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Apresentacao

Ola! Se vocé recorda da primeira aula, deve lembrar que discutimos os quatro
componentes existentes no Android. Dentre esses componentes, destacamos o mais
utilizado e mais importante: a Activity. Nessa aula, comecaremos os estudos sobre
esse componente. Como fizemos com o conteudo da aula anterior, dividiremos o
estudo das Activities em mais de uma aula, pois precisamos falar bastante sobre
elas. Nesta primeira aula, estudaremos inicialmente como criar uma Activity e
declara-la dentro de sua aplicagdo. Em seguida, estudaremos o diagrama de estados
e 0 seu comportamento ao longo de todo o seu ciclo de vida. Essa parte é crucial
para o desenvolvimento de boas aplicaces Android e sera bem detalhada em
diversas subsec¢des. Para finalizar, discutiremos as mudancas que ocorrem na
Activity gracas a mudancas na configura¢do do celular. Portanto, bastante atenc¢ao
nesta aula!

Video 01 - Apresentacao

Como o desenvolvimento de interfaces graficas para o Android é uma parte
importante e com bastante conteudo, preferimos dividir o estudo desses
componentes em trés aulas, intercalando-as com aulas sobre Activities, para garantir
que sera possivel ir desenvolvendo aplica¢des basicas, a medida que o conteudo for
sendo desenvolvido.



Objetivos
Ao final desta aula, vocé sera capaz de:
e Criar novas Activities nas aplica¢des Android.

e Tratar corretamente as mudancas ocorridas ao longo do ciclo de
vida de uma Activity.

e Tratar eventos de mudanca de configuracdes do aparelho.



O que € uma Activity e como implementa-la?

Como ja discutimos anteriormente, a Activity é o componente do Android
responsavel por mostrar telas ao usuario e permitir que ele interaja com essas telas
através de toques e cliques. Cada Activity representa uma tela e a programacao por
tras dela. Por exemplo, no caso de uma aplicacdao de e-mails, uma Activity seria
responsavel pela tela da listagem de e-mails, outra responsavel pela exibicdo de um
e-mail que venha a ser selecionado na tela anterior, outra responsavel pela criacao
de novos e-mails a serem enviados e assim por diante. Essas Activities, apesar de
trabalharem para um objetivo comum, sdo independentes. Uma Activity, mesmo
que seja parte de sua aplicacdo, pode ser inicializada por uma outra Activity, até
mesmo de uma outra aplicacdao. Como fazer isso € cena dos proximos capitulos, mas
ja tenha em mente que € possivel. Um exemplo comum disso é o caso de uma
aplicacdo precisar mandar um e-mail ao longo de sua execucdo. Essa aplicacdo, para
nao ter o trabalho de refazer algo que ja esta pronto, pode simplesmente fazer uma
chamada ao cliente de e-mails padrao do celular. Pratico!

Agora que ja refrescamos a memdria e relembramos os conceitos de Activity
vistos na primeira aula, vamos finalmente aprender a implementa-la. A Listagem 1
mostra a criacdo de uma Activity simples, apenas com os componentes basicos.
Vejamos:

package br.ufrn.metropole;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;

public class AulaO4Activity extends Activity {
/** Called when the activity is first created. */
@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.main);
}
}

Listagem 1 - Codigo da Activity AulaO4Activity.



Dessa Activity basica, podemos tirar alguns pontos que sdao comuns a todas as
Activities. O primeiro deles é que toda Activity deve estender da classe
android.app.Activity, ou de uma classe que estenda dela (aqui vale relembrar os
conceitos de heranca, vistos em Programacdo Orientada a Objetos!). Isso é
necessario para que os comportamentos padrdes das Activities possam ser tratados,
independentemente do que sua Activity se proponha a fazer. Também por esse
motivo, cada um dos callbacks que forem implementados na Activity, como vemos
no exemplo do onCreate() da Listagem 1, deve conter uma chamada ao seu pai,
atraveés da utilizacdo do super. O onCreate(), por sua vez, é o unico callback que deve
ser obrigatoriamente implementado. Ele é o responsavel pela criacdo da Activity,
como estudaremos adiante, no ciclo de vida da Activity.

