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Android

* Az Android egy mobil eszk6zok szamara kifejlesztett szoftverrendszer,
amely magaba foglal egy operacios rendszert, kozépszintet
(middleware) és célalkalmazasokat.

* Az Android SDK olyan eszkozoket és alkalmazasprogramozasi fellleteket
(APIs) biztosit, melyek szikségesek az Android platformon valé
alkalmazasfejlesztés elkezdéséhez, mindezt Java programozasi nyelven.



FSbb jellemzdk

* Az alkalmazas keretrendszer lehetbvé teszi az egyes alkotéelemek,
komponensek djrafelhaszndlasat és helyettesitését.

* Mobil eszkdzokre optimalizalt Dalvik (Gjabban ART) virtualis gép

* A nyilt forraskédu WebKit motoron alapuld beépitett bongész6

* Egy 2D grafikai programkonyvtarra épullé optimalizalt grafikai miiveletek
* OpenGLES 1.1-re és 2.0-ra épuld 3D grafika
* Hardver gyorsitas opcionalisan

» SQLite strukturalt adattarolashoz

* Médiatamogatas a kozismert audio, video és allokép formatumokhoz
* MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF

* GSM telefonalas (hardver fligg6)
* Bluetooth, EDGE, 3G és WiFi (hardver fliggd)
* Kamera, GPS, iranyti és gyorsulasméré (hardver fligg6)

* Gazdag fejleszt6kornyezet
* céleszkdz emulacids program,
* hibakeres6 eszk6zok (debug),
* bévitmény az Eclipse integralt fejleszt6i kornyezethez,
* lehet6vé teszi memoria- és teljesitményprofilok Iétrehozasat.


http://hu.wikipedia.org/wiki/WebKit

Konyvtarak

* Az Android magaba foglal j6 néhany C/C++ programkonyvtarat, amelyeket
az Android rendszer kiilonb6z6 alkotéelemei hasznalnak. Ezen
képességek/funkcionalitasok a fejleszt6khoz az Android alkalmazas-
keretrendszerén keresztul jut el. Néhany a konyvtarak kozil az alabbi listan
lathato:

* Crendszerkdényvtar: a C nyelv rendszerkényvtaranak (/ibc%(egy ,BSD-
leszarmazott” megvaldsitasa, beagyazott, Linux-alapu eszkézokre optimalizalva.

* Média konyvtarak: a PacketVideo OpenCORE multimédias alrendszerén alapul;
a konyvtarak tamogatjak tobb elterjedt audio, video és allokép formatumu f3jl
rogzitését és visszajatszasat (MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG stb.)

* Feluilet menedzser: a kijelz6 alrendszerhez val6 hozzaférést kezeli, és
z0kkené6mentesen rak 0ssze 2D és 3D grafikus rétegeket tobb alkalmazasbal

* LibWebCore: egy modern web bongesz6 motor, amely egyszerre ,hajtja meg” az
Android bongész6t és egy beagyazhato web nézetet.

e SGL: a mogottes 2D grafikus motor

* 3D konyvtarak: egy OpenGL ES 1.0 és 2.0 API-kon alapulo megvaldsitas;
a kényvtarak hasznalnak mind 3D gyorsitast (ha elérhetd), mind az erésen
optimalizalt szoftveres 3D raszterezo6t

* FreeType: bittérkép és vektorgrafikus széveg renderelés

* SQLite: egy minden alkalmazas szamara hozzaférhet6 hatékony, de egyszerd
relacios adatbazis motor



http://hu.wikipedia.org/wiki/Berkeley_Software_Distribution
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Alkalmazasok

» Alap alkalmazasok eldre telepitve
e E-mail kliens, SMS program, naptar, térkép, web bongészb, névjegyek stb.
* Java nyelven készlilnek

« Uj alkalmazasok

* Fejleszt6k szamara elérhet6k a hardver elemek, hely informacio;
hattér szolgaltatasok futtathatok, riasztasok, értesitések adhatok stb.



Alkalmazas keretrendszer

* A fejleszt6knek teljes hozzaférésiik van ugyanahhoz a keretrendszerbeli
alkalmazasprogramozasi feliilethez, amelyet az alapveto alkalmazasok
is hasznalnak.

