1 Ficheiros e cartafoles dun proxecto Android: Ola Mundo. Activities, Layouts e
Multiples pantallas

1.1 Sumario

e 1 Introducion
¢ 2 Crear un proxecto Android: OlaMundo
e 3 Activities
e 4 Layout
¢ 5 Soporte multiples pantallas
+ 5.1 Tamanos de pantalla e densidade (puntos por pulgada: dpi)
+ 5.2 Orientacion e resolucion
+ 5.3 Pixeles independentes da densidade (dp)
¢ 6 Ficheiros do proxecto Android
¢ 6.1 /src
¢ 6.2 /res
¢ 6.3 /gen
¢ 6.4 /assets
¢ 6.5 /bin
# 6.6 Ficheiro AndroidManifest.xml

1.2 Introducioén

» Neste apartado vanse describir os cartafoles e ficheiros mais esenciais dos que se compén un proxecto Android.
e Comezaremos creando un proxecto: OlaMundo, e estudaremos as partes nas que se divide.

¢ Os proxectos vanse nomear e numerar da seguinte forma: U2_XX_NomeDaAplicacion, para facilitar o seguimento. Sendo U2 a unidade 2 e
XX o nimero de proxecto dentro da Unidade.
¢ Estes van estar no seguinte cartafol <ruta até o cartafol>/ProxectosEclipse/PlategaAndroid/Unidade2/<proxectos>
+ Esa ruta pode ser a ruta ao Workspace, ou
+ Pode ser unha ruta féra do Workspace.

1.3 Crear un proxecto Android: OlaMundo

¢ Ola Mundo
[y Eclipse - fhome fladminfworkspace
ke Edit  Refacto

1 PackageExplore 2 = 0O

15 Platega Android 2

Progect...

Paikage

Paste Class

InkmeFors

Comezamos creando un novo proxecto de Android, pero dentro do Working Set creado no punto anterior.
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O Nome da aplicacién é o nome co que se vai mostrar a aplicacioén no dispositivo: U2_01_OlaMundo.
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O Nome do proxecto é o nome que vai usar para Eclipse para o proxecto.
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O Nome do paquete debe ser Unico para todo aplicacion. Constriese co nome do dominio ao revés, e o identificador da aplicacion. Por
exemplo se aplicacion fose da Conselleria de Educacion o nome seria: es.xunta.edu.nome_aplicacion. Neste caso deixouse o nome que xera

por defecto.
= Hew Android application
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Seleccionar a Version de Android mais baixa na cal vai correr a aplicacion.
OLLO edicion 2015: sempre imos seleccionar a APl 16. Como indica a lenda, canto mais baixa mais dispositivos soportados pero menos
novas funcionalidades. E canto mais alta viceversa.
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Indicar a version de Android mais alta na que podera funciona esta apliacion. Isto indica ao dispositivo que esta aplicacion foi testeada en
dispositivos con esa version de Android.

Edicion 2015: Sempre imos seleccionar a API 21.
o Hew Android application

Hew Android Application
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Seleccionar con que version do SDK se vai compilar a aplicacion.
Edicion 2015: Sempre imos seleccionar a API 21.
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Seleccionar o tema base para aplicacion. Xa o veremos mais adiante pero aqui escollemos o 'aspecto’ que vai ter a nosa aplicacion,
existindo alguns 'predefinidos’.
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Ruta na que gravar o proxecto, nesta imaxe gardase féra do workspace, no cartafol creado antes. Se se desexa pdédese facer que o
Workspace apunte a esa mesma carpeta da Unidade 2. Observar o Working Set onde se vai crear o proxecto.
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Crear a icona do lanzador (Imaxe, Clipart, Texto), escala, cor, etc. Neste caso vaise deixar a imaxe que trae por defecto

Create Activity

Select whether to create an sckivity, and if so, what lisd of activity, e

B Create Activily

Hank Actisty
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Por agora crearemos unha Actividade (Activity) en branco.
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Nome do layout é o nome do ficheiro XML onde se van organizar os elementos que se van presentar na pantalla.
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Deixamos o tipo de navegacion por defecto.
Edicion 2015: este terceiro campo non aparece a partires do SDK version 23.0.
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Observar como o nome da clase Java garda relacién co indicado na imaxe anterior.
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O mesmo acontece co ficheiro XML do layout.
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Ficheiro XML que define o Layout e os elementos que o compofien. Por agora ten unha etiqueta.

