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Kévetelmények

>
> Mobilos laborok: +1 pont / alkalom = 4 pont
> Legfeljebb 1-1 hidnyzas lehetséges

>
> Mobilos hazi bemutatésa 14. heti laboron (10 pont, 50% minimum)
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Android témakor

* Nagyvonalakban
> Kotlin nyelv
> Android alapok
> XML alapu feltletek
> Jetpack Compose (deklerativ Ul)
> Adatbaziskezelés
> Halbzatkezelés



Kotlin

* Nyelv ismertet6:
> https://kotlinlang.org/

* Kotlin Koan-ok gyakorolni:
> https://kotlinlang.org/docs/tutorials/koans.html

* Java-rél Kotlinra tutorial:
> https://github.com/Zhuinden/guide-to-kotlin



https://kotlinlang.org/
https://kotlinlang.org/docs/tutorials/koans.html
https://github.com/Zhuinden/guide-to-kotlin

A mobilpiac szerepldi

» Halozat operator
> Kiépiti és karbantartja a halézatot, lehetévé téve a készilékek kdzotti
kommunikaciot
> Pl. T-Mobile, Yettel, Vodafone
 Szolgaltatok
> Kulonféle szolgaltatasokat nyult a mobilkészulékek ill. a —haldzat felhasznaldinak

> Hangéatvitel: Jelenleg még sokszor azonos az operatorral, de egyre inkabb
szétvalik: VMNO (VirtualMobile Network Operator)

> Pl. Skype, Google, alkalmazéasfejlesztok, stb...

» Készilékgyartok
> Pl. Apple, Samsung, Asus, Acer, OnePlus, Elephone, Doogee

e Felhasznélok



Korlatozott eréforrasok

* Asztali gépekhez képest a mobilkészilékek eréforrasai jelentdsen
korlatozottak

* CPU: Alacsonyabb feszUltség (hétermelés)
> Csokkentett utasitaskészlet, 6rajel csokkentés, részleges kikapcsolas

e Kevés memoria

* Korlatozott energiaellatas (akkumulator véges)

* KisméretU kijelz6, korlatozott felhasznéléi felUlet



Korlatozott eréforrasok

* Asztali gépekhe: &

korlatozottak Desktop vs Mobile vs Tablet Market Share Worldwide

Jan 2009 - Jan 2023

* CPU: Alacsonyal
> Csokkentett ute -

e Kevés memoria «

* Korlatozott enery -

* KisméretU kijelz¢ =

O Deskiop <> Mobile <O Tablet
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Mobil platformok attekintése




Mobil platformok attekintése

* Symbian OS *
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Symbian OS - A térténelem kezdete

symbu%lg
* Kifejezetten mobilkészUlékekre kifejlesztett operaciés rendszer

* Hardver er6forrasokban szegény készilékekre
> Gyenge processzor
> Kevés memoria
> Korlatozott Uzemidd (akkumulator)

* Magas rendelkezésre allasra tervezve
> Reboot csak ritkdn megengedett

» Személyi adatkezeld funkcidk OS szint( tdmogatasa (kontaktok, naptar, stb.)

* Csak alap - Erre minden esetben raépul egy Ul platform
> Hogy minden gyéarté egyedi megjelenést biztosithasson

e Fejlesztés: C, C++ Qt, Java ME, Python

T ;




Java ME S,

* Java Mobile Edition - A Java technolégia mobilkészUlékekre kifejleszte{?\\’/%‘ltozata
* Rengeteg mobilkészulék altal tAmogatott szoftverplatform volt

* Java alaptulajdonsagok
> A programkodbdl a specidlis forditd Ugynevezett ,object code”-ot készit (nem gépi kod!)
> Az object code-ot a készUléken futd Java virtudlis gép (JVM) futtatja, interpretalt médon

* Az eltérd képességli mobilkészilékekhez kilon konfiguraciok
> Virtuélis gép
> Alacsony szint( API-k (altaldban Java SE API-k részhalmaza + mobil specifikus API-k)

 Egy adott konfiguracidra tovabbi, magasabb szintl APl csomagok épuilnek, ezek a
profilok

BM%LE 12




97 Windows

Windows Mobile/Phone S othe
* Windows Mobile:

> A Windows mobil mutécidja volt
> Okostelefonokra, PDA-kra
> Windows CE-re épil

> Az operacioés rendszerhez hozza tartozik szamos ismert alkalmazas mobil verzidja
(Excel Mobile, Word Mobile, stb.)

> Fejlesztés: Java ME, NET CF
* Windows Phone 7/8:

> Kdnnyen testreszabhatd és mindig friss home screen

> Az Ugynevezett  live tile”-ok mindig a legfontosabb informéacidkat jelenitik meg (hivas,
sms, naptar, id6jaras, stb.)

> Fejlesztés: Silverlight alapon (C#, VB) vagy nativ C++

/U
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Windows 10 mobile

* Asztali és mobil OS egyesuUlés

* Emiatt asztalival azonos elemek

> Kernel, Ul elemek, menudk, beéllitasok...
> Cortana...