Outro ponto a ser destacado € a nomeacdo do pacote na qual sua aplicacdo
estara contida. Esse ponto ndo esta relacionado diretamente com Activities, mas é
um ponto importante a se ter em mente desde o comec¢o do desenvolvimento.
Como vimos, o Android aconselha sempre utilizar um endereco web que seja seu
como nome do pacote. Isso evita que, por acidente, duas aplica¢des trabalhem com
0 mesmo nome de pacote, ja que dois enderecos web ndao podem ser iguais. Caso
vocé ndo possua um endere¢o web, apenas tenha em mente que sua aplicacdo deve
estar em um pacote que nao venha a colidir no futuro com uma outra aplicacao
instalada no aparelho.

Uma vez com a Activity criada e programada da maneira que se deseja, o
proximo passo € declara-la no AndroidManifest.xml. Esse arquivo, padrao em todas
as aplicacdes Android e criado automaticamente ao se criar um novo projeto
Android, é o arquivo responsavel por guardar as configuracdes que sao de interesse
de toda a aplicacdo. E nesse arquivo que se define quais serdo os modos de tela que
a aplicacdo vai suportar, quais as funcionalidades do telefone que serdo utilizadas
pela aplicacdo, qual a versdao atual da aplicacdo, entre outras informac¢des e
configuracBes. Outra coisa que esse arquivo contém é a declaracdo das Activities
gue sdo implementadas pela aplicagdo, bem como as inten¢des (ou eventos, que
veremos em mais detalhes em aulas futuras) que cada uma dessas Activities deve
responder. Vejamos na Listagem 2 a declaracdo da nossa Activity da Listagem 1 no
AndroidManifest.



<manifest ... >
<uses-sdk ... />
<application ... >

<activity android:name=".Aula04Activity" />
</application>

</manifest>

Listagem 2 - Declaracao da AulaO4Activity no AndroidManifest.xml. Veja que algumas partes
ndo relevantes para a declaracao da Activity foram omitidas.

ApOs ser declarada no AndroidManifest, a Activity esta pronta para ser utilizada
pela aplicacdo, ou até mesmo por outras aplicaces, caso assim seja configurada. E
importante lembrar-se de colocar cada nova Activity criada na sua aplicacdo dentro
do Manifest, ou entdo erros que podem nao fazer muito sentido, a principio, podem
ocorrer durante a execucao de sua aplicacdao. Uma boa dica é colocar a Activity no
Manifest assim que o arquivo for criado, antes mesmo de desenvolvé-lo! Por padrao,
a IDE costuma fazer essa configuragdo assim que uma nova Activity é criada, mas
nao custa nada verificar!

Uma boa dica € criar a Activity pela parte grafica do Android Studio. Para fazer
isso, acesse o menu File -> New -> Activity e escolha o modelo desejado (por
exemplo, Empty Activity, se vocé pretende criar uma Activity do zero). Ao utilizar esse
método de criacdo para suas Activities, o Android Studio ja se encarrega de declara-
la adequadamente no AndroidManifest! Pratico!

Agora que ja vimos como criar e declarar uma Activity, precisamos conhecer os
estados que ela pode ter ao longo de sua execuc¢do, bem como seu ciclo de vida
completo, desde a criacdo, até a destruicdo. Esse conhecimento vai permitir
criarmos aplicagbes que nao deixam de funcionar, caso o0 usuario receba uma
ligacdo, vire a tela ou até mesmo receba um aviso de bateria fraca.

Atividade 01

1. Crie um novo projeto e, dentro dele, crie uma Activity chamada
HelloActivity.

2. Declare essa Activity no AndroidManifest.



Estados de uma Activity

Quando vimos, na primeira aula desse curso, as diferencas entre a programacao
para dispositivos moéveis e a programacao desktop, observamos que uma das
principais diferencas é a possibilidade da ocorréncia de eventos assincronos, no
caso da programacdo mobile. Esses eventos ocorrem sem que tenhamos controle
sobre eles, e uma boa aplicacdo desenvolvida para dispositivos méveis deve sempre
se preocupar em trata-los corretamente.