* Az alkalmazas felépitése ugy van megtervezve, hogy egyszerdsitse a
komponensek ujrafelhasznalasat;
barmely alkalmazas nyilvanossa tudja tenni képességeit, igy barmely
masik alkalmazas felhasznalhatja azokat (a sztikséges biztonsagi
megszoritasokrdl a keretrendszer gondoskodik).

e Szintén ezen mechanizmus teszi lehetévé a komponensek egymassal
vald helyettesitését a felhasznalé szamara.



Futtato kornyezet

* Az Android tartalmaz néhany alapveté konyvtarat, amelyek biztositjak a
Java programozasi nyelv magkonyvtaraiban talalhato legtobb
funkcionalitast

 Minden Android alkalmazas a sajat processzét futtatja, a sajat Dalvik
Virtualis Gép (DVM) példanyaval egylitt

* A Dalvik ugy lett megirva, hogy egy eszkoz hatékonyan futtathassa tobb
virtualis példanyat. A DVM a Dalvik Executable (.dex) formatumban
futtatja a fajlokat, mely a lehet6 legkisebb memaria-felhasznalasra lett
optimalizalva. A DVM regiszter alapu, és a Java nyelv altal leforditott
osztalyokat a beépitett DX eszkoz altal .dex formatumura atalakitva hajtja
végre.

* A DVM mogottes funkcionalitdsért, ugy mint végrehajtasi szalak (thread)
hasznalata vagy alacsonyszint(i memoriakezelés, a Linux kernelhez
fordul.

* Az Ujabb ART virtualis gép az alkalmazas telepitésekor végi el a forditast
* Lassabb a telepités és nagyobb helyet foglal el az alkalmazas
» Gyorsabb az alkalmazasok inditasa és futtatasa



Linux Kernel

e Az Android a Linuxra tamaszkodik
e 2.6 a korabbi Android verzidok esetén
e 3.x az ICS verzid6 6ta

* Alapvet6 rendszer szolgaltatasok, mint példaul biztonsag, memariakezelés,
processzuskezelés, haldzati protokoll verem, illesztéprogram modell.

* A kernel egy, a hardver és a szoftverrendszer tobbi része kozti absztrakcios
rétegként is mikodik.



Alkalmazasok alapjai

* Android alkalmazasok a Java programozasi nyelven irodnak

* A leforditott Java kdd — barmilyen adat- és az alkalmazas altal kért
er6forrasfajllal egyetemben — egy Android package-be van becsomagolva,
amely egy .apk kiterjesztés( archiv fajl. Egy .apk fajlban [év6 6ssze kad
tekinthet6 egy alkalmazasnak.

Sok tekintetben egy Android alkalmazas ,,a sajat vilagaban létezik”:

* Minden alkalmazas a sajat Linux processzét futtatja. Az Android elinditja a
processzt amikor valamely alkalmazas kddja végrehajtando, és leadllitja azt,
amikor nem sziikséges mar és egyéb alkalmazasoknak sziikséglik van (rendszer)
eréforrasra.

* Minden processznek meg van a sajat virtualis gépe (DVM), azaz az alkalmazas
kodja egyéb alkalmazasoktdl elkilonitve hajtodik végre.

* Alapértelmezésben minden alkalmazas szamara ki lesz osztva egy (egyedi)
Linux felhasznaloi azonositd. Az engedélyek ugy vannak beallitva, hogy az
alkalmazas fajljai csak az adott felhasznald és csak az alkalmazas szamara
legyenek lathatok — habar van méd egyéb alkalmazasok szamara elérhetévé
tenni Gket.



Alkalmazas komponensek

 Aktivitasok (Activities)
* Vizualis felllet a felhasznald szamara a feladat elvégzéséhez
* Egy alkalmazas egy vagy tobb aktivitasbdl allhat
* Nézet osztaly leszarmazottjai hasznalhatdk

 (Hattér)szolgaltatasok (Services)
* Nincs Ul, hattérben fut
* Pl. zenelejatszas, poziciéfigyelés

* Broadcast-fogadok (Broadcast receivers)
* Nincs Ul, de indithat aktivitast, vagy adhat értesitést
» Tetsz6leges szamu lUzenetre reagdlhat
* Pl. id6z6na valtozott, kép elkésziilt, bejové hivas, rendszer nyelvi beallitasa
valtozott
 Tartalomszolgaltatok (Content providers)
» Adatokat szolgaltatnak mas alkalmazasoknak
* Pl. kontakt informaciok



