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Mobilszoftverek 2011.
Ellenőrzőkérdések és ZH-hintek kidolgozása

A doksi végén lévő kérdések NEM szerepelnek az utolsó Java ME-s diasorban, mint ellenőrző kérdés. Ezek vagy a zh előtti órán lett megemlítve, hogy esetleg ilyen is lehet, vagy azért szerepelnek itt, hogy a teljes anyag fel legyen dolgozva. Nem csak ezekből kérdezhetnek, ez csak útmutatás!

Bevezető
Symbian OS általános jellemzői?
1. 3 tervezési alapelve:
· A felhasználói adatok maximális védelme

· Gyors válaszidő

· Kevés memória és lassú processzor minél jobb kihasználása

2. Kezdetektől fogva mobileszközökre tervezték

3. Teljesen objektum orientált

4. C++-ban írták, még a kernelt is (minden API C++).
5. Az operációs rendszer legtöbb szolgáltatása kliens-szerver architektúrán keresztül elérhető

6. Nyílt: külső alkalmazások telepíthetők a rendszerre
7. Magas rendelkezésre állás (ritka reboot)

8. Microkernel architektúra, real-time kernel, egyetlen processzorra. Az alkalmazások és mobiltelefónia stack is egy processzoron (vagy processzormagon) fut

9. Moduláris felépítésű: szolgáltatások különálló szerverek, - az alkalmazások kliensek, IPC kommunikáció

10. Együtt tervezték az alapvető alkalmazásokkal pl. személyi adatkezelő funkciók OS szintű támogatása (PIM – Personal Information Manager): naptár, névjegyzék, stb.

UI+Middleware platformok múlt és jelen. Miért jó az új Symbian^ platform?
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A Symbian OS korábban csak az alapját képezte a készülékek operációs rendszerének. Erre épült rá egy komplex UI+middleware platform. Ezek a UI+ Middleware platformok definiálják a készülék felhasználói felületét, az alap alkalmazásokat és a fejlesztői eszközöket (SDK), természetesen ezek nem kompatibilisek egymással. A legelterjedtebbek voltak:

· S60

· UIQ (Sony Ericsson, Motorola telefonok volt elterjedt)

· Series 80
(Nokia E90)

· MOAP(S)
(Zárt japán platform)
A legelterjedtebb platform az S60 (ez a könnyen átlátható és kezelhető UI-nak köszönhette a sikerét). Öt kiadást ért meg. A S60 5th Edition a Nokia átkeresztelte Symbian^-ra. Az új „Symbian kalap” platformban egyesült az S60, a UIQ, a MOAP és az alap operációs rendszer egyetlen platformmá. Ezentúl egy Symbian-ra írt alkalmazás „minden” Symbian-ra épülő telefonon futni fog. Elvileg a Symbian^ telefonok már a Continous Evolution modellt követik (vagyis a régebbi Symbian^telefonok frissíthetők az új verzókra), plusz a régi Symbian fejlesztő környezet fokozatosan felváltja a QT.
Milyen szoftverplatformok közül választhatunk ha Symbian-ra akarunk fejleszteni?

	Symbian C++, Qt, Standard C/C++
	natív kód

	Java ME
	virtuális gépen fut, interpretált

	Python for S60
	Szkriptnyelv – prototípuskészítésre

	Web RunTime (WRT)
	Webes technológiák, widgetek

	Flash Lite, Silverlight
	Szkriptnyelv, prezentációs, multimédia, játékok


Melyik platformot mikor érdemes választani, mik az előnyeik/hátrányaik?
Java ME

· CLDC 1.1, MIDP2.0 támogatott
· Előnyök:

· Gyors alkalmazásfejlesztés, platformok között kompatibilitás

· Symbian-on a MIDLET futhat a háttérben, sok más telefonon nem

· Hátrányok

· Alapból fapados az UI, külső librarykat lehet használni

· Nem minden funkció érhető el minden mobilon (pl. videó lejátszás, GPS, Bluetooth)
Python For S60

· Alapvetően gyors prototípusfejlesztéshez találták ki
· A kódot egy futtatókörnyezet futtatja melyet külön telepíteni
kell a telefonra

· Előnyök:
· Pár soros kóddal is lehet működő programot készíteni

· Támogatja a standard UI look-and-feel-t

· Hozzáférést biztosít számos platform specifikus funkcióhoz: Messaging, Telefonfunkciók, PIM kezelés, Hálózat/HTTP

· Hátrányok:
· Csak korlátozottan alkalmas nagyobb projektekhez, nincs normális debug, hibakezelés, IDE

· Python futtatókörnyezetet fel kell telepíteni a telefonra

Web RunTime (WRT)

· Webes technológiákon (HTML, CSS, JavaScript, XML, stb.) alapuló alkalmazások (widgetek)

· Előnyök:

· Ugyanúgy jelennek meg, mint a standard alkalmazások (nem kell böngésző)

· Platform specifikus funkciók is elérhetők

· Hátrányok:

· Sok funkció nem- vagy csak korlátozottan érhető el

· Lassú

Symbian C++

· Az operációs rendszer natív programozási nyelve

· A C++ egy megkötésekkel teli változata

· Előny: 
· Gyors, minden funkciót elérünk, teljes kontroll

· Hátrány: 
· a kód nem újrahasznosítható más platformokon (kivéve Qt),

· Hosszabb tanulási idő

· Egy C++ programozó pár hét alatt belejön

· Java / C# után nehezebb

Qt

· Cross-platform C++ osztálykönyvtár (kb. 500 osztály, 4000 metódus)
· GUI készítésére („natív look-and-feel”), emellett temérdek egyéb szolgáltatás pl: XML feldolgozás, hálózat kezelés, adatbázis támogatás, szálkezelés, lokalizáció, stb.
· C++ kibővítése új funkciókkal: „Qt object model”

· Qt for Symbian

· Lehetővé teszi teljes értékű mobilszoftverek fejlesztését Qt + standard C++-ban

· Teljesen testre szabható UI

· S60 3rd FP1 és újabb készülékekre

· Mobil specifikus funkciók elérése: Qt Mobility API

Symbian

Milyen programot kell beszerezni ha Symbian C++ vagy Qt-ra akarok fejleszteni?

