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O o2
Melhorando a usabilidade com Application Resources

Se rodarmos nossa aplicacdo atualmente em um smartphone com tela maior ou um tablet e colocarmos o dispositivo na orientacdo horizontal teremos uma tela

como:

Repare que o espaco esta mal aproveitado, a linha do Listview traz apenas o nome do aluno e existe muito espaco disponivel para mostrarmos outras

informacdes tteis, como talvez o telefone e o site do aluno, como a imagem abaixo:

50848222

www.caelum.com.br

Joao

Roberto 44451234

www.vidageek.com

66361234

www.google.com.br

Mara

Para que esse objetivo seja atingido basta alterarmos nosso layout item.xml , que representa um item da Listview que apresenta os alunos.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@+id/fundo"
.

<ImageView
android:id="@+id/foto"

android:layout_alignParentLeft="true"

https://cursos.alura.com.br/course/android3/task/5553

1/4



16/02/2017 Android lll: Aula 3 - Atividade 2 Melhorando a usabilidade com Application Resources | Alura - Cursos online de tecnologia

android:src="@drawable/ic_no_image" />

<TextView
android:id="@+id/nome"

android:layout_centerVertical="true"
android:layout_toRightOf="@id/foto" />

<TextView
android:id="@+id/telefone"

android:layout_alignParentRight="true"/>

<TextView
android:id="@+id/site"

android:layout_alignParentRight="true"
android:layout_below="@+id/telefone"/>

</RelativelLayout>
Para preencher as novas informacdes basta alterarmos o inflater para buscar as novas Views e colocar os dados do aluno da linha:
public View getView(int posicao, View convertView, ViewGroup parent) {

/...

TextView telefone = (TextView) view.findViewById(R.id.telefone);
telefone.setText(aluno.getTelefone());

TextView site = (TextView) view.findViewById(R.id.site);
site.setText(aluno.getSite());

return view;

O grande desafio é: como fazer isso apenas se o aparelho estiver na horizontal?

Roberto

Mara

50848222

www.caelum.com.br

Joao

RObertO 44451234

www.vidageek.com

Mara 66361234

www.google.com.br

Application Resources

A plataforma Android desenvolveu uma maneira pratica de dar suporte a diversos tipos de dispositivos com diferentes versdes do Android, diversas densidades e

tamanhos de tela.

Era necessdrio criar uma forma para identificar versdo do android, tamanho de tela, densidade de tela, idiomas e outros. A forma encontrada foram os

qualifiers: identificadores que representam caracteristicas do aparelho.
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@@ 0 New Android Layout XML File

Choose Configuration Folder

Optional: Choose a specific configuration to limit the XML to:

Available Qualifiers Chosen Qualifiers
¥# Country Code

[T Network Code

& Language

#ﬁ Region

Bigi Layout Direction

E= Smallest Screen Width

+* Screen Width

1 Screen Height

2 Size

o3 Ratio

- Orientation

& Ul Mode

< Night Mode

Density

@ Touch Screen

Keyboard

] Text Input -

Folder: |fresflayout

® Cancel ‘ I Finish

Os qualifiers para a densidade de tela sdo: xhdpi para extrema, hdpi para alta, mdpi para média e Idpi para baixa.

Agora queremos criar um icone da nossa aplicagdo para cada qualidade de tela. Mas onde devemos colocar cada icone para que o Android renderize ele de

acordo com a densidade do dispositivo?

Aqui hd um grande diferencial competitivo do Android: em vez de definirmos via programac@o o momento de usa-las, podemos jogar essa responsabilidade para

o Application Resources.

Vamos definir o nome de todos as imagens como ic_launcher.png. Sabemos que a pasta destinada a imagens ¢é a pasta res/drawable. Se tentarmos colocar as
imagens 14 dentro n#o serd possivel, por que todas possuem o mesmo nome. Entdo vamos definir pastas especificas para cada imagem de acordo com sua

densidade de tela.

Vamos criar 4 pastas drawable informando as densidade de telas para cada uma delas. Para vincular um qualifier a uma pasta usamos um hifen. Ento teremos

como resultado as pastas: res/drawable-xhdpi, res/drawable-hdpi, res/drawable-mdpi e res/drawable-Idpi.
Agora vamos copiar cada ic_launcher.png para sua pasta especifica de acordo com sua densidade.

O projeto ficard como na imagem abaixo:

¥ 2 res
¥ = drawable-hdpi
k8, ic_launcher.png
¥ = drawable-ldpi
k8, ic_launcher.png
¥ (= drawable-mdpi
k8, ic_launcher.png
¥ = drawable-xhdpi
k8, ic_launcher.png
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Repare que agora a imagem serd carregada pelo Application Resources. Quando nossa aplicacdo for executada no device, o Application Resources entrara em
acdo e ird identificar qual a densidade de pixels da tela do aparelho. Com essa informacéo ele vai procurar as pastas que contenham essa caracteristica, ou seja,

ele vai procurar as pastas com esse qualifier e carregar o contetdo delas.

Como 08 nossos arquivos tem o mesmo nome nao precisamos de um if no nosso cédigo.

Note que ndo precisamos de um grande esforco para resolvermos esse desafio. A plataforma Android ja possui uma solu¢do bem interessante para problemas

deste tipo.
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