Komponensek aktivalasa

* ,Intent” objektum

* Aszinkron lzenetek
* Aktivitasok, broadcast-fogaddk, szolgaltatasok aktivalasara
* Ezek kozotti kommunikacidra, paraméteratadasra

* FO tipusai
* Direkt: megmondjuk pontosan melyik csomag hajtédjon végre

* Indirekt: szandékot kozlliink egy feladat végrehajtasara (pl. email kiildése, FTP, ...),
valaszthatunk a rendszerben regisztralt alkalmas végrehajté komponensek kozil

* Feladatok

* Aktivitasok sorozata
e Akar mas alkalmazas aktivitasa is lehet
* Aktivitas verem

e Vissza” gomb: el6z6 aktivitas a verembdl



AndroidManifest.xm|

 Komponensek adatainak dsszefoglalasara
* Minden APK csomag tartalmazza
* Rogzitett a neve

* Tartalma
* A komponenshez tartozo aktivitas objektum neve, ikonja, cimkéje
Intent sz(ir6k (mire reagal a komponens)

Engedélyek (milyen engedélykoteles szolgaltatasokat hasznal: pl. telefonhivasok
kezdeményezése, GPS, kontakt adatokhoz hozzaférés)



Komponensek életciklusa

* Egy aktivitasnak |ényegében 3 allapota van:

 Aktiv vagy fut, amikor a képernyon az el6térben van (az aktivitas
veremben legfellil helyezkedik el). Ez az aktivitas kezeli a felhasznaldi
tevékenységet.

* Felfuggesztett, ha nem az aktivitas reagal a felhasznaldi tevékenységre,
de még lathato a felhasznalé szamara.
Akkor van, amikor egy masik alkalmazas az addig aktiv/futé felé kerdil, és
ezen aktivitas vagy atlatszo, vagy nem tolti ki az egész képernyébt, szoval
néhany megallitott alkalmazas latszédhat. Egy megallitott aktivitas még
teljes mértékben megmarad (fenntart minden allapot informaciot, és
tovabbra is csatlakozik az ablak kezel6h6z), de a rendszer véget vethet
neki nagyon keveés rendelkezésre allo memoaria esetén.

* Megallitott, ha teljesen hattérbe kerll egy masik aktivitas miatt.
Tovabbra is fenntartja minden allapot és belsé informacidjat. Tobbé nem
|lathato a felhasznald szamara, széval a hozza tartozo ablak rejtett, és
altalaban a rendszer megallitja, amikor valahol sztikség van memoriara.



* Ha egy aktivitas felfliggesztett vagy megallitott allapotban van, a rendszer
kitorolheti a memoariabdl anélkil, hogy ,,megkérné a befejezésre” (finish( )
eljards meghivasa), vagy egyszeriien csak megsziintetheti a processzét. Amikor
Ujra a felhasznalo elé keriil, teljesen udjrainditandd és visszaallitando6 az el6z6
allapotaba.

* Mivel egy aktivitas allapotbdl allapotba valt, a valtozasokat a kovetkezé védett
(protected) eljarasokkal van kezelve:
void onCreate(Bundle savedinstanceState)
void onStart()
void onRestart()
void onResume()
void onPause()
void onStop()
void onDestroy()

* Ezen eljarasok az allapotok nyomon kovetésére valok, igy felildefinialhatdk,
hogy az elvart modon reagaljanak az allapotvaltozasokra.

* Minden aktivitasnak implementalnia kell onCreate() eljarasat, hogy elvégezze a
kezdeti beallitasokat az objektum elsé példanyositasakor.