1.4 Activities

¢ Imos dar unha breve descricién do que é un Activity. Estas veranse mais adiante.
¢ Unha Activity é unha pantalla Gnica coa cal o usuario podera interactuar a través dos elementos que nela se dispofnan.
¢ Unha aplicacion estara composta dunha ou varias Activities.

¢ Incluso se pode saltar da Activity dunha aplicacién & unha Activity calquera de outra aplicaciéon. Por exemplo, cando se usa WhatsApp e se
accede a consultar os datos dun contacto.
¢ Unha Activity pode ser chamada cando se inicia unha aplicacién, dende outra aplicacién, ou cando se recupera a aplicacion.

¢ Unha Activity pode ser destruida pola propia aplicacion, cando se preme o botén Back do dispositivo ou polo sistema porque esta na pila de
aplicaciéns en segundo plano e se necesitan os recursos que esta consumindo.

e As Activities tefien un ciclo de vida como se expdn dun xeito simple na seguinte imaxe:
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Nun punto posterior afondarase sobre as Activities.

¢ Referencias:
+ http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html
+ http://developer.android.com/guide/components/activities.html
+ http:/developer.android.com/training/basics/activity-lifecycle/index.html

1.5 Layout

¢ Un layout € un panel onde se definen os elementos graficos que comporien unha Activity: boténs, listas depregables, etiquetas, etc.
e Un Layout pode declararse en ficheiros XML ou en tempo de execucion. Comezaremos polos ficheiros XML.
e Un Layout poden ser de varios tipos: lineais, tdboa, grid, etc. Como se vera no seguinte apartado.
¢ Referencias:
+ http://developer.android.com/guide/topics/ui/declaring-layout.html

1.6 Soporte multiples pantallas

e Como sabemos no mercado hai distintos dispositivos: teléfonos, tablets, etc. e agora ... coa nova version Lollipop: reloxos, pulseiras, TVs,
etc.

e Cada un ten os seus tamarios e resolucions.

¢ Android proporciona ferramentas para adaptarse a toda esa variedade. Por exemplo, poderiamos desefiar unha aplicacién cuxa Interface
Gréfica fose distinta dun teléfono a unha tablet, o se esta en apaisado o teléfono ou en vertical.

¢ O sistema tamén trata de escalar a aplicacion para adaptala aos distintos tipos (Tamanos/resoluciéns) de pantalla, pero se usamos pixels
para definicion dos elementos que comporien unha pantalla pode pasar o seguinte:

ensity T

. Medium

Loaw Density Density

e Os dispositivos tefien 0 mesmo tamaro de pantalla,
e A resolucién dos dispositivos vai de menor a maior (de esquerda & dereita).
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* Observar como ao definir que un obxecto ocupa X*Y pixeles estes obxectos son mais pequenos a medida que a resolucién da pantalla é
maior.
* Observar que se ven afectados os tipos de recursos graficos:
+ Os creados polo usuario na aplicacién: por exemplo o botén.
+ Os engadidos polo usuario & aplicacién (debuxos/imaxes): por exemplo a imaxe de Android.

» O obxectivo seria, que independentemente da resolucién da pantalla se obtivera o seguinte resultado: os obxectos vense do mesmo tamafo
ainda tendo resoluciéns distintas.

ol B 239

Density Test

Liadd I}E.ns'r:'l Medium

Density High Density

¢ Imos ver antes de nada unha serie de conceptos:
1.6.1 Tamanhos de pantalla e densidade (puntos por pulgada: dpi)