* Universal Windows Platform alkalmazasok:
> Egy APl set és package az 6sszes device tAmogatasihoz




. o §
Meego, Tizen ——

* Meego:
> Linux alapu operacids rendszer Internettablakra, mobilokra, set-top boxokra
> Nagyméret( érintéképernyd
> Fejlesztés: Régen csak scratchbox linux alél, Python, C/C++
> Linux alkalmazéasok viszonylag konnyen portolhaték r

* Tizen:
> MeeGo fejleszték (Linux Foundation) és Intelesek attértek ra
> Samsung, Intel beélltak mogé

> Fejlesztés:
- Nativ appok: C, C++, Python, Lua
- HTML5 és JavaScript alapu appok
- NET support
- Android alkalmazéasok (mdédositott Dalvik VM)

U 5




[ON

* Eredetileg iPhone OS, az Apple-tél

> Specialitas: Exkluzivan az 6 hardvereikre
* i0OS 14 jelenleg
* Apple Ujdonséaga volt: Kbzpontilag kontrollalt terjesztés, app modellek
* iPod Touch (2007), iPhone (2007), iPad (2010), Watch (2014)...
 Specilis UX 6tlet: multi-touch geszturak, kdzvetlen manipulalas
* OS X-el kozos alapok (Core Foundation, Foundation Kit), de speciélis Ul (Cocoa Touch)
 Fejlesztés: Objective C, Swift

e JOl bevalt eszkozok
> XCode, Interface Builder, ...

e U T ©




Android bevezetés




Mi is az Android?

 Egyrészt: operaciés rendszer (nem csak mobiltelefonokral)

* Masrészt: ezt a rendszert futtatd eszkozok (telefonok, tablagépek, stb.) 6sszessége
* Részben vagy teljes egészében(?) a Google fejlesztése

« 2005-ben felvasarlasra kerilt az Android Incorporated nev( kaliforniai cég

« 2007 elején kezdtek kiszivarogni olyan hirek, hogy a Google belép a mobil piacra

» 2007 november 5-én az Open Handset Alliance bejelentette az Android
platformot

» 2008 végén piacra kerUlt a T-Mobile altal forgalmazott, HTC G1-es készilék




Android eszkozdk 1/2

* Mobiltelefon és a Tablet gyartok
* GépjarmUvek fedélzeti szamitdgépét és navigacidjat szallitd cégek
* Android Wear

* |pari automatizalas iranyabdl is

* Minden olyan helyen kényelmes az Android, ahol:
> Alapvetden kicsi a kijelz6 (Google TV megcéfoljal)
> Més jellegl er6forrasok
> Az adatbevitel nem tipikusan egérrel és/vagy billentylzettel
torténik
> Android@Home

/U




Android eszkozdk 2/2




Mi volt a Google célja?

* Nyilt forrdskédu, rugalmas, kdnnyen alakithatéd rendszer fejlesztése,
melyre kdnnyU a kilsé alkalmazasok fejlesztése

> Ok: kUlsés szoftverek is hozzaférnek a rendszer eréforrasainak jelentds
részéhez

* Modularis Linux kernel alaput

* A kéd tulnyomo része Apache, nyilt forraskddu vagy szabad program
licence alatt van (pl. org.apache csomagok)




Android verzidk

* Fontos a verziék nyomon kovetése
* Egyes verziok kozott komoly API-beli kilonbségek lehetnek

* Torekednek a visszafele kompatibilitdsra, de lehetnek éles szakadékok
(pl. 3.0)

* Fejlesztés elétt alaposan gondoljuk at a tAmogatott minimum verziot

* Verzié kédnév: valamilyen édesség ©




Android verzidk

Android 1.0 — 2008. October

Android 1.1 — 2009. February

Android 1.5 (Cupcake) — 2009. April

Android 1.6 (Donut) — 2009. September
Android 2.0 and 2.1 (Eclair) — 2009. October
Android 2.2 (Froyo) — 2010. May

Android 2.3 (Gingerbread) — 2010. December
Android 3.0-3.2 (Honeycomb) — 2011 January-July
Android 4.0 (Ice Cream Sandwich) — 2011. October
Android 4.1 (Jelly Bean) — 2012. July

Android 4.2 (Jelly Bean) — 2012. November
Android 4.3 (Jelly Bean)

Android 4.4 (KitKat)

Android 5.0, 5.1 (Lollipop)

Android 6.0 (Marshmallow)

Android 7.0, 7.1 (Nougat)

Android 8.0, 8.1 (Oreo)

Android 9.0 (Pie)

Android 10 (Q)

Android 11 (Red Velvet Cake)

Android 12 (Snow Cone)

Android 13 (Tiramisu)

(Android 14) (Upside Down Cake)

(Android 15) (Vanilla Ice Cream)

/U
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Mi nem igaz az Androidra?

A. Linux kernel alapu.
A verzid kédneve 4ltalaban valamilyen édesség.

Csak okostelefonokon fut.

O O W

Nyilt forraskodu.




Android platform szerkezete és
a fejlesztékornyezet




Az Android platform szerkezete

System Apps

Dialer Calendar Camera o A RT . Vi rtU é I iS g é p
Java API Framework (An d ro I d R u nTI m e)

Managers

Content Providers
Activity Location Package Notification

Regebben: DVM
Dalvik Virtaul Machine

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel
Drivers
Binder (IPC) Display

Keypad Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Manager%




Szoftverfejlesztési eszkdzdk Android platformra

 Android SDK (Software Development Kit):

> Fejleszté eszkozok

> Emulator kezel6 (AVD Manager)
> Frissitési lehetdség

> Java, Kotlin

 Android NDK (Native Development Kit):

> Lehetdvé teszi nativ kdd futtatasat
> C++

 Android ADK (Accessory Development Kit):
> Tamogatas Android kiegészité eszkdzok gyartasahoz (dokkold, egészségigyi eszkdzok, iddjaras kiegészitd
eszkdzok stb.)