Pensando nesses eventos e no ciclo normal da aplicacdo, o Android disponibiliza
diversos métodos que devem ser implementados nas Activities para que respondam
corretamente a cada estado em que a Activity possa ser colocada enquanto durar o
seu ciclo de vida. Para compreender esses métodos, é necessario antes entender
cada um dos possiveis estados da Activity. Sao eles:

e Ativa: Uma Activity nesse estado foi inicializada e esta em primeiro
plano, sendo a responsavel por receber eventos e interagir com o
usuario no momento.

e Pausada: Quando uma janela toma a frente da Activity, mas nao
ocupa a tela inteira (uma notificacao, por exemplo), a Activity que
ficou para tras é colocada no estado de pausa. Nesse estado, ela
ainda esta visivel, mas ndo esta sendo executada.

e Parada: No caso quando uma nova janela de tela inteira toma a
frente da aplicacdo, a Activity é entdao colocada no estado de parada.
Nesse estado, ela ndo esta sendo executada, nem mostrada na tela.
E importante lembrar que nesse estado ela ainda é valida e pode
voltar a ser executada e exibida na tela quando a que tomou a sua
frente for finalizada.

e Morta: Esse estado indica que a Activity nao foi inicializada (apesar
de estar presente na aplica¢cdo) ou entdo que, por falta de memoria,
foi encerrada, ou ainda que foi encerrada gracas ao usuario, que
finalizou sua execucdo. Em todos esses casos, ela ndo mais existe na
memoaria do dispositivo.



Veja que a mudanca de estado pode ocorrer tanto de maneira controlada, como
, por exemplo, uma Activity iniciando outra e sendo parada por esse motivo, quanto
de uma maneira totalmente inesperada, como uma que estava sendo executada ser
parada por uma ligacdo que esta chegando e entdo morta pela falta de memoéria
gerada ao atender essa chamada. Ambas as maneiras vao gerar na Activity o mesmo
ciclo, passando pelos mesmos métodos e estados. Por isso, cuidado na hora de
planejar os estados de sua Activity. Para facilitar o entendimento de cada um dos
estados, vejamos a Figura 1.

Figura 01 - Estados de Activities
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Na Figura 1, vemos, a esquerda, a Activity 1 em execucdo, ou seja, Ativa. As
Activities 2 e 3 estdao no estado Mortas, pois ainda ndo foram iniciadas. Ao centro da
Figura 1, vemos um exemplo onde a Activity 2 passou a ser Ativa, enquanto a de
numero 1 passou a Pausada, pois esta na tela, mas sem o foco. A direita da Figura 1,
a Activity 3 foi inicializada, passando ao estado Ativa, enquanto as Activities 1 e 2,
gue ainda estdo executando porém nao estao visiveis, foram para o estado Paradas.

Ao iniciarmos uma nova Activity, ela sera colocada no topo da pilha de exibicao
das Activities. E como se fossemos empilhando as telas da aplicacdo, sendo que cada
nova Activity serd colocada no topo, e as anteriores ainda irdo existir, mas estarao
paradas. Elas so irdo voltar a estar ativas quando a(s) Activity(ies) que estdo acima
delas forem finalizadas. Uma vez finalizada, uma Activity sera removida do topo da
pilha e a Activity imediatamente abaixo voltara a ficar ativa.

Conhecendo os estados da Activity, podemos estudar o seu ciclo de vida e quais
sdao 0os métodos que o Android disponibiliza para prepara-la para passar por cada
fase do ciclo.



Ciclo de vida de uma Activity

Para comecarmos nossos estudos sobre o ciclo de vida de uma Activity, vejamos
a Figura 2. Essa imagem mostra todo o caminho que a aplicacdo segue, desde
quando é lancada pela primeira vez, passando por todas as interrup¢fes, até ser
finalizada, seja pelo sistema ou pelo usuario.



Figura 02 - Ciclo de vida de uma Activity
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Video 02 - Ciclo de Vida da Activity




Como vemos na Figura 2, o Android nos disp&e diversos métodos para tratar os
diversos eventos que podem acontecer durante a execu¢do da aplicagdo num
dispositivo. A partir de agora, vamos discutir mais detalhadamente cada um desses
meétodos e qual a importancia de implementa-los em sua aplicacao.

Mas, antes disso, € importante lembrar alguns pontos que sao comuns a todos
esses métodos. Primeiramente, como ja foi dito na primeira secdo, esses métodos,
ou callbacks, devem sempre conter uma chamada ao método do qual ele herda,
utilizando a palavra-chave super. Essa chamada deve ser feita para que o Android
possa tratar internamente o evento que estd acontecendo, além de executar os
passos que o usuario definiu para sua Activity.