¢ Tamaiio da pantalla: tamafno da diagonal da pantalla fisica do dispositivo.
+ Por simplicidade Android divide as pantallas, até a version Android 3.2 en : pequenas (small), normales, grandes (large) e extra
largas (extra large).
¢ Densidade de pantalla (Screen density): puntos por pulgada (ppp / (dot per inch (dpi))). Unha pantalla de baixa resolucion tera poucos
dpis comparada cunha pantalla normal ou de alta resolucién.
+ Por simplicidade Android agrupaba as densidades :
+ Idpi: baixa (low, 120 dpi)
+ mdpi: media (medium, 160 dpi)
+ hdpi: alta (high, 240 dpi)
+ xhdpi: extra alta (extra high, 320 dpi)
+ xxhdpi: extra extra alta (extra-extra high, 480 dpi)
+ xxxhdpi: extra extra extra alta (extra-extra-extra high, 640 dpi)

1.6.2 Orientacion e resolucion

» Orientacion: dende o punto de vista do usuario indica se o dispositivo esta en apaisado ou en vertical. Ao rotar a pantalla cambia a relacion
de altura e ancho.

* Resolucion: indica o nimero total de pixeles que ten a pantalla. Cando se desenvolven aplicacions para distintas pantallas débese traballar
coa densidade e co tamafio da pantalla e non coa resolucion total.

1.6.3 Pixeles independentes da densidade (dp)

* Pixel independente da densidade (Density-independent pixel (dp)): € un pixel virtual que debe ser usado cando se definen elementos
graficos nun layout, tanto para expresar tamafo dun obxecto, como a sta posicién.
+ Unha pantalla media(medium) ten 160 dpi.
+ Nunha pantalla media 1dp=1dpi. Isto € nunha pantalla media o pixel virtual coincide co pixel real.
+ En tempo de execucion é cando se fai a conversién de unidades dp a pixeles fisicos (px).
+ O factor de conversion é: px= dp (dpi / 160).
+ Por exemplo 1 dp nunha pantalla de densidade:
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+ 120dpi: seria igual a 0,75 px (pixeles fisicos).
¢ 160dpi: seria igual a 1 px (pixeles fisicos).
0 240dpi: seria igual a 1,5 px (pixeles fisicos).
¢ 320dpi: seria igual a 2 px (pixeles fisicos).
0 480dpi: seria igual a 3 px (pixeles fisicos).
0 640dpi: seria igual a 4 px (pixeles fisicos).
+ Deste xeito se defininos sempre as dimensiéns e posicidns en dp sempre se vai realizar unha conversién en tempo de execucién
ao numero de pixeles fisicos equivalentes.

» Scale-independent Pixels (sp): esta unidade é igual a dp, pero é usada para tamafnos de texto. Estes tamafos poden se axustados pola
densidade da pantalla e polas preferencias do usuario.

A seguinte imaxe amosa 0s rangos entre que se moven os distintos tamafos de pantalla e os distintos tipos de densidade:

Actual size (inches) 2 4 7 10
Generalized size e - . —

small large -

normal xlarge

Actual density (dpi) 100 200 300
Generalized density — ~— e —— —

ldpi ~————" hdpi = —— -

mdpi xhdpi

¢ AS IMAXES

¢ Pero ainda nos falta saber que facer coas imaxes que pode incorporar un usuario a unha aplicacion.

+ Podese prover para cada imaxe un ficheiro distinto adaptado &s distintas densidades.

+ Se non se provén ficheiros para as distintas densidades o sistema escalara o ficheiro proporcionado para a densidade media
(mdpi) e adaptarao a densidade da pantalla. Pero sempre serd mellor proporcionar distintas versiéns da imaxe.

+ Para proporcionar distintas versiéns de densidade dunha imaxe debemos seguir a regra: 3(ldpi):4(mdpi):6x(hdpi):8(xhdpi). Isto &,
se collemos como referencia unha imaxe densidade media (mdpi) de tamario X*Y pixeles, debemos crear novas imaxes que
garden a seguinte relacién en tamafo (nimero de pixeles): 1dpi(x0.75), mdpi(x1), hdpi(x1,5) e xhdpi(x2).