> Android Open Accessory protocol (USB és Bluetooth)

O .




SDK komponensek

* SDK minden Android verziéra
* Dokumentacio

* Példakddok

e USB Driverek (ADB)

 Third party kiegészitdk
> Google APIs (Térkép)
> Galaxy Tab API
> Stb.

* Konzolos felhasznélas is tAmogatott, pl projekt [étrehozas:

> android create project --target android-16 --name MyFirstApp --path D:\tmp\MyFirstApp --activity MainActivity --package
com.example.myfirstapp

U 28




Az SDK felépitése

* add-ons/: Kiegészitdk kulsé konyvtarak hasznalatahoz, pl. Google APIs
e docs/: Offline dokumentacid

* platform-tools/: Eszkzok, mint példaul az adb az emulatorok, készilékek
vezérléséhez

* platforms/: Az egyes platform verzidk
» samples/: Példa kodok platform verzidonként
e tools/: Platform verzi6 fuggetlen eszkdzok, pl: emulator, ddms, stb.

» SDK Manager.exe, AVD Manager.exe : SDK és AVD (emulator) kezel6 eszkoz

T 29




Fejlesztd eszkdz: Android Studio

» 2013 méjusaban kerilt bemutatasra a Google 1/O-n
* IntelliJ IDEA alapu fejlesztékdrnyezet

* Windows, OSX, Linux tAmogatas

* Plugin fejlesztési lehetdség

* Fejlett refaktor képességek android studio

* Teljes kor0 tdmogatas
« 2022.2.1 (Flamingo)

/U


https://developer.android.com/studio

Emulator

* Teljes operacids rendszer emulélasa (lassu)
> Beépitett alkalmazasok elérhetdk
> Ctrl+F11 (screen orientaci6 allitas)

* Elérhetd konzolbdl is




Debugolas folyamata

* On-device debug teljes mértékben tdmogatott
> Megfelelé USB driver szUkséges!
> KészUléken engedélyezni kell az USB debugoléast

Minden alkalmazas 6néllé process-ként fut

Minden ilyen process sajat virtualis gépet (VM) futtat

Minden VM egy egyedi portot nyit meg, melyre a debugger racsatlakozhat (8600, 86071, stb.)

Létezik egy Ugynevezett ,base port” is (8700), mely minden VM portot figyel és erre csatlakozva
az 6sszes VM-et debugolhatjuk




Az elsé Android alkalmazéas (Java)




Az elsd Android alkalmazés

public class HelloAndroid extends [AppCompatActivity {

/** Called when the activity is first created. */

@Override Ososztaly
implementécid

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({ el

super.onCreate (savedInstanceState) ;

TextView tv = new TextView (this) ;)

tv.setText ("Hello Android!");

setContentView (tv) ; )
} /
} .
TextView
megjelenitése




Android HelloWorld XML alapu Ul-al 1/2

Hello Android XML (res/layout/activity_main.xml):

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android=
"http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical" > Egyedi ID

<TextView

[ android:id="@+id/tvHello"

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/hello" />

</LinearLayout>

U 55




Android HelloWorld XML alapt Ul-al 2/2

package hu.bute.daai.amorg.examples;

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

import android.widget.TextView;

public class HelloWorldActivity extends Activity ({

@QOverride

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({ XML alapy layout
super .onCreate (savedInstanceState) ; é//////,,///”’

setContentView (R.layout.activity main) ,

TextView myTextView = (TextView) findViewById(R.1id.tvHello) ,

myTextView.append ("\n--MODIFIED--");

J Ul komponens kikeresése ID
alapjan

}



Egyszer( esemeény kezelés

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super .onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
- < _ _ — osztalybol férink
(final| TextView myTextView = —
(TextView) findViewById(R.id. tvHello),

myTextView.append ("#") ;
/" myTextView.setOnClickListener (new OnClickListener () {)

public void onClick (View v) {
myTextView.append ("\n--CLICKED--") ;

Mivel anonim

Egyszer( érintés

esemény kezelés




Az elsé Android alkalmazas Kotlin-ban ©




Egyszer( esemeény kezelés

class MainActivity : AppCompatActivity () {
override fun onCreate (savedInstanceState:

Bundle?) {

super.onCreate (savedInstanceState) Lambda hivés

setContentView (R.layout.activity main)

/FYTeXtvlew.append( i / public void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;

myTextView.setOnClickListener(
myTextView.append ("\n--CLICKED--")

} final TextView myTextView =

setContentView (R.layout.activity main) ;

} (TextView) findViewById (R.id. tvHello) ;

} myTextView.append ("#") ;

myTextView.setOnClickListener (new OnClickListener () {

Kotlin extensions miatt

hasznélhato public void onClick (View v) {

myTextView.append ("\n--CLICKED--");




FUggvény mint parameéter

class MainActivity : AppCompatActivity () {

override fun onCreate (savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate (savedInstanceState)
setContentView (R.layout.activity main)

btnTime.setOnClickListener|(::click)

private fun click(view: View) {
Toast.makeText (this,
Date (System.currentTimeMi1llis () ) .toString(),
Toast.LENGTH LONG) .show ()




Eseménykezelé megadasa layout-ban

<Button
android:id="@+id/btnTime"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:onClick="click"
android: text="Show" />

class MainActivity : AppCompatActivity () {

override fun onCreate (savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate (savedInstanceState)
setContentView (R.layout.activity main)

fun click (view: View) {
Toast.makeText (this,
Date (System.currentTimeMillis ()) .toString (),
Toast.LENGTH LONG) .show ()

}

}



Melyik igaz az Androidra®?

