2. Az alkalmazasok szerkezete

A mobil eszkdzok sajatossagai okan az Android platformra irt alkalmazas eltéren mkadik, mint egy asztali operacids rendszerre irt alkalmazas. Ennek oka
elssorban a rendelkezésre all6 energia szkdssége, de a kijelz kis mérete sem teszi lehetvé, hogy alkalmazasaink ablakat egymas mellé tegyik. Sok mobil
platform egyszeren oldja meg ezt a problémat: egyszerre csak egy alkalmazas futasat teszik lehetvé.

2.1. Android alkalmazéasok

Az Android platformon is talalunk bven olyan korlatozasokat, amelyek a platform jellegébl addnak, ne gondoljuk, hogy egy PC platformra megirt Java
alkalmazas futni fog Android alatt! Am az egyik legnagyobb korlatozas mindéssze az, hogy a képernyt mindig teljes egészében elfoglalja az
alkalmazasunk, leszamitva a mobil eszkdz statusz sorat, illetve az alkalmazéas "ablakanak" fejlécét (természetesen teljes képernys modban ezek is
elrejthetek).

A mobil eszkdzok a tobbfeladatos mkddést se szoktédk tAmogatni, s ez Android esetén is trikkdsen van megoldva. Egy véletlenil hattérbe taszitott
alkalmazas jelentsen csokkentheti a mobil eszk6z rendelkezésre allasat, ezért alapbol a programok csak akkor futnak, ha eltérben vannak. Amint hattérbe
tesziink egy alkalmazast, az operaciés rendszer felfliggeszti a program futasat, de a programozé altal szolgaltatasként elinditott szalat futni hagyja. Ezen
tdl a platform lehetvé teszi, hogy kulénféle eseményekre a program elinduljon és reagaljon az eseményre.

Nézzik az alkalmazasok - szévegesen mar emlitett - részeit az Android nyelvezetében:

® Activity - a program egy "ablaka"

® [ntent - esemény

® Service - hattérben fut6 szolgéltatas
® Content Provider - adatok kezelése

2.1.1. Az Activity

Az Activity osztalyok az alkalmazasaink legfontosabb részét adjak: egy-egy Activity leszarmazott egy-egy képerny a mobil eszkdz kijelzjén. Egyszerre
mindig csak egy Activity lathatd, de egy alkalmazashoz tébb képernykép tartozhat, amelyeket futas kdzben - események hatasara - szabadon
cserélhetiink. Minden programnak kell legyen egy belépési pontja, amely az az Activity leszarmazott, amelyet elszér mutat meg a felhasznélénak.

2.1.2. Az Intent

Egy Intent feladata a kiils események kezelése. Minden alkalmazas fel tud iratkozni egy-egy - akar a platform altal nyujtott, akar magunk altal definialt -
kills eseményre, mint a bejév hivas vagy egy idpont bekdvetkezte. Le kell szarmaztatnunk egy sajat példanyt a BroadcastReceiver osztalybdl, és meg kell
mondanunk, hogy milyen eseményre figyeljen. Ezt megtehetjik az AndroidManifest.xml &llomanyban, vagy akar a program futasa kdzben is. Ha az
alkalmazasunk nem fut, a figyelt események bekdvetkeztekor a platform gondoskodik az elinditasral.

2.1.3. A Service

Sok alkalmazas igényli, hogy bezart ablakkal is képes legyen futni a hattérben, ezt szolgaltatasként megteheti, egyszeren kell egy Service osztalybol
leszarmazott példany, igy marad a programunknak olyan része, amely a felfuiggesztett Activity esetén is fut (gondoljunk példaul egy média lejatszéra).
Minden szolgéltatast addig futtat a platform, amig azok be nem fejezdnek, s a fut6 alkalmazasok képesek hozzakapcsol6dni a szolgaltatasokhoz, igy
képesek vagyunk vezérelni a hattérben futd szolgaltatast.

2.1.4. A Content Provider

Altalaban minden alkalmazas tarol adatokat két futas kézott, hiszen ha felfiiggesztés helyett bezarnank az alkalmazast, akkor elvesznének az addig
Osszegyjtott adatok. A platformon lehetségiink van allomanyokba vagy SQLite adatbazisba menteni adatokat, és ezt segiti a Content Provider, illetve
lehetvé teszi, hogy két alkalmazas adatokat cseréljen egymassal.