Outro ponto importante é que esses métodos sao todos invocados
automaticamente pelo ambiente e ndo pelo usuario. Ao acontecer um evento que
modifique o estado da Activity, o préprio Android se encarrega de detectar qual
método deve ser chamado para notificar a Activity dessa mudanca e entdo o faz,
passando pelas instru¢des que o usuario tenha criado para esse callback da Activity.
Com esses pontos comuns em mente, vamos estudar os métodos em particular.

Método onCreate(Bundle savedinstanceState)

Esse € o primeiro método a ser chamado quando uma Activity é inicializada e é o
unico dos callbacks que deve ser obrigatoriamente implementado em todas as
Activities. Esse método deve ser utilizado para executar tarefas executadas apenas
uma vez durante a execucdo de uma Activity. Um exemplo de acdo que deve ser
tomada nesse método é a inicializacdo da interface grafica, bem como a definicao
das a¢bes de clique e toque a serem tratadas pela Activity.

Existem trés situacdes que nos levam a execuc¢do desse método. Sao elas:
e Quando a Activity é criada pela primeira vez;
e Caso a Activity seja finalizada prematuramente (gracas a uma
requisicdo de memoria extra, feita por uma aplicagao que tenha

uma maior prioridade dentro do sistema, por exemplo) e precise ser
executada novamente.



e Apds alguma alteracao nas configuracdes do dispositivo, como
estudaremos adiante.

Mas, como vocé deve imaginar, pode haver grandes diferencas no que deve ser
feito por um método responsavel por iniciar a Activity (primeiro caso) para um
meétodo que deve recupera-la apds a Activity ter sido encerrada pelo sistema
(segundo e terceiro casos). Para onde vao os dados que o usuario ja tinha
adicionado a tela? Como recuperar a tela no estado em que estava e nado cria-la
novamente? Tudo isso pode ser resolvido pelo parametro passado ao meétodo
onCreate.

O parametro savedinstanceState é o responsavel por salvar qualquer dado que
seja importante para a Activity antes que ela seja encerrada e entdo, também
atravées desse parametro, os dados sao devolvidos a Activity através do seu método
onCreate. Ou seja, caso o savedInstanceState seja nulo, a aplicacdo pode assumir
gue ndo ha nenhum dado especial a ser carregado e entdo simplesmente carregar
os dados iniciais. Caso esse parametro venha com algum valor dentro dele, pode-se
entdo utilizar esse valor para restaurar o estado anterior da aplicacao.

Para entender melhor esse parametro, pense em uma Activity que exibe ao
usuario um calendario, um més de cada vez. O usuario pode navegar dez meses
para frente e entdo, apds passar por todos esses meses, receber uma ligacao. Por
algum motivo, essa ligacdo toma memoria demais do celular e a aplicacdo é entdo
encerrada pelo sistema. Caso ndo haja o tratamento do valor desse parametro, o
sistema ira recriar a aplicagdo mostrando o més inicial e ndo o més para o qual o
usuario havia navegado. Mas, caso o programador tenha tido o cuidado de
implementar o método para salvar o estado da aplicagdo antes da mesma se
encerrar, é possivel utilizar esse valor salvo para retornar o calendario diretamente
ao més para o qual o usuario havia navegado.

O método onSavelnstanceState(Bundle outState) é o método responsavel por
salvar esses dados importantes antes do encerramento da aplicacdo. Uma vez que a
aplicacao necessite ser encerrada por um motivo qualquer, o Android tenta chamar
esse meétodo antes de destruir a Activity. O parametro desse método pode entdo ser
modificado com os dados que devem ser salvos antes da aplicagdo encerrar. Uma
vez reiniciada, esse mesmo Bundle sera passado para o onCreate, permitindo ao



programador carregar qualquer dado salvo de volta na aplicacdo. A Listagem 3 tem
o codigo do exemplo do calendario, citado anteriormente. E importante ressaltar
que também nesse método € necessario chamar o super.