A. Androidos appot csak telefonon lehet debuggolni.

Fejlesztéshez hasznalhatd nativ C++.
Az Androidos SDK fizetds.

Eseménykezel6t csak layout-ban lehet megadni.

O O W




Android alkalmazas komponensek




Android alkalmazas felépitése 1/3

* Egy Android alkalmazas egy vagy tobb alkalmazas komponensbél épul fel:
> Activity-k
> Service-k
> Content Provider-ek
> Broadcast Receiver-ek

o ] ,
[Android alkalmazas

Content Broadcast

Activityk Servicek Providerek Receiverek




Android alkalmazas felépitése 2/3

* Minden komponensnek kilonbdzé szerepe van az alkalmazason beldl
* Barmelyik komponens dnalléan aktivalédhat

* Akar egy masik alkalmazas is aktivalhatja az egyes komponenseket

/Android alkalmazas A
Content Broadcast
Activityk Servicek ) .
y Providerek Receiverek
| _ _
\ | \ | \
- ! o
Intent Result Remote Cursor Broadcast

Method (AIDL) Intent




Android alkalmazas felépitése 3/3

* Az alkalmazas leiré (manifest) dlloméanynak deklaralnia kell a kovetkezdket:
> Alkalmazas komponensek listaja
> SzUkséges minimalis Android verzié
> SzUkséges hardware konfiguracié

* A nem forraskdd jellegl eréforrdsoknak (képek, szovegek, nézetek, stb.)
rendelkezésre kell 4llnia kilonbozé nyelvl és képernyéméret telefonokon




Activity-k

» KUlonallé nézet, sajat Ul-el
 Példaul:

> Emlékeztetd alkalmazas
> 3 Activity: ToDo lista, Uj ToDo felvitele, ToDo részletek

* FUggetlen Activity-k, de egyitt alkotjak az alkalmazast

* Més alkalmazasbdl is indithatd az Activity, példaul:

> Kamera alkalmazas el tudja inditani az Uj ToDo felvitele Activity-t és a képet hozza rendeli az
emlékeztetéhoz

* Azandroid.app.Activity osztalybdl szarmazik le

U .




Service-k

* A Service komponens egy hosszabb ideig hattérben futé feladatot jelképez
* Nincs felhasznaldi felUlete

» Példaul egy letoltd alkalmazas (torrent ©) fut a hattérben, mig elétérben egy masik
programmal jatszunk

» Méas komponens (pl. Activity) elindithatja, vagy csatlakozhat (bind) hozza vezérlés
céljabol

* Az android. app.Service osztalybdl kell 6roklédnie




Content provider-ek

* A Content provider (tartalom szolgéltatd) komponens feladata egy megosztott
adatforras kezelése

* Az adat tarolédhat fajlrendszerben, SQLite adatbazisban, web-en, vagy egyéb
perzisztens adattarban, amihez az alkalmazas hozzafér

* A Content provider-en keresztil mas alkalmazasok hozzaférhetnek az adatokhoz,
vagy akar moédosithatjak is azokat

 Példaul: CallLog alkalmazas, ami egy Content provider-t biztosit, és igy elérhet6 a
tartalom

* Aandroid.content.ContentProvider osztilybdl szdrmazik le és
kotelezden felll kell definialni a szUkséges API hivasokat

/U
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Broadcast receiver-ek

* A Broadcast receiver komponens a rendszer szint( eseményekre (broadcast)
reagal

 Példaul: kikapcsolt a képernyd, alacsony az akkumuléator téltottsége, elkészilt egy
fotd, bejovd hivés, stb.

 Alkalmazas is indithat sajat ,broadcast’-ot, példaul ha jelezni akarja, hogy
valamilyen mUvelettel végzett (letoltédott a torrent ©)

* Nem rendelkeznek sajat felUlettel, inkabb valamilyen figyelmeztetést irnak ki
példaul a status bar-ra, vagy elinditanak egy masik komponenst (jeleznek példaul

egy service-nek)

- Aandroid.content.BroadcastReceilver osztilybdl szarmazik
le; az esemény egy Intent (l4sd. Késébb) formajaban érheté el

U 0




Mi nem igaz az alkalmazas komponensekkel kapcsolatban?

