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Framework

Jednym z najwartosciowszych aspektéw platform takich jak Android jest
framework aplikacji.

Przede wszystkim zapewnia on istnienie pewnej wspélnej dla wszystkich
aplikacji struktury, w ktéra mozna je ,wpasowac”.

Korzystanie z frameworkéw to jak przyjecie umowy. Jesli umieScimy
nasze pliki w odpowiednich miejscach, framework wykorzysta te pliki w
znany jemu, okreslony sposéb. Otrzymujemy w ten sposéb pewien
schemat, ktérym mozemy sie postugiwa¢. Wéwczas wiele szablonowych
zadan wykonywanych jest za programiste, ktéry dzieki temu moze
skoncentrowac sie na aplikacji a nie na pewnych powtarzalnych detalach
(ktére czesto weale takimi detalami nie s3).



Framework

Typowe elementy struktury projektu

app/src/main/res/layout/activity_my.xml

/drawable<density>/

/layout/

/menu/

/values/
app/src/main/java/com.mycompany.myfirstapp/MyActivity. java
app/src/main/AndroidManifest.xml



Podstawowe elementy aplikacji

Aplikacje na Android obejmuja kilka podstawowych elementéw.
o Aktywnos¢ (obiekt klasy Activity ). Dziata na pierwszym planie.
Zarzadza interfejsem uzytkownika oraz obstuguje zdarzenia i
interakcje.
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Aplikacje na Android obejmuja kilka podstawowych elementéw.

o Aktywnos¢ (obiekt klasy Activity ). Dziata na pierwszym planie.
Zarzadza interfejsem uzytkownika oraz obstuguje zdarzenia i
interakcje.

o Ustuga (obiekt klasy Service ). Dziata w tle. Moze obstugiwaé
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@ Odbiornik (obiekt klasy BroadcastReceiver). Obejmuje metody
obstugi zdarzen uruchamiane przez rozpowszechniane zdarzenia
(intencje) i reagujace na nie.

o Dostawca tresci (obiekt klasy ContentProvider). Umozliwia
udostepnianie innym aplikacjom interfejsu APl do wymiany danych.
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Komponenty taczace

Do tworzenia podstawowych elementéw aplikacji i ich taczenia stuza
dodatkowe komponenty.

Widoki (obiekty klasy View). S3 to elementy interfejsu uzytkownika
wys$wietlane na ekranie.

Uktady (obiekty klasy Layout). Sa to hierarchie widokéw
kontrolujace format i wyglad ekranu.

Intencje (obiekty klasy Intent). Sa to komunikaty faczace
komponenty ze soba.

Zasoby (obiekty klasy Resource). Sa to elementy zewnetrzne, na
przyktad tancuchy znakéw i obiekty graficzne (obrazki).

Manifest (obiekt klasy Manifest). Obejmuje konfiguracje aplikacji.



Manifest

Manifest to plik, w ktérym zdefiniowane s3 relacje, mozliwosci,
uprawnienia i konfiguracja kazdej aplikacji na Android.

Manifest aplikacji jest punktem wyjscia do tworzenia (uruchamiania)
kazdej aplikacji na Android. Pierwsza rzecza, jaka wykonuje system
operacyjny Androida podczas uruchamiania aplikacji jest wczytanie
manifestu aplikacji poniewaz to manifest okresla, ktére fragmenty kodu
nalezy uruchomié¢. W $wiecie Androida jednostkami pracy sa aktywnosci.
W pliku manifestu aplikacji trzeba wskaza¢, ktéra klasa aktywnosci jest
punktem wejscia do aplikacji.



Listing 2.1. Plik manifestu AndroidManifest.xml aplikacji DealDroid
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<manifest
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.manning.aip.dealdroid"
android:versionCode="1"

android:versionName="1.0">
<application
android:icon="@drawable/ddicon"
android:label="@string/app_name"
.DealDroidApp">

android:nam
<activity
android:name .DealList"

android:label="@string/app_name">

<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>

</activity>

<activity

android:name=".DealDetails"
android:label="@string/deal_details" />

</application>
<uses-permission android:name

android.permission.INTERNET" />

<uses-permission android:name=
=g />

<uses-sdk android:minSdkVersio:
</manifest>

android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" />

Manifest



Uprawnienia

System uprawnien Androida opisuje wszystkie zadeklarowane w ten
spos6b zastrzezone operacje, a nastepnie wysSwietla je uzytkownikowi, gdy
jest instalowana aplikacja.

Mozna zadeklarowa¢ takie operacje, jak odczyt lub zapis danych w
systemie plikéw, odczyt lub zapis danych kontaktowych uzytkownika,
mozliwo$¢ wzbudzenia telefonu, dostep do sieci (internetu) itd.

Znacznie rzadziej potrzebne jest deklarowanie i wymuszanie wtasnych
niestandardowych uprawnien, wykraczajacych poza deklaracje systemowe.
Jesli zachodzi potrzeba wykorzystania takich uprawnien, mozna je
zadeklarowa¢ w manifescie i wymuszac je w komponentach

(aktywnosciach, ustugach, odbiornikach rozpowszechnianych informagji
itd.).



Zasoby

Zaséb to bardzo ogolne okreslenie. Jako zasoby mozna definiowaé¢ m.in
menu, style, animacje, ksztatty, tablice danych i inne elementy. Zasoby sa
definiowane przez umieszczanie plikéw w katalogu /res projektu.
Nastepnie dostep do zasobéw mozna uzyskac albo w kodzie, albo przez
wskazywanie ich w plikach XML.