Perceba que, para a Listagem 3 funcionar, precisamos implementar uma classe
Calendario. Como esse ndo € o objetivo dessa aula, veja a listagem apenas como um
exemplo de utilizagdo do método onSavelnstanceState().

public class AulaO4Activity extends Activity {
private int mesAtual = Calendar.getinstance().get(Calendar.MONTH);
private Calendario cal = new Calendario();

@Override

public void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.main);

if (savedinstanceState != null) {
mesAtual = savedInstanceState.getInt("mesAtual”);

}
calendario.mostrarMes(mesAtual);

@Override

protected void onSavelnstanceState(Bundle outState) {
super.onSavelnstanceState(outState);
outState.putint("mesAtual”, mesAtual);

Listagem 3 - Salvando e recuperando o estado da Activity

Perceba que no método onSavelnstanceState, o valor do més atual é salvo
dentro do Bundle para que, durante a recuperacao da tela, a aplicacdo possa voltar
ao més que o usuario estava visualizando antes de encerrar-se a aplicacdo. J& no
método onCreate, a aplicacdo testa se ha algum valor salvo no Bundle. Caso haja
algum valor 13, ela busca esse valor e altera 0 més atual. Se o parametro passado for
nulo, sabe-se entdo que é a primeira vez que a Activity esta sendo criada, portanto o
més a ser mostrado no calendario é o atual. Salvar o estado da aplicacdo antes que
ela seja encerrada é muito importante. Procure sempre detectar quais valores
deverado ser salvos nas telas que vocé desenvolver!



Também é muito importante que o método onSavelnstanceState seja rapido em
sua execug¢do, uma vez que o sistema podera utiliza-lo quando estiver precisando de
recursos. Uma execucdo demorada desse método faria com que a liberacdo dos
recursos fosse mais lenta e isso provavelmente resultaria em um travamento de
alguma maneira para o usuario.

Método onDestroy()

Oposto ao onCreate, esse método € chamado quando a aplicacdo esta sendo
encerrada. Ele deve ser utilizado principalmente quando se é necessario liberar
algum recurso que tenha sido alocado durante o ciclo de vida da aplica¢gdo. Esse
método deve ser o responsavel por encerrar conexdes pendentes, fechar arquivos
que tenham sido abertos, ou seja, liberar recursos que a Activity tenha passado a
usar em qualquer fase do seu ciclo de vida.

E importante lembrar que nem sempre esse método é chamado. Apesar de ser
raro, ha casos de extrema necessidade de memodria nos quais o Android pode
encerrar a Activity sem passar por esse método. Por isso, evite ao maximo tentar
salvar o estado da aplicacdo, ou fazer alguma coisa que seja crucial a Activity no
método onDestroy.

O método pode ser chamado em duas situacdes distintas. A primeira delas é a
situacao rotineira, quando a Activity esta sendo encerrada pelo usuario, através da
tecla voltar, ou de algum caminho da Activity que cause o encerramento da mesma,
como o toque em um botdo ou mesmo o fim da execucdo do que a Activity se
propunha a fazer. Ja o outro caso, que € bem menos comum, é a chamada a esse
método apds a Activity ter sido finalizada pelo Android por falta de recursos, como
falta de memdria, por exemplo. Nesse caso, 0 método deve se portar do mesmo
jeito, até porque nao ha como diferenciar os dois casos dentro do método.



Os Métodos onStart() e onRestart()

Esses métodos, apesar de bem parecidos, tém funcionalidades diferentes.
Ambos sdo chamados quando uma Activity ganha a frente, ou seja, quando uma
Activity passa a ser visivel. A Activity pode se tornar visivel em dois casos. No
primeiro caso, ela acaba de ser criada, passou pelo método onCreate e agora esta a
frente, na tela. Nesse caso, como € a primeira vez que ela foi criada, o método
onStart é chamado, para indicar que ela esta agora visivel ao usuario. Dentro desse
método, deve-se fazer a inicializacdo de componentes visuais que nao tenham sido
inicializados no onCreate, caso ainda exista algum.

O segundo caso em que a Activity ganha a frente é quando ela estava visivel, foi
encoberta por uma outra Activity e agora esta recuperando a frente. Nesse caso, o
meétodo onRestart é chamado antes do método onStart. Como ndo ha indicag¢des via
Bundle, como acontece no método onCreate, esse é o meio que o Android tem de
dizer ao programador se a Activity esta se tornando visivel pela primeira vez ou se
estd sendo reiniciada. E importante notar que mesmo que a Activity esteja sendo
recriada, o método onStart sera chamado. A diferenca é apenas que o método
onRestart sera chamado antes.

Resumindo, se uma Activity ndo existia e esta sendo criada a primeira vez, ou se
ela foi destruida e precisa ser recriada, a sequéncia de métodos chamados é
ilustrada na Figura 3a, sendo chamados os métodos onCreate e onStart, nesta
sequéncia. Se a Activity estava no estado Parado, a sequéncia sera a chamada do
método onRestart, depois o método onStart, como mostrado na Figura 3b.