A. 4 Android alkalmazas komponens van.
B. Kotelez6 legalabb egy Activity egy alkalmazashoz.

C. Készithetunk Ul nélkuli alkalmazasokat is.

D. A ContentProvider WebServeren tarolt adatokat is elérhetévé tud tenni.




Manifest allomany




Manifest allomany

* Alkalmazas leird, definiélja az alkalmazas komponenseit

* XML allomany

» Komponens inditas elétt a rendszer a manifest allomanyt ellendrzi, hogy definialva
van-e benne a kért komponens

* Tovabbi feladatokat is ellat (pl. mik az alkalmazas futtatdsanak minimalis
kovetelményei)

* Alkalmazas telepitésekor ellenérzi a rendszer




Manifest allomany tartalma

* Alkalmazast tartalmazd java package - egyedi azonositéként szolgél

* Engedélyek, amelyekre az alkalmazéasnak sziksége van (pl. internet elérés,
névjegyzék elérés, stb.)

* Futtatashoz szikséges minimum API szint

* Hardware és software funkcidk, amit az alkalmazas hasznal (pl. kamera, bluetooth,

stb.)
* KUlsé API konyvtarak (pl. Google Maps API)




Manifest példa 1/2

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

<manifest xmlns:android=

Egyedi package név

"http://schemas.android.com/apk/res/androii:////(azonoguﬂ

Eackage="hu.bme.aut.android.examples" ]

android:versionCode="1"

android:versionName="1.0" >
Legkisebb tdmogatott
[<uses—sdk android:minSdkVersion=,21" />]<

<application

android:icon="@drawable/ic launcher"

android:label="@string/app name" > Alk.:-:(lmazas ikon és
cimke

<activity ..>..</activity>

</application>

</manifest>

BME 5
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Manifest példa 2/2

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

<manifest ../> Activity osztaly és cim

<application ..>

<activity

android:name=".AndHelloWorldActivity" Alkalmazas belépési pont jelc’jlc”)

android:label="@string/app name">

<intent-filter>
4
<action android:name=

L "android.intent.action.MAIN"/>

(<category android:name= Megjelenik a futtathato
. "android.intent.category.LAUNCHER" /> alkalmazasok listajaban
</intent-filter> (Launcher)
</activity>
</application>
</manifest>

BME 6
Android alapu szoftverfej?esztés



Manifest attributumok és tag-ek

« android:icon: alkalmazas ikonja
 android:name: Activity teljes neve package-el egyUtt

* android:label: A készilék feluletén, a felhasznalok altal lathatd név

e Komponensek:
> <activity>: Activity
> <service>: Service
> <provider>: Content provider
> <receilver>: Broadcast receiver

* A manifest-ben nem szereplé Activity-k, Service-k és Content provider-ek nem lathatdk a
rendszer szaméara

* Broadcast receiver-ek viszont dinamikusan is ki/be-regisztralhatnak (kédbdl -
registerReceiver ())

e U T .




Miigaz a Manifest 4llomanyra?

A. Csak az Activity komponenseket kell felsorolni benne.

B. Csak egy Service komponenst tartalmazhat.

C. Az osszes alkalmazas komponenst fel kell sorolni benne kivéve a dinamikusan
regisztralhaté BR komponenseket.

D. XML és Java kdd keveredhet benne.




Eroéforrasok kezelése




Alkalmazas er6forrasok

* Egy Android alkalmazas nem csak forraskddbdl all, hanem eréforrasokbdl is, Ugy
mint: képek, hanganyagok, ikonok, szévegek stb.

* Emellett er6forrdsok az XML-ben definialt felUletek is: elrendezés, animéacid, mend,
stilus, szin.

* Eréforrdsok hasznalataval sokkal rugalmasabban véltoztathaté az alkalmazas

* Minden eréforrdshoz a rendszer automatikusan egy egyedi azonositét general,
amin keresztUl elérhetd a forraskddbol




Eréforras hivatkozas példa

* Tegyuk fel, hogy készitettink egy logo.png-t és elmentettik a res/drawable/
kényvtarba

* Az SDK eszkoz el6ééllit egy egyedi eréforrast hozza mentés utan automatikusan
* Az azonositd: R.drawable.logo

e Ezzel az azonositdval lehet hivatkozni barhol az erdforrasra

Az azonositdk az Rjava allomanyban tarolédnak (soha ne mddositsuk ezt az
allomanyt!)




Er6forrds hasznélat elényei

* Az egyik legnagyobb elény, hogy a készUlék képességeihez lehet igazitani az
eréforrdsokat

* A konyvtarak utan ,minésité”-ket (akar tobbet is) irhatunk, amellyel megadjuk hogy
mely tulajdonsagok teljesilése esetén vegye a rendszer ebbdl a konyvtarbdl az
eréforrasokat

* Tobbnyelviség tdmogatasa:
> strings.xml
> res/valuves/
> res/values-fr/
> res/values-hu/
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Android projekt felépitése




A forditds menete (forras->.apk)

Manifest >| Csomagolt eréforrasok elkészitése || Csomagolt
eréforrasok
A4 fajlok
R
Er6forrasok | |
A\
Eszkozok | Forditd Dalvik bytekod classes.dex
~
el6allitas -
N
Forraskod
Apk készitése |
Ty
Kényvtarak \l/
Aldiratlan apk
\l/,, - Alairt apk
Kulcs | Apk aldirasa S P
~ ~




Android alkalmazasok telepitése

* A Play-bdl az alkalmazasok egy .apk allomanyban kerUlnek letdltésre
> Vagy App Bundle-ban

* A telepitésért nem a Play alkalmazas, hanem egy Ugynevezett
PackageManagerService felelés

