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O projeto Android

• 2003: Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears e Chris White criam a Android Inc.
• O objetivo era desenvolver um sistema operacional de código aberto para uma 

ampla variedade de dispositivos móveis.

• 2005: o Google adquire a Android Inc., dando início a uma nova fase no 
desenvolvimento da plataforma.

• 2007: surge o Bugdroid, o famoso robô verde.



O projeto Android

• 2007: Google anuncia a Open Handset Alliance (OHA), formada por 
empresas de tecnologia, operadoras, fabricantes e desenvolvedores.

• A OHA tinha como objetivo promover padrões abertos e impulsionar o 
desenvolvimento da plataforma Android.



O projeto Android

• 2008: lançamento do HTC Dream (T-Mobile G1), o primeiro smartphone 
comercial com Android.

• 2009 — Android 1.5 (Cupcake): introdução do teclado virtual e dos primeiros 
grandes recursos que ajudaram a popularizar a plataforma.

• 2010 — Android 2.3 (Gingerbread): trouxe melhorias importantes de 
desempenho e recursos, tornando-se uma das versões mais difundidas.



O projeto Android

• 2011 — Android 3.0 (Honeycomb): versão desenvolvida especialmente para 
tablets.

• 2011 — Android 4.0 (Ice Cream Sandwich): unificação das versões para 
smartphones e tablets.

• 2014 — Android 5.0 (Lollipop): introdução do Material Design, que marcou 
uma grande mudança na interface visual do Android.

• 2015 — Android 6.0 (Marshmallow): introdução do modelo moderno de 
permissões em tempo de execução.



O projeto Android

• 2019 — Android 10: o Google abandona os nomes de sobremesas nas versões 
oficiais e passa a usar apenas números.

• 2026:



Versões do Android

Fonte: 
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3rico_de_vers%C3%
B5es_do_Android#:~:text=Desde%20abril%20de%202009%
2C%20as,o%20Android%20utiliza%20n%C3%BAmeros%3A
%2010.
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O SDK do Android

• O Android SDK (Software Development Kit) é o conjunto de ferramentas 
necessário para desenvolver, testar e depurar aplicações Android.

• APIs e bibliotecas: recursos para desenvolver aplicações para diferentes 
versões do Android.

• Ferramentas de desenvolvimento: compilação, depuração, análise e 
empacotamento dos aplicativos.

• SDK Manager: permite instalar e atualizar plataformas Android, ferramentas e 
outros pacotes do SDK.

• Device Manager: permite criar e gerenciar dispositivos virtuais (emuladores) 
para testar os aplicativos.

• Documentação: developer.android.com



API Level

• O API Level é um número inteiro 
utilizado para identificar o conjunto 
de APIs e recursos disponibilizados 
pelo Android.

• Cada versão do Android possui um API 
Level de referência.

• O API Level é utilizado para 
determinar a compatibilidade entre 
aplicativos e versões do Android.



API Level

• Ao criar um aplicativo Android, algumas versões do SDK precisam ser 
definidas:

• compileSdk: versão do Android SDK utilizada para compilar o aplicativo.

• minSdk: versão mínima do Android compatível com o aplicativo.

• targetSdk: versão do Android para a qual o aplicativo foi projetado e testado, 
indicando ao sistema quais comportamentos e recursos modernos devem ser 
aplicados.



Arquitetura da plataforma Android

https://developer.andro
id.com/guide/platform?
hl=pt-br



Arquitetura da plataforma Android

• O Android Runtime (ART) é o ambiente de execução utilizado pelo Android 
para executar aplicações.

• O ART substituiu a Dalvik a partir do Android 5.0 (Lollipop).

• O ART introduziu melhorias de desempenho, gerenciamento de memória e 
coleta de lixo.

• Atualmente, aplicações desenvolvidas em Kotlin ou Java são compiladas 
para bytecode compatível com o Android, que é convertido para o formato 
DEX (Dalvik Executable) e executado pelo ART.



Principais componentes do Android 

• Activity é um dos principais componentes do Android e representa uma tela 
ou ponto de interação da aplicação.

• É responsável por apresentar e gerenciar a interface do usuário (UI).

• Possui um ciclo de vida, controlado pelo sistema Android.

• Diferentemente de aplicações Java tradicionais, um aplicativo Android não 
possui necessariamente um método main() como ponto de entrada.



Principais componentes do Android 

• Intent é um objeto utilizado para solicitar uma ação ou estabelecer 
comunicação entre componentes do Android.

• Pode ser utilizado para:
• Iniciar outra Activity;

• Iniciar um serviço;

• Interagir com outros aplicativos.



Principais componentes do Android 

• View é o bloco de construção básico da interface de usuário (UI) no Android.
• Representa um elemento visual da interface.

• Ocupa uma determinada área da tela.