+ Exemplo se temos unha imaxe de 48x48 pixeles (tamafio dunha icona de lanzamento dunha aplicacion) e esta é para unha
densidade mdpi, debemos crear versions cos seguintes tamaros en pixeles:

0 ldpi: 36x36
O mdpi: 48x48
0 hdpi: 72x72
0 xhdpi: 96x96

e Visto todo o anterior agora volvamos a ver de novo as imaxes onde se usan 0s pixeles para os tamarios e as posicions:

ensity T

Medium
Density

Low Density

¢ E a que usa dp e distintas versions dunha mesma imaxe:
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¢ Observar como coinciden para os dous casos na densidade media.
¢ Referencias:
# http://developer.android.com/guide/practices/screens_support.html

¢ http://developer.android.com/design/style/iconography.html
+ Para as dimensions: http://developer.android.com/guide/topics/resources/more-resources.html#Dimension

1.7 Ficheiros do proxecto Android

A continuacién imos ver os contidos dos distintos cartafoles que compofien un proxecto.

1.7.1 /src
e /src
o | Packaget=plore . = 0O 170 HeMundafava 8 ™ 0O
- package cos.example.uZ? 81 olamndo;
atega Androkd L = ispert android_os_Bundle;
T e LT O _CHadsiynoio

- pablic class U2 01 OloMundo extends Activity {
g 8¢

Ll rrample '

=i - pretected wodd onCrestedBundle savedInstanceState| |
I 5 . maper  SNLreaTelsamedins TAscesTate) ;
* setlontentViswiA. Layout . sctivicy &3 &1 ola susdo);
* }

-

assely ki public tocless cnCrestelptionsHenuiMesy merd] |
"
% it grirenuinflater|) - InflateiR.sen . &F &F ola sucan, o
FELErn Tras;
v r b
drcddrdanilest xml
r_laurches-web prg
proguard-progect

Cartafol src: contén o cédigo fonte da aplicacion, do interfaz grafico, clases auxiliares. O codigo fonte asociado a actividade
(Activity/Pantalla) principal da aplicacion esta dentro do paquete Java. Este codigo lanza a Pantalla Principal (Activity) e o Mend.

public class UZ 81 OlaMundo extends Activity {

hrutected vold onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout . activity u2 81 ola mundo);
}

A clase U2_01_OlaMundo herda da clase Activity os seus atributos e métodos.

Neste caso sobrescribese o método onCreate, que é o primeiro que se executa cando se lanza unha Activity (ver imaxe superior dos
estados dunha Activity). Este método recibe un pardmetro de tipo Bundle, no que recibe o estado da activity:

(-Null: porque acabamos de iniciala

-ou valores do estado anterior se vén de estar parada. Mirar imaxe superior do ciclo de vida).

Chama ao método onCreate da clase pai.

A continuaciéon mostra en pantalla o contido do layout: activity_u2_01__ola_mundo. Para iso fai uso da clase R, como veremos a
continuacion.

http://developer.android.com/reference/android/os/Bundle.html
http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html#setContentView%28int%29
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1.7.2 /res

Cartafol res (Resources/Recursos): almacena todos os ficheiros de recursos necesarios para a aplicacion: imaxes, videos, ficheiros xml, animaciéns,
ficheiros para a internacionalizacién, etc.

o /res

® | |3 Package Explover i L=t

* 15 Platega Andvold U2
™ i UzZ_o1_Ola Mundo
" 1
* i geny [Cenerated s
* mh Arcnoid 4.3
* m Ardroid Private Libraries
e gugmts
¥ = lin
LN T
]
ie_launcherpng
= drawahle-ldgi
¥ = drawshle-mdpi
I¢_launcherpng
¥ = dvawahle-xhdp
iz_launcher.png
T & drawahle-xxhdps
iE_launcher png

* i layout
* E men
k= valies

F = values-swatidn

/res/drawable-X: almacenan as imaxes da aplicacién en funcién da densidade (dpi) do dispositivo de destino.