* A PackageManagerService akkor is 4thatd, ha direktbe toltjuk le az .apk-t

* Az alkalmazasok telepitheték a készUlék memdriajara és bizonyos kdrilmények
kozott kilsé SD kartyara is




Az Android .apk allomany

* Leginkabb a Java vildgban megszokott ,jar-hoz hasonlithaté, de vannak jelentés eltérések

e Tomoritett allomany, mely tipikusan a kdvetkezé tartalommal rendelkezik:

> META-INF konyvtar
- CERT.RSA: alkalmazés tanusitvany
- MANIFEST.MF: meta informéciok kulcs érték parokban
- CERT.SF: er6forrasok listaja és SHA-1 hash értékuk, pl:

Signature-Version: 1.0
Created-By: 1.0 (Android)
SHAl-Digest-Manifest: wxgnEAIOUA5S5n05QJ8CGMw]jkGGWE=

Name: res/layout/exchange component back bottom.xml
SHAl1-Digest: eACJMJES]7Zkf0cBFTZOngWrt/w=

ﬁéﬁe: res/drawable-hdpi/icon.png
SHAl-Digest: DGEqylP8WOn0iV/ZzBx3MWOWGCA=
> Res konyvtér: er6forrasokat tartalmazza
> AndroidManifest.xml: név, verzié, jogosultsag, konyvtarak
> classes.dex: leforditott osztalyok a VM szdméra érthet6 formatumban
> resources.arsc
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APK visszafejtés

* MyBackup

> APK megszerzése

e dex2lJar
e JD-Gui

* 2obfuszkalas




Melyik igaz az Androidra®?

A. Csak egy eré6forrasmindsitét hasznalhatunk.

Az Rjava allomanyt nekink kell karbantartani.

A megirt kodunk biztonsagban van az apk-ban.

A kédunk java bytekddra fordul.
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Activity életciklus




Activity bevezetés

* Egy Activity tehét tipikusan egy képernyd, amin a felhasznald valamilyen miveletet végezhet
(login, beéllitdsok, térkép nézet, stb.)

* Az Activity leginkdbb egy ablakként képzelhet6 el

Az ablak vagy teljes képernyés, vagy pop-up jelleggel egy masik ablak folott jelenik meg

Egy alkalmazas tipikusan tobb Activity-bél all, amik lazan csatoltak

Legtobb esetben létezik egy ,f6” Activity, ahonnét a tobbi elérhetd

Barmelyik Activity indithat Ujabbakat

Tipikusan a ,f6” Activity jelenik meg az alkalmazas indulasa utan elséként




Activity életciklus-callback

* Amikor egy Activity leall egy masik induldsa miatt, az Activity az eseményrél értesitést kap az
Ugynevezett életciklus-callback metédusokon keresztil

» Szamos callback metédus tdmogatott (create, stop, resume, destroy, stb.), amikre megfeleléen
reagalhat az Activity

» Példaul stop esemény hatasara tipikusan a nagyobb objektumokat érdemes elengedni
(DB/héldzati kapcsolat)

* Amikor az Activity visszatér (resume), Ujra kell kérni az eréforrdsokat

* Ezek az 4&tmenetek tipikus részei az Activity életciklusanak




Activity életciklus
* Egy megbizhat és flexibilis alkalmazas esetén kritikus fontossagu az
Activity életciklus-callback fuggvények megfeleld feltldefinialasa

* Az Activity életcikluséat a vele egyUttmUkodo tobbi Activity hatarozza
meg

* Elengedhetetlen az Activity mUkodésének tesztelése a kilonbozé
életciklus allapotokban




Activity allapotok

* Egy Activity 3 f6 allapotban lehet:
> Resumed (running): az Activity el6térben van és a focus ré iranyul

> Paused: az Activity él, de egy masik Activity elérébb van, de ez még latszik (transparens a
felsd, vagy pop-up jellege miatt nem fedi el teljesen). A rendszer extrém alacsony
memoriadllapot esetén felszabadithatja.

> Stopped: az Activity még él, de mar egy masik Activity van teljesen elétérben és a Stopped
dllapotban lévébél semmi nem latszik. Alacsony memodriaéllapot esetén a rendszer
felszabadithatja.




Activity életciklus
- onCreate()
* A megfeleld életciklus fuggvény hivédik meg allapotvaltaskor wm i ~
ECHL onstart - onHestart
» Az életciklus fuggvények feltldefinialhatok M\ i e
> Az Gsosztaly fuggvényét kotelezé meghivni (pl: super.onCreate();) 7 Li 2\
onResume() B
"umning A
_foreground |

Fejlesztok feleléssége!
Eloter
\\.B l Another activity cqn?es]

_in front of the activity

v " The activity |
comes to the
foreground )

Other ap) app!matrans | - "
onPause

.___need memory

\The activity is no longer visible )
4

Y
onStap()

\_ J

onDestroy()

:




Eletciklus callback fuggvények

* Amikor az Activity allapotot valt, megfelelé callback fuggvények hivédnak meg
* Ezek a callback fuggvények ,hook” jellegl fuggvények, melyeket a rendszer hiv

* Fontos a metédusok felUl definialasa és a megfelelé részek implementéalasa
> Mindig meg kell hivni az 6s osztaly implementaciéjat is (pl. super.onCreate () ;)