• Possui diversas subclasses, como TextView, Button, ImageView e EditText.



Instalação do Android Studio

• Link (instalação): https://developer.android.com/studio

• Link (documentação): https://developer.android.com/docs



Instalação do Android Studio

Link: https://developer.android.com/courses/android-basics-compose/course



Criando e executando um primeiro projeto
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Criando e executando um primeiro projeto



Criando e executando um primeiro projeto



Estrutura de um projeto android

• O Android Studio permite trabalhar com apenas um projeto por instância.

• Android: exibe o projeto de forma simplificada para o desenvolvimento.

• Project: exibe a estrutura real de arquivos e diretórios do projeto.



Estrutura de um projeto android

Diretório Descrição
build Arquivos gerados durante a compilação do projeto

src/main/java Código fonte Java e Kotlin

src/main/res Recursos da aplicação

src/test/java Código dos testes unitários

res/drawable Imagens e recursos gráficos

res/mipmap Ícones do aplicativo

res/layout Layouts das telas

res/values Cores, strings e temas

AndroidManifest.xml Configurações e componentes da aplicação

build.gradle.kts Configurações de compilação do projeto/módulo



Device Manager

• O Device Manager é a ferramenta do Android Studio utilizada para criar e 
gerenciar dispositivos virtuais (AVDs).

• Permite criar emuladores com diferentes modelos de dispositivos e versões do 
Android.

• Permite configurar características como tamanho da tela, resolução, memória 
e API Level.

• Permite iniciar, parar, editar e excluir dispositivos virtuais.

• Também permite gerenciar dispositivos físicos conectados ao computador.



Device Manager



Device Manager



Device Manager



Device Manager



Device Manager



Device Manager

• O Device Explorer permite 
visualizar e gerenciar os arquivos 
armazenados em um dispositivo 
Android conectado ou em um 
emulador.

• View → Tool Windows → Device 
Explorer



Executando o projeto no emulador



Executando o projeto no emulador



XML x Jetpack Compose

• XML (Views)
• Interface definida em arquivos XML.

• Utiliza Views e ViewGroups.

• Layout separado do código Kotlin.

• Abordagem tradicional e consolidada.

• Jetpack Compose
• Interface definida diretamente em Kotlin.

• Utiliza funções @Composable.

• Código e interface ficam no mesmo ambiente.



Criando um layout

• res → New → Directory → Name = layout



Criando um layout

• layout → New → Layout Resource File → File name = activity_main



Criando um layout



LinearLayout

• LinearLayout é um ViewGroup que organiza seus elementos filhos em uma 
única direção: vertical ou horizontal.



Prática 1 — Criando Views e tratando o clique de um botão

1. Criar um TextView.

2. Criar um Button.

3. Tratar o evento de clique do botão.

4. Alterar o texto do TextView ao clicar no botão.



Prática 1 — Criando Views e tratando o clique de um botão



Prática 1 — Criando Views e tratando o clique de um botão

• Modificando a Activity: removendo o código do Jetpack Compose e 
configurando o layout XML.



Prática 1 — Criando Views e tratando o clique de um botão

• Recuperando componentes para a construção da lógica
• O método findViewById() permite obter uma referência a uma View a partir do 

ID definido no layout XML, possibilitando manipulá-la no código Kotlin.



Prática 1 — Criando Views e tratando o clique de um botão



Prática 1 — Criando Views e tratando o clique de um botão

Observação: devido ao comportamento Edge-to-Edge em versões recentes do Android, 
foi necessário ajustar o marginTop para evitar que o conteúdo fique sob a barra de 
status.



Prática 1 — Criando Views e tratando o clique de um botão

• O View Binding gera automaticamente uma classe para cada arquivo de 
layout XML, permitindo acessar diretamente as Views do layout pelo código 
Kotlin.

• Evita o uso de findViewById().

• Oferece acesso seguro e tipado aos componentes da interface.

• É necessário habilitar o View Binding no build.gradle.kts do módulo da 
aplicação.



Prática 1 — Criando Views e tratando o clique de um botão

• Recuperando os componentes para construção de lógica:



Prática 1 — Criando Views e tratando o clique de um botão



Exercício: Criando uma calculadora simples

1. Crie dois EditText para receber dois valores reais.

2. Crie quatro botões para as operações de soma, 
subtração, multiplicação e divisão.

3. Ao clicar em um botão, um TextView deverá 
apresentar o resultado da operação.



Exercício: Criando uma calculadora simples

1. Crie dois EditText para receber dois valores reais.

2. Crie quatro botões para as operações de soma, 
subtração, multiplicação e divisão.

3. Ao clicar em um botão, um TextView deverá 
apresentar o resultado da operação.

Dica: val value = binding.edtNum.text.toString().toDoubleOrNull() ?: 0.0



Dúvidas
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