» Sok alkalmazas az onPause() eljarast is implementalja, hogy kezelje az
adatvaltozasokat és ezen felll felkészil a felhasznaldval valé egylittmkodés
befejezésére.
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onCreate()

Az aktivitas els6 meghivasakor hivadik meg. Itt kell
elvégezni az 6sszes statikus beallitast: nézetek
készitése, adatok lekdtése listdkhoz stb. Egy Bundle
objektumot var paraméterben, mely tartalmazhatja az
aktivitas el6z6 allapotat. Mindig onStart() koveti.

onRestart() o o
Az aktivitas megallitasa utan hivodik meg, kozvetleniil
azeld6tt, hogy ujra elindulna. Mindig onStart() kéveti.

onStart() o ]
K6zvetlen azel6tt hivodik meg, hogy az aktivitas
lathatova valna a felhasznalé szamara.

onResume()

Ko6zvetleniil azel6tt hivodik meg, hogP( az aktivitas
interakcidba lépne a felhasznaloval. Ilyenkor az
aktivitas az aktivitas verem tetején van, a felhasznaloi
bemenetelet 6 fogadja. Mindig onPause() koveti.

onPause()

Akkor hivodik meF, amikor a rendszer egy masik
aktivitast akar folytatni. Altaldban adatvaltozasok
mentésére, animaciok és egyéb CPU-igényes feladatok
leallitasara hasznaljak. Barmit is csinal, azt nagyon
gyorsan kell tennie, mivel a kdvetkez6 aktivitas addig
nem folytatddik, amig vissza nem tér.

onStop()

Akkor hivodik meg, ha az aktivitas tobbé nem lathaté
a felhasznald szamara. Ez torténhet, ha az aktivitas
megsz(inik, vagy ha egy masik folytatodik, és elfedi ezt.

onDestroy()

Az aktivitas megsziinésekor hivodik. Ez torténik, ha az
aktivitas befejezddik, vagy ha a rendszer ideiglenesen
megszlinteti ezt az aktivitaspéldanyt. A két eset kdzott
az isFinshing() metédussal lehet kilonbséget tenni.



Aktivitasok allapotmentése

* Ha a rendszer memoboria felszabaditasa végett leallit egy aktivitast, a felhasznalé
vissza akarhat térni az aktivitasba, annak legutobbi hasznalt dllapotaba. Hogy
megorokitse ezt az allapotot miel6tt az aktivitas megsziinne, implementalhaté az
aktivitas onSavelnstanceState() metédusa. Az Android meghivja ezt az eljarast,
azel6tt, hogy az aktivitas megszlinése fenyegetne, azaz miel6tt az onPause() eljaras
meghivddna. A rendszer atad egy Bundle obejktumot, igy az aktivitas allapota név-
érték paronkként elmenthetd. Ha az aktivitas Ujraindul, a Bundle atadodik mind az
onCreate(), mind az onStorelnstanceState() eljarasnak, mely utdbbi az onStart()
utan hivodik meg, igy barmelyikben vagy mindkett6ben visszaallithato az allapot.

* Az onPause() és a tobbi fentebb felsorolt eljarassal szemben onSavelnstanceState()
és onStorelnstanceState() nem életciklus-metédusok. Példaul, az Android rendszer
nem hivja meg az onStorelnstanceState() eljarast, ha az aktivitas felhasznaldi
tevékenység kovetkeztében szlinik meg (pl. ,Vissza” gomb). Ebben az esetben
ugyanis a felhasznald nem kivan visszatérni az aktivitashoz, igy nincs ok annak
allapotanak elmentésére.

e Amiért onSavelnstanceState() nem hivodik meg mindig, csak atmeneti allapot
mentésére hasznalandd. Allandé adatok mentésére az onPause() metddus
ajanlott.



Aktivitasvaltasok koordinalasa
* Amikor egy aktivitas elindit egy masikat, mindketté életciklusaban

valtozasok kovetkeznek be. Az egyik felfliggesztddik vagy meg is allhat,
mig a masik elindul.

* Az életciklus visszahivasok/eljarasok sorrendje meghatarozott:
» Az aktualis aktivitas onPause() metddusa meghivodik.

e Ezutan az Uj aktivitas onCreate(), onStart() és onResume() metddusa sorban
meghivodnak.

* Majd amikor az Ujonnan elinditott aktivitds nem lathato a kijelz6n, az onStop()
metddusa meghivodik.



Processzusok életciklusa

Az Android rendszer igyekszik megtartani egy alkalmazas processzt ameddig csak lehetséges, de

idénként sziikséges eltavolitani régi processzeket, ha a memdaria elfogy. Meghatarozandd mely

processzeket tartsa meg vagy szlintesse meg, a rendszer ,,fontossagi hierarchiaba” sorolja a
rocesszeket a bennUk%uté komponensek és azok allapota alapjan. 5 szint van a hierarchiaban, a
ovetkez6kben ezek lathatdak fontossag szerint csékkend sorrendben:

* El6térben lévé processz, mely ahhoz szlikseges, amit a felhasznaldé éppen csinal. Egy processz
az el6térbe kerul barmely kovetkez6 fennallasa esetén.