Zasoby - cechy

Wszystkie elementy zadeklarowane w katalogu /res nie tylko s3
pakowane wraz z aplikacja, ale s3 tez programowo dostepne w kodzie
aplikacji. Zasoby maja kilka kluczowych cech, o ktérych warto pamietac:

o kazdy zaséb ma identyfikator;
@ kazdy zaséb ma okreslony typ;
@ zasoby maja okreslong lokalizacje i plik, w ktérym sa zdefiniowane.



Zasoby — cechy

@ Zasoby pozwalaja oddzieli¢ kod od zewnetrznych elementéw, takich
jak obrazki i fancuchy znakéw. Taki podziat jest pozyteczny,
poniewaz kod jest wtedy konkretny i przejrzysty.

@ Zasoby sa wydajne i szybkie. Zasoby w formacie XML s3
kompilowane na format binarny. Dzieki temu s3 wygodne na etapie
programowania i szybkie w czasie wykonywania programu.

@ Zasoby umozliwiaja obstuge dynamicznego fadowania w trakcie
wykonywania programu na podstawie réznych wtasciwosci
$rodowiskowych, takich jak jezyk, konfiguracja ekranu si mozliwosci
sprzetowe.



Zasoby — przyktfad: napisy

Przyktadowy plik zasobéw res/values/strings.xml z wartoéciami
nazwanych taficuchéw znakéw

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<resources>
<string name="app_name">My First App</string>
<string name="edit_message">Enter a message</string>
<string name="button_send">Send</string>
<string name="action_settings">Settings</string>
<string name="title_activity_main">MainActivity</string>
</resources>

Wszystkie tancuchy znakéw zdefiniowane w pliku strings.xml s3
zapisane jako state w klasie R



Zasoby — przyktad: uktad ekranu

Przyktadowy plik zasobéw res/layout/activity_my.xml opisujacy
uktfad ekranu

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="horizontal" >
<EditText android:id="@+id/edit_message"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="@string/edit_message" />
<Button
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/button_send" />
</LinearLayout>



Dostep do zasobéw

Zdefiniowane zasoby mozna wskazywa¢ w kodzie lub w XML-u za
pomoca odpowiednich identyfikatoréw.

Aby uzyska¢ dostep do zasobu w kodzie, nalezy uzy¢ zdefiniowanego w
klasie R identyfikatora, na przyktad R.string.deal_details do zasobu
zdefiniowanego przez nas lub android.R.string.yes do zasobu
systemowego. Zwykle takie identyfikatory stosuje sie w metodach klasy
Resources: Resources.getString(R.string.deal_details).

Aby uzyska¢ dostep do zasobu w XML-u wystarczy poprzedzi¢
identyfikator potrzebnego zasobu przedrostkiem @. tancuch znakéw
deal_details mozna wskaza¢ tak: @string/deal_details a zaséb
systmowy tak: @android:string/yes.



Uktad, widoki i kontrolki

Uktad to specjalny zaséb, ktéry stuzy do projektowania ekranéw,
tworzenia pozycji na listach i innych elementéw interfejsu uzytkownika w
Androidzie.



AktywnoSci

Aktywnos¢ (klasa typu Activity) odpowiada jednej konkretnej rzeczy,
jaka uzytkownik moze zrobi¢. Zwykle kazdy ekran aplikacji jest
definiowany za pomoca uktadu i sktada sie z widokéw oraz kontrolek
obstugiwanych przez powigzang aktywnos$¢. Kazda aktywnosé

@ tworzy okno interfejsu uzytkownika,
@ zarzadza cyklem zycia i stanem,

@ stanowi punkt docelowy intencji,

@ obstuguje zdarzenia interfejsu,

@ kontroluje menu itd.



Aktywnosci — podstawowe informacje

Oto najczesciej uzywane metod aktywnosci:

@ Metoda onCreate. Wywotywana przy tworzeniu obiektu klasy
Activity .

@ Metoda onPause. Wywotywana przy odsuwaniu obiektu klasy
Activity w tfo.

o Metoda onResume. Wywotywana przy wznawianiu pracy obiektu
klasy Activity dziatajacego w tle.



Adaptery

Przekazywanie danych ze zrédta do widoku odbywa sie za posrednictwem
obiektu klasy Adapter. Jak wskazuje nazwa, klasa ta adaptuje okreslone
zrédfo danych, a tym samym pozwala podtaczaé rézne rodzaje zrédet
danych do widoku (obiektu klasy AdapterView), ktéry nastepnie
wyswietla dane na ekranie.



Intencje i filtry intencji

Jedna z wyjatkowych zalet Androida jest elastyczno$¢ w zakresie
komunikacji miedzy komponentami i wymiany danych miedzy nimi.
Android umozliwia to na podstawie zdarzen opartych na klasach Intent i
IntentFilter.

Platforma Androida $ledzi wszystkie deklaracje IntentFilter dostepne w
dziatajacym systemie, a nastepnie dynamicznie (w czasie wykonywania
programu) faczy zgtaszane intencje z najodpowiedniejszymi
komponentami.



Podsumowanie

Podstawowymi cegietkami aplikacji na Android s3 manifest aplikacji,
zasoby, uktady, widoki, aktywnosci i intencje.

Manifest obejmuje konfiguracje aplikacji, a zasoby to przechowywane
zewnetrznie elementy (na przyktad fancuchy znakéw i rysunki). Kod
pojawia sie w aktywnosciach, ktére pobieraja zasoby i uktady. Ukfady to
zbiory widokéw porzadkujace interfejs uzytkownika na ekranie lub w
komponencie. Uktady czesto sa zapisywane w formacie XML i
przeksztatcane na klasy w czasie wykonywania programu, co dodatkowo
pomaga rozdziela¢ elementy aplikacji. Aktywnosci na podstawie widokéw
i kontrolek tworza wyswietlane uzytkownikowi elementy, z ktérymi mozna
wchodzi¢ w interakcje. Intencje tacza komponenty, a nawet rézne
aplikacje.