A rendszer felel6ssége meghivni ezeket a figgvényeket, de a fejleszté feleléssége a helyes
implementacid




Activity életciklus callback fuggvények 1/2

 onCreate(): Activity létrejon és beéllitja a megfeleld allapotokat (layout, munka
szélak létrehozasa, stb.)

 onDestroy(): Minden még lefoglalt eréforras felszabaditasa

* onStart(): Az Activity lathato, a vezérlék is. Példaul BroadcastReceiverek-re
feliratkozas, amik modositjak a Ul-t

* onStop(): Az Activity nem lathaté. Példaul BroadcastReceiverek-rél leiratkozas
> Az Activity élete soran tobbszdr vélthat l4thatd és nem lathaté allapotok kdzott.




Activity életciklus callback fuggvények 2/2
* onRestart(): Az Activity leéllitdsa (onStop()) majd Ujrainditasa utan hivédik meg,
még az inditas (onStart()) elétt

* onResume(): Az Activity lathatova valik és elétérben van, a felhasznalé eléri a
vezérldket és tudja kezelni azokat

* onPause(). Az Activity hattérbe kertl, de valamennyire latszik a hattérben, példaul
egy masik Activity pop-up jelleggel eléjon, vagy sleep éllapotba kertl a készilék




Activity skeleton 1/2

class ExampleActivity : Activity () {

override fun onCreate (savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate (savedInstanceState)
// Most joén létre az Activity

override fun onStart () {
super.onStart ()
// Most valik lathatova az Activity

override fun onResume () {
super .onResume ()
// Lathatova valt az Activity _ LMY
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Activity skeleton 2/2

override fun onPause () {
super.onPause ()
// Masik Activity veszi a4t a focus-t
// (ez az Activity most keril ,Paused” dllapotba)

override fun onStop () {
super.onStop ()
// Az Activity mar nem lathato
// (most mar ,Stopped” allapotban van)

override fun onDestroy () {
super.onDestroy ()
// Az Activity meg fog semmisilni




Activity bezarasa a rendszer altal
* Paused, vagy Stopped allapotban a rendszer barmikor leéllithatja
memoria-felszabaditas céljabdl

* A ledllitas torténhet a finish() hivassal, vagy kritikusabb esetben a
Process leallitasaval

* Ha az Activity-t Ujra megnyitjak (miutan be lett zarva), a rendszer Ujra
étrehozza




Activity allapotanak elmentése 1/3

* A felhasznéaldé nem tudja, hogy amikor visszalép egy Activity-re, akkor azt
a rendszer Ujra |étrehozta-e, vagy csak megnyitotta a memoarigbol

* onSavelnstanceState(): callback fuggvény, akkor hivddik meg, mielétt az
Activity sebezhetdvé valna a rendszer 4ltali bezarasra

* Bundle objektumba lehet elmenteni az értékeket, melyet onCreate()-kor
megkap az Activity




Activity allapotanak elmentése 2/3

onCreate() vagy
onRestorelnstanceState()

Vissza kell dllitani az
Activity dllapotat

A

A felhasznalo az
Activityre navigal

Az alkalmazas
processzt ledllitja a
rendszer

{ Az Activity fut }

Egy masik Activity
keril el6térbe

v

onSavelnstanceState()

El kell menteni az
Activity dllapotat

Egy magasabb prioritasu
alkalmazasnak memoriara
van szliksége

\ 4
GZ Activity Nem IéthataiActivityre navigsl

Az Activity allapota
nem torlédott, igy
nem kell visszaallitani

onRestart()

A

A felhasznalod az




Activity allapotanak elmentése 3/3

* Az onSavelnstanceState() tipikusan az onPause() és onStop() el6tt hivodik meg

 Nincs ré garancia, hogy mindig meghivédik, példaul ha a felhasznéld a ,Vissza” gombbal [ép ki
(jelzi, hogy végzett ezzel az Activity-vel, nincs mit elmenteni)

* Belsd valtozok és Ul elemek értékét szokas ilyenkor elmenteni
« Semmiképp se hasznéljuk perzisztens adatok mentésére!

« /4 o

* A rendszer alapértelmezetten is menti az Activity és a rajta [év6 Ul elemek allapotat bizonyos
szinten (l4sd Ul el6adés)

* Tesztelés: képernyé elforgatasaval

U a3




Konfiguracio valtozasok kezelése az Activity-ben

A készUlék fontos paramétere néha véltozhat futas kozben (képernyd orientacio,
kilsé billentyGzet, nyelv, stb.)