* Olyan aktivitast futtat, amellyel a felhasznal6 interakcidban van (ilyenkor az Activity objektum
onResume() metddusa meghivddik).
* Olyan szolgaltatast tartalmaz, amely sziikséges a felhasznaldval interakciéban |évé aktivitashoz.

* Tartalmaz egy Service objektumot, amely egy életciklus visszahivast hajt végre (onCreate(), onStart()
vagy onDestroy()).

» Tartalmaz egy BroadcastReceiver objektumot, amely az onReceive() eljarasat hajtja végre.

* Csak néhany el6térben lévé processz létezhet egy adott pillanatban. Le%végsé’ esetben megsz(nik egy,
ha annyira kevés a memoria, hogy nem tudja mind folytatni a futasat. Altalaban ilyenkor a memoria
betelik, tehat a felhasznaldi interfész mikodb&képessége érdekében meg kell sziintetni néhany processzt.

* Lathatd processz az, melynek nincs el6térbeli komponense, de hatassal lehet arra, amit a
felhasznalo a képernydn lat. Egy processz lathato, ha az alabbiak valamelyike teljesul:

* Olyan aktivitast nyujt, amely bar nincs a elétérben, |athaté a felhasznalé szamara (onPause() metddusa
meghivodott). Ez torténik peldaul akkor, ha az el6térben Iévé aktivitas egy parbeszéd ablak, amely
mogott még latszadik az el6z6 aktivitas.

* Olyan szolgaltatast nyujt, amely sziikséges egy lathaté aktivitas szamara.



 Szolgaltatas processz az, mely futtat egy szolgaltatast, mely a startService()
metddussal lett elinditva, de nem tartozik az el6z6 két kategdriaba. Bar a
szolgaltatas processzek nem kdthet6k kozvetleniil valamihez, amit a felhasznalé
|lat, olyan dolgokat csindlnak, amivel a felhasznalé torédik (pl. mp3 lejatszasa a
hattérben, adat letoltése a haldzaton), igy a rendszer futtatja ezeket, hacsak
nincs elég memoaria, hogy az el6térbeli és |lathatd processzekkel egyiitt fussanak.

» Hattér processz az, mely olyan aktivitast tartalmaz, amely éppen nem lathato a
felhasznald szdmara (az aktivitas onStop() eljarasa meg lett hivva). Ezen
processzeknek nincs kdzvetlen hatasuk a felhasznaloi élményre, és barmikor
megszuntethetok annak érdekében, hogy egy fontosabb processznek legyen
memdridja. Altaldban sok hattér processz fut, igy azok egy LRH (legritkabban
hasznalt, angolul Last Recently Used) listaban vannak nyilvantartva biztositva,
hogy a felhasznald altal a kordbbiakban legtobbet hasznalt aktivitas processze
legyen legkés6bb megsziintetve. Ha egy aktivitas életciklus eljarasait helyesen
implementalja és meg0rzi az aktualis allapotat, a processz torlésének nem lehet
karos hatasa a felhasznaloi élményre.

* Ures processz az, mely nem tartalmaz aktiv alkalmazas 6sszetevét. Az iires
processz olyan folyamat, amelynek nincs aktiv komponense. llyen folyamatokat
csak cache gyanant hasznalunk, hogy amikor egy komponens legkozelebb
futtatni akarja, gyorsabban induljon. A rendszer gyakran kilovi ezeket a
folyamatokat, hogy a rendszerer6forrasok kiegyenlitetten legyenek elosztva a
folyamatcache-ek és a mogottes kernelcache-ek kozott.



Felhasznaloi feltlet (Ul)

* Egy Android alkalmazasban a felhasznaldi interfész View (nézet) és ViewGroup
(nézetcsoport) elemekbdl épil fel. Sokféle nézet és nézetcsoport létezik,
mindegyik a View osztaly leszarmazottja.