Figura 03a - Activity sendo criada pela primeira vez
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Figura 03b - Activity sendo reiniciada, voltando do estado Parado
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Metodo onStop()

O método onStop é o método oposto ao onStart. Ele é chamado pelo Android
quando a Activity sai completamente da visibilidade do usuario. Essa desaparicdo da
Activity pode gerar a necessidade da liberacdao de alguns recursos, salvamento do
estado da Activity, ou mesmo a parada de algumas atividades que estejam sendo
executadas nela, para ndo descontextualiza-las ou para evitar a perda de
informacBes por parte do usuario. Por exemplo, imagine que ha uma musica
tocando em um jogo que esta sendo executado na Activity mostrada. Caso ela saia
completamente de vista, ndo faz sentido a musica de fundo do jogo continuar
tocando, pois isso pode até mesmo atrapalhar a execucdo da nova Activity. Porém,
lembre-se que a Activity mesmo que ndo visivel, poderd ainda estar sendo
executada, a menos que seja destruida. Evite opera¢des pesadas no onStop, pois a
qualquer momento pode ser necessario voltar a Activity.

Normalmente, o método onStop é responsavel por desfazer tudo que foi feito
no onStart, o seu equivalente. Vale lembrar também que, assim como no onDestroy,
em casos extremos, o Android pode finalizar a Activity sem passar por esse método.
Por isso, evite utilizar esse método para salvar dados importantes, ou executar
qualquer operacdo que seja crucial ao salvamento do estado da Activity. Isso podera
acarretar perda de dados por parte do usuario.



Método onResume()

O onResume é o ultimo método chamado pelo Android antes da Activity se
tornar novamente visivel. Esse método é o responsavel por fazer os ultimos ajustes
de tela antes da Activity passar a ser utilizada pelo usuario. Esse método é o Unico
atingido em qualquer um dos fluxos antes da Activity estar completamente visivel,
sendo atingido tanto no fluxo normal de inicializacdo da aplicacdo, quanto na
recuperagdo da tela, ap6s a mesma ter sido omitida completamente ou
parcialmente (Activity Parada ou Pausada, respectivamente). Se a Activity estava no
estado Pausado, ao ser retornada, o método onResume serd chamado
imediatamente, mas se a Activity estava no estado Parado, antes serdao chamados os
métodos onRestart e onStart, como visto anteriormente, para somente depois ser
chamado o onResume.

Esse método é o mais indicado para fazer atualiza¢bes na tela que sejam
necessarias apos alguma interrupc¢do. Imagine que se esta mostrando na tela um
contador de tempo, atualizado de acordo com o tempo de visualizagdo da Activity.
Ao parar a Activity, o tempo para e, no método onResume, ele deve voltar a ser
computado. Outro exemplo da utilidade do método onResume € a recuperacao das
animag¢des em um jogo. Caso a Activity entre em estado de pausa, é pertinente
pausar todas as animac¢des que vinham sendo exibidas no jogo e entdo recupera-las
quando a Activity passe a ser novamente exibida por completo, sendo usado o
método onResume para isso. Por fim, é importante recuperar recursos de uso
exclusivo, como a camera, nesse método. Esses recursos devem ser liberados assim
que a Activity for pausada e podem entdo ser recuperados no método onResume,
enquanto a Activity recupera o foco.

Método onPause()

O ultimo callback que estudaremos é o onPause. Esse método é o oposto do
onResume e € chamado imediatamente antes da Activity perder o foco.
Diferentemente dos outros métodos de finalizacdo da Activity (onStop e onDestroy),
o onPause é sempre chamado, mesmo em casos extremos. Esse método deve



entao, por esse motivo, ser um método de rapida execucao, pois sera executado por
completo e ira bloquear uma nova Activity que tenha tomado a frente até terminar a
sua execuc¢do. Uma vez terminada essa execu¢do, o Android passa entdo a ter
liberdade para finalizar a Activity a qualquer momento, caso um processo de maior
prioridade requisite a memdria que esta sendo utilizada pela sua Activity. S3o nesses
casos que a Activity é encerrada passando pelo onPause, mas ndo pelo onStop ou
onResume.