* Ezen véltozdsok esetén a rendszer Ujrainditja az Activity-t (onDestroy() és egybdl
onCreate() hivas)

 Ok: a rendszer Uj er6forrasokat tolthet be az Uj konfiguracidhoz (pl. hattér mas lesz,
ha véltozik az orient4cid)

* |lyenkor az allapot elmentésére az onSavelnstanceState() a legkézenfekvébb

* Visszatoltéshez hasznalhatdé még az onRestorelnstanceState(), de az onCreate()-
ben a jellemzébb
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Activity valtas

» Eletciklus callback fuggvények meghivéasi sorrendje:
> A Activity onPause() fuggvénye

> B Activity onCreate(), onStart() és onResume() fuggvénye (B Activity-n van mér
a focus)

> A Activity onStop() fuggvénye, mivel mar nem lathaté

* Ha a B Activity valamit adatbazisbdl olvas ki, amit az A ment el, akkor ez
a mentés A-nak az onPause() fuggvényében kell megtorténjen, hogy a B
aktualis legyen, mire a felhasznald elétt megjelenik




Activity Back Stack 1/2

* Egy feladat végrehajtasahoz a felhasznald tipikusan tébb Activity-t
hasznal

* A rendszer az Activity-ket egy Un. Back Stack-en térolja
* Az el6térben levé Activity van a Back Stack tetején

* Ha a felhasznalé atvalt egy masik Activity-re, akkor eggyel lejjebb keril a
Stack-ben és a kovetkezé lesz legfell

* Vissza gomb esetén legfelUlrél veszi ki a rendszer az megjelenitendd
Activity-t

e Lastin, first out

U 56




Activity Back Stack 2/2

i ENE e:35Pm i (@ e:35Pm A EE sssem

Activity 1 Activity 2 Activity 3

Activity 2

o Start Activity 2 Start Activity 3 Start Activity 4 Start Activity 3
Activity

Vissza
Back ‘ ‘ | | ot
Activity 1 Activity 2 < Activity 3 cuvity Activity 2
Stack - ’ ’ !
Kezd® Activity Activity 1 Activity 2 Activity 1

N T Activity 1
Futd Activity Lezarult Activity




Activity vezérlés

* Legtobb esetben az alapértelmezett Back Stack viselkedés kielégiti az igényeket
* Néha azonban sziUkség lehet ezen alapértelmezett viselkedés felUl definialaséara

* Back Stack torlése, ha a Vissza hatdséra mindig egy kezdd Activity-re kell
visszalépni

* Az alapértelmezett viselkedés felUlirasa:
> Manifest allomanyban az <activity>-be
> startActivity(...) fv. Paramétereként

* Amennyiben az alapértelmezett viselkedést mddositjuk, mindenképp teszteljik az
alkalmazéast navigalas és felhasznéaldi élmény szempontjabél, mert sokszor a
programozé szempontjabdl j6 megoldas nem ideélis felhasznéaldi szempontbdl

U .




Miigaz az Activity életciklus fuggvényekre?

Kotelezd minden életciklus fuggvényt felildefinialni, kildnben nem fordul az alkalmazéas kddja.

e/ o/

Az Activity élete soran minden figgvény csak egyszer hivédhat meg.

o O L »

SzUkség esetén manuélisan is meg kell hivni.




Uj Activity inditasa
» SecondActivity inditasa:

fun runSecondActivity () {
val myIntent: Intent = Intent()
myIntent.setClass (this@MainActivity,
SecondActivity::class. java)

// Adat 4dtadasa
myIntent.putExtra ("KEY DATA", "Hi there!")

startActivity (myIntent)




ViewBinding

https://developer.android.com/topic/libraries/view-binding

U o



https://developer.android.com/topic/libraries/view-binding

View Binding

* findViewByld (és Kotlin synthetic) kivaltasa

* Amint aktivaltuk akkor a modulban talalhaté 6sszes layouthoz generalédik egy
binding class

> Binding class referenciat tartalmaz a root-hoz és minden View-hoz aminek van
ID-je

buildFeatures {
viewBinding true

}

* Layout file ignore-alhatd

<LinearLayout
tools:viewBindinglgnore="true" >

</LinearLayout>
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View Binding példa

* TegyUk fel, hogy adott egy activity_main.xml

* Ebbél generalja a rendszer az ActivityMainBindig
osztalyt, ami tartalmazza a View-kat, melyeknek
van id-ja

class MainActivity : AppCompatActivity() {
private lateinit var binding: ActivityMainBinding

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)

binding = ActivityMainBinding.inflate(layoutInflater)
val view = binding.root
setContentView(view)

binding.tvHello. text="DEMO"




Hogy is volt?

* Milyen mobilplatformokat ismer?

* Milyen lehet6ségeink vannak a fejlesztés kdzbeni debugolasra?
* Egy Android alkalmazas milyen komponensekbdl épilhet fel?
* Miket kell tartalmaznia a Manifest allomanynak?

* Mit értink er6forras-mindsitd alatt?

* Magyarazza el a forditds mechanizmusét!

* Mit jelent az obfuszkalas?

* Az Activity callback életciklus-fuggvények felUldefiniadlasakor meg kell-e hivni kotelezéen az 6s osztély

LN

* Ha A Activity-bdl atvaltunk B Activity-re, milyen sorrendben hivédnak meg az életciklus fuggvények?

* Magyarazza el az Activity Back Stack mUkodési elvét!

Hogy kell Activity-t inditani, ha vissza akarunk kapni adatot beléle?
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Osszefoglalas

* Torténelem: mobil platformok attekintése
* Android platform szerkezete és a fejlesztékodrnyezet: Android Studio, SDK
* Android alkalmazas komponensek: Activity, Service, Broadcast Receiver, Content Provider

Manifest allomany

Er6forrasok kezelése

Android projekt felépitése

Forditds mechanizmusa

« Activity Eletciklus

* Activity allapot mentése

* Activity Back Stack

* Navigélas Activity-k kozott
* ViewBinding
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