® | 12 Package Explover H =l

L

* 4% Platega Android Uz
¥ i U2_01_Ola Munedo
Ll 111
r_I.:er.' o 4 F Jaia
b md Androld 4.3
* mh Aredroid Private Libraries
s ddyels
¥ dsfin
N
¥ e
* 7= drawshle-hdpa
= drawatle-ldpi
* = drawahle-mdpi
¥ = drawable-xhdps
P 2 drawatleaxhdps
& et
i actiity_uz_01__cla_mundo.xm
* (s men
k= values
¥ = values-swas0odip
* o= values-swi20dp-land
F = valuesaid

* = values-id

/res/layout: almacena os ficheiros xml onde se definen as distintas pantallas (cos seus elementos) que compofien a aplicacién. Se creamos
o cartafol /res/layout-land e para definir pantallas distintas en funcién da orientacién do dispositivo.
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<l ackivity_u2_01__ola_mundo.xml I2 -

=RelativeLayout xmlns:android="http://schemas. androld. com/apk/re
xmlns: tools="http: /s schemas. android, com/tools"
android:layout width="match parent®
android: Layout height="match parent*®
android: paddingBot ton="@dimen/activity vertical margin®
androld: paddingleft="@dimen/activity horizental margin®
android: paddingRight="@dimen/activity horizental margin”
android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin®
tools:context=".U2 81 OlaMundo" =

w=Tex iVl ew

' android:layout width="wrap content”
b android:layout height="wrap content®
. android: text="@string/hello world™ />

I

Este é o contido do ficheiro xml do layout. Observar que hai unha serie de referencias a outros recursos (as que comezan por @: @dim/...
@string/...) (mais adiante veremos isto). Pero onde estan definidas esas referencias ? ...

2 Package Explorer 12 ot m

</Relativelayout>

B % i
o X g e e i
 mh Androld 4.3
* mi Android Private Libraries
e atsels
* & bin
» & libs
* 2 res
* & drawakdle-hdpi
& drawable-ldpi
b = drawable-mdpd
¥ @ drawable-xhdpi
k= drawable-xxhdpi
* = layout
E = meny
< dimens.xmil !
< atrings. ximl
 styles.xml
¥ = values-swioodp
k= values-swT20dp-land

/res/values: contén constantes que define: cadeas de texto, estilos, cores, dimensiéns, etc.

[ Pycksge Esplare I =a & dimera el I -
- B cressurcess
Y -
l-.lyu-r: -+ Defasiit scresa margins, per the Ardrasd Design guidelines
o " n naseTaclivEEy hariraital eevgie>lBdpeidimens
= Ehis sdimen nese="acTivicy werTic! Sarpin" «1fdgs dlecrs
* e lits
vl o e ]
L, T T e
k= b gy bl e o

F i O b Al
F iz dramable-ehdp
b = cewsmabde-an b
o Lyt
P i
* vl bawn

sivings wml
styles wml

No ficheiro dimens.xml estan declaradas as dimensions que se usaban no layout.
i Packege Explorer 2. 5 B 1 x T cl strings aml H

i B - <ruml versian="l. [t P ="ULr- r
= 4 Pl o pddng="uer- &1
; STEIOUTCESE

Sormueis =5tring neme="mup neet U2 B OlaMundoedstringe

& i B <3tring name="pclion sefiings™=Settingis/
& L libs aptring name="hillo world®=H1lo worldr= 51
¥ e < e TOES I
* = awakde-hdpd
= drawpide-pdpi

F o drawalde-mdpi
* s drawakde-ahdpi
* = drawalde-u hepl

* i Layout
F Emen
" i alues

ol dimarmaml

i wtylers. oml
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o | [ Package Explarer I - |

No ficheiro strings.xml estan declaradas cadeas de texto. A (ltima é usada no layout, logo veremos onde se usan as demais.

shyles x| O L2 - |
=

fane applicatian thear, depezgent P

i ApslanaThes . e

* [ libn

T~ AS DB S8 THaSE ™ BEMEDn™ B OLT: Thal. L2 N1~
s bl b ¥ i yEinng
chiunarn - | I vl pes - wais e
sy bl -

o b el Dol
draswalin-nafhdm £
lay=uie i e

vle rel="ARRTREEE" BASEt="ARDRasE Thasd"
P i 1 tipre that

4T oy ow oy

: toaf
wiksis i
dimern.aml

tiringg wml

Neste ficheiro styles.xml definiranse os estilos que se usaran para homoxeneizar os elementos graficos.