* A nézet objektumok a felhasznaldi interfész alapegységei. A View osztaly alapjat
képezi a widget-eknek (vezérl6knek) nevezett alosztalyoknak, melyek kész
grafikus elemeket jelentenek ugy, mint szovegmez6k és gombok.

* A ViewGroup osztaly alapjat képezi a layout-oknak (elrendezéseknek) nevezett
alosztalyoknak, melyek kiilonbozb elrendezésl megjelenitést tesznek lehetévé
ugy, mint sorban, tablazatban, valamihez képest relativan elhelyezett elemek.

* Egy View objektum egy olyan adatszerkezet, amelynek paraméterei taroljak az
elrendezés tulajdonsagait és tartalmat a képernyd egy adott téglalap alaku
részéhez. A View objektum kezeli a sajat méretét, elrendezésének (layout)
rajzoldsat, fokuszvaltozdsat, gorgetését/lapozasat és a képerny6 adott részéhez
tartozo felhasznaldi beavatkozasokat (billenty(k, gesztusok). Egy felhasznaldi
interfészen bellli objektumként, egy View szintén lehet a felhasznalé szamara
egy visszajelzési pont és a felhasznaldi beavatkozasokhoz tartozo események
kezelbje.



Nézet hierarchia

* Egy tevékenység (activity) felhasznaldi interfésze egy hierarchiaként
definialhatd, melynek csomopontjai View és ViewGroup objektumok.

 Ez a hierarchia-fa olyan egyszer( vagy osszetett lehet, amilyenre csak
szukséglink van, és felépithetdé mind az Androidban el6re definialt
widget és layout objektumok, mind egyéni vezérl6k és elrendezések
felhasznalasaval, melyeket mi készittink el.

* Gyokérelem: setContentView(...)
* Minden ViewGroup objektum felel8s felszolitani View gyermekeit, hogy
,rajzoljak meg magukat”.

* A gyermekei kérhetnek egy méretet és elhelyezést a sziil6n belil, és a
szlilo objektum dont, hol és mekkora lehet minden gyerek objektum.



Elrendezes (Layout)

* Az elrendezést és nézet hierarchiat altalaban egy XML elrendezés fajl
definialja.

* Minden elem az XML-ben vagy View vagy ViewGroup objektum (vagy
azok leszarmazottja). A View objektumok levelek, a ViewGroup

objektumok elagazasok a faban.

e Egy XML elem neve megfelel az 6t megvaldsito Java osztalynak, példaul:
TextView, LinearLayout.

* Amikor betéltliink egy elrendezést, az Android rendszer inicializalja ezen
futas ideji objektumokat, a benne |év6 elemeknek megfelel6en.



Vezérld elemek

* Egy vezérld elem egy olyan View objektum, amely a felhasznaloval valé
kozremiikodésre szolgalo interfész.

» Az Android biztosit néhany teljesen implementalt vezérlo elemet
(gombok, valaszté mezdk, szovegbeviteli mezok), ezekkel gyorsan
épithetd egy Ul (felhasznaldi interfész).

* Az Android néhany vezérl6 eleme Gsszetettebb, mint példaul egy adat
begylijto, egy dra vagy egy zoom kezeld.

* De nem vagyunk az Android nyujtotta widgetekre korlatozva.
Létrehozhato sajat, specifikus elem sajat View objektum definidlasaval,
vagy mar létez6k kiterjesztésével, kombinalasaval.



Ul események

* Egy hozzdadott View/widget elem esetén nyilvan tudni akarunk a vele valé felhasznaloi
interakciordl, hogy egy bizonyos mikodést végrehajtva valaszolhassunk ra. Az Ul

események kezelésére két lehet6ség van:

* Definialni egy esemény figyel6t, és hozzarendelni az adott View objektumhoz. Altalaban igy figyeljiik
az eseményeket. A View osztaly beépitett interfészeket tartalmaz On<valami>Listener névvel,
mindegyikhez egy On<valami>() visszahivhaté fliggvény tartozik.

* Példaul View.OnClickListener (, kattintasok” kezelésére), View.OnTouchListener (érint6képerny6 eseményeinek
kezelése), és View.OnKeylListener (fizikai gombok kezelése). Tehdt, hogy egy View objektum értestljon arrdl, hogy
rakattintottak (pl. egy gomb megnyomadsa altal), implementalni kell OnClickListener-t definialva az onClick()

eljardsat (ahol reagdlhatunk a kattintasra) és hozzdrendelve azt a View-hoz a setOnClickListener()-rel.