Nesse método, deve-se desfazer tudo que foi feito no método onResume.
Utilizando os mesmos exemplos citados na subsec¢do anterior, podemos dizer que
esse meétodo é o responsavel por parar o reldgio que esteja sendo mostrado para
contar o tempo da Activity, ou por parar as animacdes que estavam sendo exibidas
no jogo, ou ainda liberar recursos de uso exclusivo (como a camera, por exemplo)
gue estivessem sendo utilizados pela Activity para que a outra que tomou a frente
possa utiliza-los. Conhecendo esse método, concluimos entdao o nosso estudo dos
callbacks de uma Activity no Android.

O video a seguir mostra, com um exemplo pratico, o ciclo de vida de uma
Activity. Apesar do video utilizar o Eclipse, é possivel acompanha-lo, utilizando o
mesmo cddigo, no Android Studio, caso seja de seu interesse. O logcat, no Android
Studio, fica localizado na parte inferior esquerda, na aba Android Monitor.

Video 03 - Ciclo de Vida da Activity - pt.2

Atividade 02

1. Suponha que uma Activity foi inicializada pelo usuario e, assim que passou
a ser executada, recebeu o comando para encerrar. Descreva, na ordem,
por quais callbacks essa Activity passou.

2. Imagine que essa Activity deva utilizar a camera (um recurso de uso
exclusivo), carregar uma interface grafica, realinhar essa interface, uma vez
qgue tenha sido criada, e salvar o numero de cliques que o usuario tenha



dado na tela, que estd guardado em uma variavel. Diga em qual callback
cada uma dessas acdes deve ser realizada e quais devem ser desfeitas,
também citando o ponto em que devem se desfazer.

Mudancas nas Configuracoes

No Android, algumas configuracdes do dispositivo podem ser alteradas durante
a execucdo de sua Activity. Vamos estudar nessa sessao quais 0os impactos que essas
mudancas acarretam na Activity e como ela se comporta apds essas mudancas.

Durante a execuc¢do da aplicacao, o aparelho pode mudar a orientacao da tela,
gracas a um posicionamento diferente do dispositivo. Outro exemplo é a mudanca
na disponibilidade de um teclado fisico, causada pelo usuario que o conecta ao
dispositivo. Esses sdo alguns exemplos de mudancas que podem ocorrer durante a
execuc¢do da sua aplicacdo e que causam alteracdes tao grandes nos recursos que,
para se adaptar a essas mudancas, o Android reinicia automaticamente a Activity
que estava sendo executada.

Para fazer essa reinicializacdo, o Android faz uma chamada ao método
onDestroy e, em seguida, uma nova chamada ao método onCreate. Para evitar a
perda de dados e informacdes, deve-se utilizar o método onSavelnstanceState,
estudado na sessdao anterior. Uma vez destruida e com os dados salvos, a Activity é
recriada orientada a nova tela, ou com as informacgdes de disponibilidade de teclado
fisico alterada, por exemplo. Tenha bastante cuidado no tratamento dessas
mudancas de configuracdo para evitar a perda de dados.

Video 04
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Resumo

Nesta aula, comecamos o0s nossos estudos sobre Activities. Iniciamos
relembrando o que sdo e como devem ser implementadas e declaradas no
AndroidManifest. Entendemos também um pouco do que estd contido nesse
arquivo. Na sequéncia, estudamos os estados nos quais uma Activity pode estar,
detalhando cada um deles. Com essas informacdes, foi possivel estudar o ciclo de
vida da Activity e entender quando cada um dos callbacks sdao chamados, assim
como o que deve ser feito em cada um deles. Para finalizar a aula, vimos alguns
eventos que geram a reinicializacdo de uma Activity para que ela se readapte a
mudancas que tenham ocorrido no dispositivo.

Autoavaliacao

1. Qual a principal funcdo de uma Activity?
2. Descreva os quatro estados de uma Activity.

3. Separe os callbacks de uma Activity em grupos de acordo com a fung¢ao
que realizam. O grupo deve conter o método que inicializa e o equivalente,
utilizado na parada. Em seguida, dé um exemplo de recurso que deve ser
inicializado/destruido no método.

4. Crie um novo projeto. Dentro desse projeto, crie uma Activity e declare-a
no AndroidManifest. Nessa Activity, crie cada um dos callbacks. Dica: utilize
0 autocompletar.


http://developer.android.com/guide/topics/fundamentals/activities.html
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