2.1.5. Alkalmazasok tamogatasa

Az eddig targyalt részek elegendek ahhoz, hogy programjainknak legyen felilete, képesek legyenek eseményeket kezelni, illetve adatokat menteni és a
hattérben futni. Sziikség van ezen tdl olyan osztaly-kdnyvtarakra, amelyek tAmogatast adnak a hardver kezeléséhez:

Storage - a platform altal biztositott fajlrendszer, illetve a kuls tarhelyek (SD kartya, stb.) kezelése
Network - a hal6zat kezelése, WebKit alapti béngész komponens

Multimedia - hangok és videok lejatszasa, a hardver altal biztositott multimédia lehetségek kihasznalasa
GPS - A GPS vev hasznélata

Phone - A telefon hasznalata

2.2. A forras szerkezete

Egy Android projekt nagyjabél ugy épul fel, mint egy atlagos Java projekt, a Java osztalyok a megszokott java kiterjesztés fajlokban vannak, a megszokott
csomagstruktiréban, s a megszokott médon kell forditani ezeket a forrasfajlokat. Ha jobban korilnéztiink, akkor latunk egy AndroidManifest.xml allomanyt,
amely a projekt lelke, itt kell leirni mindent, ami az alkalmazasunkkal kapcsolatos. A példankban igy néz ki:



AndroidManifest.xml

<?xm version="1.0" encodi ng="UTF-8"?>
<mani f est xm ns: androi d="http://schemas. androi d. comf apk/res/ androi d* package="hu. j avaf orum androi d" >
<application>
<activity android: name=". Hel | oActivity" android:|abel ="Hel | oActivity">
<intent-filter>
<action androi d: nane="androi d. i ntent.action. MAIN'/>
<cat egory androi d: nane="androi d. i ntent. cat egory. LAUNCHER'/ >
</intent-filter>
</activity>
</ application>
</ mani f est >

A fenti példa az a minimum, amelynek minden alkalmazasban szerepelnie kell, egyszeren definialjuk azt az Activity osztalyt, amely a programunk belépési
pontja, illetve azokat a feltételeket, amelyek aktivizaljak: jelen esetben nem figyeliink eseményeket, a program inditasat a felhasznaléra bizzuk.

A Java forrasok mellett talalunk egy (altalaban) res nev kényvtarat, amely a programunkhoz csomagolt erforrasokat tartalmazza. llyen erforrasok a
megjelen ikonok, illetve sok egyéb XML fajl, amelyek példaul leirjak a grafikus felliletet. Minden olyan dolgot ide kell tenniink, amely nem Java program. Az
els példankban kell legyen itt egy strings.xml a values konyvtar alatt, amelyben a hasznalt szévegek vannak dsszegyjtve:

values/strings.xml

<?xm version="1.0" encodi ng="UTF-8"?>
<resources>

<string name="app_nane">Hel | oJavaFor unx/string>
</ resources>

A masik fontos XML a layout mappaban Iév main.xml, amely az elrendezést hordozza:

layout/main.xml

<?xm version="1.0" encodi ng="UTF-8"?>
<Li near Layout xnl ns: androi d="http://schenas. androi d. conl apk/ res/ andr oi d"
androi d:orientation="vertical"

androi d: |l ayout _width="fill _parent"
androi d: | ayout _hei ght="fill _parent">"
<Text Vi ew

androi d: |l ayout _width="fill _parent"

andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
androi d: text="Hel |l o Android"/>
</ Li near Layout >

Ezt azonban egy laza mozdulattal feltlirtuk, amikor a HelloActivity nev osztalyban kdzvetlenil adtuk hozzéa a TextView példanyt az Activity terlletéhez,
ezért errl majd a késbbiekben sz6t ejtiink.

Mint mar tudjuk, az Android tervezésekor sok aprosagot felaldoztak a gyorsasag és az egyszerség oltaran, egy ilyen "aprésag" a memoria kezelés és az
erforrdsok elérése, a platform egy R.java forrasban gyjti 6ssze ez dsszes erforras elérhetségét (ezt automatikusan generalja, nem kell szerkesztenuink!):

R.java

package hu.javaf orum androi d;
public final class R {
public static final class attr {
}
public static final class |ayout {
public static final int main=0x7f020000;
}
public static final class string {
public static final int app_nanme=0x7f030000;

}



Ezt a Java fajlt hasznalhatjuk arra, hogy az ikonokat, képeket, elrendezéseket vagy szévegeket nem a programba irunk kdzvetlenil, hanem felhasznaljuk
az R osztalyt, amely mutat az adott erforrasra. Sok esetben talalkozunk azzal, hogy nem a Java nyelvben megszokott médon adunk at egy példanyra
mutaté referenciat, hanem magat a referenciat adjuk at, mint memoriacimet.