* Valamely View-hoz tartozé visszahivhato eljaras feliildefinialasa. Ez a teendd sajat View tipusu osztaly
megvaldsitasakor. Tobbek kozott kezelhets igy a képernyé megérintése (onTouchEvent() ), a joystick
megmozditasa (onTrackballEvent() ) vagy egy gomb megnyomadsa az eszkdzon (onKeyDown() ). Ezaltal
megadhaté minden eseményhez az alapértelmezett viselkedés, és meghatarozhato, hogy az esemény
tovabb legyen-e adva valamely gyerek View-nak. Tehat, mivel ezek a View osztaly visszahivhato eljarasai,
az egyetlen lehet6ség definidlni ket a sajat komponens létrehozasa.



Elrendezesek (layout) megadasa

Kétféleképpen adhatd meg az elrendezés:

* Ul elemek megadasa XML-ben
* Az Android egyértelmd XML kulcsszavakkal rendelkezik a View osztalyok és
leszarmazott osztalyoknak megfelel6en.

* Ezen megoldas el6nye, hogy az alkalmazas megjelenéséért felel6s kddot
elvalasztja a viselkedésért felel6st6l. Az Ul leiras kivil van az alkalmazas kodjan,
azaz modosithato, atdolgozhatd a forraskdod maddositasa és ujraforditasa nélkdl.

* Elrendezés elemek példanyositasa futas kozben
* Az alkalmazasok képesek Iétrehozni View és ViewGroup objektumokat és
befolyasolni azok tulajdonsagait programbal.



Az Android keretrendszer lehet6veé teszi barmelyik, vagy mindkett6
hasznalatat is.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"72>
<Linearlayout

xmlns:android=http://schemas.android.com/apk/res/android

android:layout width="fi1ll parent"
android:layout height="fill parent"
android:orientation="vertical" >
<TextView android:id="@+id/text"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Hello, I am a TextView" />
<Button android:id="@+id/button"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Hello, I am a Button" />
</LinearLayout>



http://schemas.android.com/apk/res/android

XML betoltéese

» Az alkalmazas leforditasakor minden XML layout fajlbdl |étrejon egy View
erGforras.

 Ezt az er6forras fajlt be kell tolteni az alkalmazas kddjaban, az
Activity.onCreate() visszahivhato eljarasbdl. Ez a setContentView()
meghivasaval torténhet, amelynek at kell adni az er6forrasra vald
hivatkozast R.layout.<elrendezés fajl neve> alakban. Példaul, ha az XML
main_layout.xml néven van elmentve, igy tolthetd be:

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

}

* Az onCreate() visszahivhaté eljarast a Aktivitasban az Android
keretrendszer hivja meg, amikor elinditjuk az alkalmazast.



XML attributumok

* Minden View és ViewGroup objektum sajat XML attributumokat
tamogat.

* Vannak specifikus attributumok egy View objektumhoz (példaul a
TextView tdmogatja a textSize attributumot), de ezek az attributumokat
orokli barmely View objektum, amely kiterjeszti az osztalyt.

* Néhany kdz6s minden View objektum szamara, mert a gyokér View
objektumbdl van 6rokolve (példaul az id attributum).

* Es vannak még az ,elrendezés paraméterek”, amelyek a View objektum
konkrét elhelyezkedését adjak meg, ahogy a szulé ViewGroup
objektumban meg van hatarozva.



* D
* Barmely View objektum tarsulhat egy egész szam azonositd, mely egyértelmiien
azonositja az objektumot a fan belul. Az alkalmazas leforditasakor erre az ID-ra
egész szamként hivatkoznak, de tipikusan az XML fajlban van meghatarozva
karakterlancként, az id attributumban. Ez egy minden View objektum szamara
elérhet6 attribdtum (View osztalyban altal van megadva), és gyakran
hasznalatos. A szintaxis az XML-en belll a kovetkezé:

ANDROID:ID="@+ID/MY_BUTTON”

* A kukac jel (@) az elején azt jelzi, hogy az XML elemz6nek elemeznie kell és ki
kell terjesztenie a sztring hatralévd részét, és egy ID eroforrasként kell
beazonositania.