A BT ETR R g

th

B Padkage Biplore 32 ™ 0O wd_07__ola_munde ol B

¥ s Plategs Androdd LT Mare Elemar G
.'} E [ [E] &

T UZ 0 _CRaMyunds
"

T L] ction it ing |
® dmgen by
Fom Android 4. )

P ARdraid Pivale Lsbraney
= ALEEE

- dramable-hdgi

i i bl s

= drawable-mgl
dramabisctdps

drarwabli o bl

" eyl =
- Layoel | i u o1 LR
ey
IR | . e
® s yalusy
Dikems
r waluey-uatidinp
Dareca 2o,
® L waliee s T 0 pdand S

LR T O ]

= valuey-eid

/res/menu contén a definicion dos menus da aplicacion.

Hirilo waarkd!

Settings

Aqui vemos no dispositivo como se acceden a eses menus.
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Estes catro cartafoles serven para definir valores especificos para dispositivos que tefien versions de Android iguais ou superiores as
asociadas a API11 ou API14. Sobre os outros dous cartafoles seguro que atopas informacion en internet.

1.7.3 /gen

O cartafol /gen contén codigo Java creado automaticamente ao compilar a aplicacién. O ficheiro mais importante é R.java.

* /res
o | I Pudisge Eupliwer B - B E B jwas B - m
= ® WUITY -GEMEARTE Fr
* &r Platrga Android U } # L ated by fh
¥R 8 _Dlpkundia i 'I"' I.-- L fowsd. I
¥ S
¥ @ comoenarmpbeu? 91 pla
* [ U 01 Dl pachage rom. sanmple.ud 81 _olssunds;
i N
* 3% gen [eanerated Lava File

pablic firal class B 0
" B o easmele ola plilic stavie firsl clsss sttr |
* ) Bl ol jawn
e s
B omiArediol 43
* i Arcirakd Prieate L rasien

1
pulilic wteddc firml class dieen |
% Dwlaul® dcrim asrglas, per

creen marglns) Tor seTaEp devices (e.g. 18

o ma ey
= [ by . i
- G piblic svanic fimal B8t Scrivicy PavdonCad sairpliedoT T
x A public standc fieal et activicy wercdcal mergd o T iabii] |
L =04 1Y 1
Areiraid baten gl puilic wintis final class drowsbls {

public whakic Fisal 8mt f: laoscher=SaTi020000;

L e ]

O ficheiro R.java define a clase R que serve de enlace entre os recursos creados en /res e o cédigo Java da aplicacién. Para iso, a clase R
contén constantes cos IDs dos recursos de /res. Este ficheiro é xerado cada vez que se compila co cal se modifica manualmente perderanse
os cambios na préxima compilacion.

. public static final class drawable {
public static final int ic lawncher=8x7TO26088;

}
public static fimal class id {
public statie final int action seftings=0x7fa30884;

|
public static fimal class layout {
1 public static final int activity w2 81 ola mundp=0x7fa30068;

1
public static fimal class menu {

public static final int w2 8] ola sundo=@x7Ta7884a0;
}

public static fimal class string {
public static final imt sction settings=0xTfa50881;
public statie final int app Pame=Bx7fO58000;
public static final int hello worlo=Bx71850842;

}
public static fimal class style {

Por exemplo, podemos ver que para o layout definido en /res, nun ficheiro xml, existe unha constante que nos permite acceder dende Java
ao layout a través desa constante como se pode ver ...
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°|public class U2 91 OlaMundo extends Activity {

@verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate|savedInstancestate);
setContentView(R. layout . activity uZ 81 ola mundo);

}

... no codigo fonte asociado a Actividade que lanza a aplicacion.

1.7.4 /assets

» Contén o resto de ficheiros que se precisen para a aplicacion: ficheiros de configuracién, de datos, etc. Para acceder a estes recursos non se
fai a a través da clase R sendn que a través da sua ruta no sistema

% Package Explorer 3 |

B %
¥ 4= Platega Android U2
v 2 U2 01_olaMundo
* Eerc
» &3 gen [Generated Java Files]
» =4 Android 4.3
» =i Android Private Libraries

» & bin E

» & libs
» &= res

i) AndroidManifest.xml
= ic_launcher-web.png
proguard-project.bxt
project.properties

1.7.5 /bin
¢ Unha vez que se compila a aplicacion xerase o apk da aplicacion para poder ser instalada nun dispositivo.

e /bin
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Compilamos, lanzando a aplicacién como unha Aplicacién Android.