Ha megtekintjik Ujfent a HelloActivity forrasat, akkor lathatjuk, hogy mindéssze egy metédust irtunk meg, vagyis definialtunk felul:

HelloActivity.java

package hu.javaforum androi d;

i nport android. app. Activity;

i mport android. os. Bundl e;

i mport android.w dget. Text Vi ew,

public class Hell oActivity extends Activity

{
@verride
public void onCreate(Bundl e savedl nst anceSt at e)
{
super.onCreat e( savedl nstanceSt ate) ;
Text Vi ew text Vi ew = new Text View(this);
text Vi ew. set Text ("Hel | o, JavaForum hu!");
set Cont ent Vi ew( t ext Vi ew) ;
}
}

Az onCreate metddus egy a sok metddus kozil, amelyet a platform hiv meg: minden Activity példanynak van sajat életciklusa és egymastél fliggetlendl
élnek, ennek megértéséhez a legjobb egy folyamatabra:
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Kovessik végig az abran egy Activity életének allomasait, amelyeket az életciklus kilénféle allapotai és eseményei hivnak meg:

onCreate: Ez a metddus egyszer hivadik meg, amikor az alkalmazas létrejon. Altalaban ezen beliil hozzuk létre a felhasznaloi feliiletet, amelyrl a
késbbiekben lesz sz6.
onStart: A létrehozott alkalmazasban tobbszor is meghivodhat az onStart metédus. Els alkalommal a [étrehozas utan hivédik meg, a tébbi
alkalommal pedig az onRestart metddus utan kdzvetlendl.
onResume: A metédus meghivasa kdzvetlenil az Activity képernyre kertlése eltt torténik, s harom iranybdl juthatunk ide:

® Az alkalmazéasunk most jott létre, az onStart metédust az onCreate elzte meg.

® Az alkalmazasunkon belil valtottunk vissza egy mar létrehozott Activity képernyre, ekkor az elz allapot az onPause volt.

® Az alkalmazasunkat egy masik alkalmazas a hattérbe szoritotta, ezért az onStart metédust egy onRestart allapot elzte meg.
onPause: A metodus meghivasa eltt Iétrehoztunk az alkalmazasunkon belil egy Uj Activity képernyt, és mieltt annak meghivodna az onCreate
metddusa, az aktudlis Activity onPause metddusa hivodik meg. Ebbl az allapotbol akkor kerilhet Gjra onResume allapotba, ha a meghivott (]
Activity futdsa befejezdott.
onStop: Ha egy masik alkalmazas keril az eltérbe, akkor meghivédik az alkalmazasunk onStop metédusa, igy értesuliink arrél, hogy az
alkalmazasunkat hattérbe szoritottak. Ha Gjra eltérbe keriil az alkalmazasunk, akkor ezen metddus utan hivédik meg az onResume.
onRestart: Az onStop hivasa utan keriil meghivasra, ha a héattérbe tett alkalmazasunkat Gjra eltérbe hivtak a kérilmények.
onDestroy: Ha bezéarjak az alkalmazéasunkat, akkor meghivédik ez a met6édus, amely lefutdsa utan a platform megsziinteti az alkalmazést. Ebbe
az allapotba csak az onStop metédus meghivasa utan kertlhetiink, de fel kell készilniink arra, hogy ha elfogy a szabad meméria, akkor az
operacios rendszer sz6 nélkul kilheti a hattérbe szoritott alkalmazasunkat.



A fenti hét metédus barmelyikét felll tudjuk definialni az Activity leszarmazottban, egyedil az onCreate metédusnak van egy Bundle paramétere, amely
segitségével az alkalmazasunk ki tudja olvasni az elz futas végén elmentett paramétereket.

Egyelre elégedjiink meg ennyivel, és nézziik meg jobban a felhasznalék altal lathaté feltletet.



	2. Az alkalmazások szerkezete