* A plusz jel (+) azt jelenti, hogy ez egy uj forras neve, amit létre kell hozni és
hozza kell adni az er6forrasainkhoz (az R.java fajlban).

e Szamos, az Android keretrendszer altal nyujtott, egyéb ID er6forras létezik még.

Amikor egy Android er6forras ID-re hivatkozunk, nincs szliikség a plusz jelre, de
meg kell adni a csomag névterét, példaul:

ANDROID:ID="@ANDROID:ID/EMPTY"

Megadva a névteret, egy az android.R er6forras osztalyban talalhato ID-re
hivatkozunk, a helyi er6forras osztaly helyett.



Eroforrasok a kddban

Nézetek készitéséere és az alkalmazasbdl rajuk valo
hivatkozasra egy minta:

* Definidlni egy view/widget-et az elrendezés
fajlban, és megadni hozza egy azonositot:

<Button android:id="@+id/my_button"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/my_button_text"/>

* Majd példanyositani a View objektumot és
0sszekodtni az er6forras elemmel (tipikusan az
onCreate() eljarasban):

Button myButton = (Button) findViewByld(R.id.my_button);



Elrendezés parameéterek

* Alayout _<valami> nevi( XML elrendezés attributumok a View szamara elrendezés paramétereket
hatdroznak meg a, amelyek megfelelnek a ViewGroup objektumnak, amelyben az megtaldlhatd.

* Minden ViewGroup objektum implemental egy bedgyazott osztalyt, amely a
ViewGroup.LayoutParams-ot terjeszti ki. Ez az alosztaly kiilénb6z6 tipusu tulajdonsagokat tartalmaz,
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* Minden LayoutParams alosztaly meg van a sajat szintaxisa az értékek beallitasara. Minden gyerek
elemnek meg kell adnia a sztlének megfelel6 LayoutParams paramétereket, noha az szintén
megadhat kiilonb6z6 paramétereket a sajat gyerekeinek.

* Minden nézetcsoport tartalmaz szélességet és magassagot (layout width és layout height), és
minden nézetnek definialnia kell azokat. Sok LayoutParams tartalmaz még margodkat és szegélyeket
is.

* Megadhatd egzakt mértékként a szélesség és a magassag, habar ez ritka. Gyakoribb a kbvetkez6
konstansok valamelyikének hasznalata:

* wrap_content a nézetet a tartalmanak megfelel6 méretlire méretezi

* fill_parent (match_parent az API level 8-t6l kezd6d6en) a nézetet akkordra méretezi,
amekkoranak hagyja a szlil6 nézetcsoportja.

« Altaldban, egy elrendezés méreteinek abszoltt egységekkel (pl. pixel) valé megaddsa nem ajanlott.
Ehelyett relativ mértékek, mint példaul tomorség-fliggetlen pixel egység (dp), wrap_content,
fill_parent, hasznalata egy jobb megkozelités, mert ez segit biztositani, hogy az alkalmazas helyesen
jelenjen meg kilonbozé méretl kijelz6kon.



Tutorialok

* Android Wireless Application Development konyv
* Chapter06_code.zip Chater07_code.zip, Chapter08 code.zip

* Példaprogramok
* Elements.zip
* AritmTest_01.zip, AritmTest_02.zip, AritmTest_03.zip

* CodeProject
* Learn How to Develop Android Application
* Android Ul Layouts and Controls
* Beginner’s Guide to Organizing/Accessing Android Resources
* Android Touch Gestures Capturing Interface
 Article 5 - Android User Interactivity and Sensors

e Android Developer portal
* Training for Android developers
 Notepad Tutorial (Android Developer Portal)



http://www.codeproject.com/Articles/628894/Learn-How-to-Develop-Android-Application
http://www.codeproject.com/Articles/807524/Android-UI-Layouts-and-Controls
http://www.codeproject.com/Articles/808840/Beginner-s-Guide-to-Organizing-Accessing-Android-R
http://www.codeproject.com/Articles/808616/Android-Touch-Gestures-Capturing-Interface
http://www.codeproject.com/Articles/811087/Article-Android-User-Interactivity-and-Sensors
https://developer.android.com/training/index.html
http://developer.android.com/training/notepad/index.html