' Launching U2_01_OlaMundo: (100%) 1§ @&

Lanzando a aplicacion
13 Package Explorer B = 0
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O ficheiro apk que permite instalar a aplicaciéon nun dispositivo e que Eclipse o fai por nés.

1.7.6 Ficheiro AndroidManifest.xml

* Contén a definicién das caracteristicas mais importantes da aplicacién: nome, versién, icono, activities, servizos, instrumentacién, permisos
de acceso aos recursos, etc.

¢ AndroidManifest.xml
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Vemos os SDK minimo e obxectivo. Se o desexamos agora podemos cambiar eses valores. Edicion 2015: lembrar que o SDK minimo é o
16.
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Na lapela Application indicamos o tema, o nome da aplicacién e a icona a usar. Observar que son referencias a outros recursos (@.../...).
Poderiamos ir aos ficheiros ou cartafoles correspondentes de /res e mirar cal vai ser o seu valor.

® & P oas
Non hai ninglin permiso definido por defecto.

Esta aplicacion tampouco ten definida ningunha instrumentacién do dispositivo para ser usada por ela.


https://manuais.iessanclemente.net/index.php/Archivo:Android_2013_U2_01_OlaMundo_43.jpg
https://manuais.iessanclemente.net/index.php/Archivo:Android_2013_U2_01_OlaMundo_44.jpg
https://manuais.iessanclemente.net/index.php/Archivo:Android_2013_U2_01_OlaMundo_45.jpg

o | o L on_CHsterdds marifest T8 -9
whoml wversipne=], ¢ sacodisgeut g i»
1 awiny: arorays="Arep: // scheman. sndredd, remfaagk/ merandraie®
sackage="con. rraapiv.al B alémeods”
ARan LA Ve sl anDade="I"
gagra g versipregaes=f, ¢

dlowyas g

el BdrEd b
AWITE: LErgEr

ardr ol il | oalas oag =" Trae”

¥ dcone"ddrasiilesdc lsascher”
androdd; Lebe L s 5@t ripgsAsp naae
mdroid: theme="@ct i p/AasTheme

B redd: a0, colip e 67 A0 olaSasdo. 02 B 07 BwnaeT
mrdred: Labe]s s iogy ans rome”

r andreid: names "aedrasd. anfeed . acedon. SUTRT

¥ AR L e Tl . SEdeE. CRTEETY  LALMCHER

M starifest [&appicatken [Fl Permissors [Dirsiremencatio & rabe it ek g o Pt

Todo o anterior, pero en formato xml editable.

SOK

° UFES
ardraid: minSdkVersion="18"
ardrald: targetSdkVersion="18" />

applicatian I
ardroid:allowBackup="true"
ardroid: icon="gdrawad le/I1c_lawchar®
ardraid: label="@string/app nans"
android: theme="@style/AppTheme" =
android:name="con, exanple, a2 81 olamundo, U2 81 OlaMuwnoo™
androld: label="@stri QS app Name™ >
el

len android:name="amndrodd. Intent . actian. MAIN® /=

<category androld:name="androdd, Ieteat, category, LAUNCHER™ /=

1lters

Podemos ver os SDKs minimo e obxectivo (Edicion 2015: lembrar SDK minimo, como minimo o 16), a icona que se vai usar para a
aplicacién, (foi o que escollemos cando a creamos, esta accesible a través dunha referencia a un recurso), o nome da aplicacion e o tema a
usar. Revisar o ficheiro strings.xml de /res/values. Finalmente esta a lista de activities que ten a aplicacion, neste caso unha soa, a principal.

¢ Referencias:
+ http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro.html

-- Angel D. Fernandez Gonzalez e Carlos Carrién Alvarez -- (2015).
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