Symbian esetén Symbian C++ SDK-t (ez tartalmazza a build toolchaint, a dokumentációt, az emulátort és példákat), emellett pedig a Carbide C++-t, ami az IDE Symbian-os fejlesztéshez.

Qt esetén a Nokia Qt SDK-t, ami mindent (Build Toolchain, dokumentáció, IDE (QT Creator)) tartalmaz a fejlesztéshez.

Hogyan tudok feltelepíteni egy natív Symbian-os alkalmazást a telefonra?

Telefonra .SIS fájlok telepíthetők. SIS (Symbian Installation Source): a programhoz tartozó összes fájl és metaadatok egy tömörített fájlban. Sis-t alá kell írni védett funkció használata esetén (pl. telefónia használata). A Sis felrakható a telefonra memóriakártyára másolással, vagy PC Suite/OVI Store-os telepítéssel, de átküldhető Bluetothon, E-mailben, és böngészőből is letölthető.

Mi az az on-device debug és milyen IDE-k támogatják Qt és Symbian C++ fejlesztésnél?

Az on-device debug azt jelenti, hogy az alkalmazás a telefonon fut, de közben a PC-n érjük el a debug funkciókat. Ehhez a telefonra fel kell telepíteni egy speciális ágenst (App TRK), ami USB-n vagy Bluetooth-on keresztül tartja a kapcsolatot az IDE-vel. Mindkét SDK és IDE támogatja.

Hogyan terjesztheti egy fejlesztő a natív Symbian alkalmazásait?

Ovi Store-on (a Nokia alkalmazás boltján) keresztül, vagy készítenie kell telepítő fájlt (.SIS), tetszőleges módon való terjesztéshez (netes letöltéshez pl.), de védett funkciót használó program esetén alá kell íratni a programot, ami pénzbe kerül.

Hogyan működik az Ovi Store?

2009-ben indult, online alkalmazás „bolt”. Telefonon böngészhetők az alkalmazások, fizetés, letöltés után automatikusan települnek

Mit kell tenni a fejlesztőnek, hogy beléphessen?

1 Euró a beugró a fejlesztőknek, utánna info.publish.ovi.com-ra mehet feltöltés.

Mi az üzleti modell?

Ugyanaz, mint Appstore esetében (biztos véletlen): a fejlesztők 70% jutalékot kapnak a bevételből.
Miért létezik a Symbian C++? Mi ez egyáltalán?

A Symbian C++ egy objektum orientált C++-szerű nyelv. Amikor a Symbian OS-t megalkották, még sok minden nem volt benne a C++ szabványban, ezért sok, sajátos megoldást tartalmaz a nyelv (pl. kivétel kezelés). Standard C++ megoldásainál memóriatakarékosabb és kisebb számításigényű megoldások jellemzik. A nyelv hátránya, hogy nehezebben elsajátítható, lassabb a programozás benne eleinte. Érdekesség: ma már szabványos C++ fordító (GCC) van a Symbian SDK-kban

Mik a legfőbb tulajdonságai/sajátosságai, miben tér el a szabványos C++-tól?

A Symbian C++ lényegében C++-nak tekinthető, de megkötésekkel és saját megoldásokkal. Jellemzők:

· Saját kivételkezelés (TRAP, User:Leave)

· Memóriaszivárgás elkerülésére: kétfázisú konstrukció és CleanupStack

· Sajátos elnevezési konvenció a függvények, a válzozók és az osztályok esetében
· Saját generikus adatszerkezetek. (Nem volt még STL).

· Nem volt string osztály (String helyett „deszkriptorok”),

· Többszálúság helyett ActiveObject (Gyors)

· Template-k használata csak megkötésekkel (ThinTemplate), mert a Template sok kódot generál, memória…

· RTTI-t (futás idejű típusazonosítást) nem használunk, lassú és nem volt szabványos.

Milyen elnevezési konvenciókat használ?

Az osztályok, változók és a függvények elnevezésére vannak konvenciók. 

Változók esetén:
· Argumentumok: a-val kezdődnek (argument), pl. TInt aParameter;

· Tagváltozók: i-vel kezdődnek (internal), pl. CChild* iChildren;

· Lokális változók: kisbetűvel kezdődnek pl. Tint i;

· Globális változók: nagybetűvel kezdődnek pl. CEngine* Engine; (kerülendők)

Osztályok T, C, M vagy R betűvel kezdődnek. A betű jelzi, hogy az osztályt hogyan kell kezelni a memóriafoglalás és felszabadítás szempontjából:

· R osztályok erőforrásokat azonosítnak és le kell őket zárni egy metódushívással használat után 

· C osztályok csak referencia/mutató szerint adhatók át, nem hozhatjuk létre a stack-en, csak a heap-en 

· M osztályok a („mixin”) interfészek

· T osztályok „egyszerű típusok”, érték szerint átadhatók, stacken létrehozhatók

Függvények:

· Leave-elő (kivétel dobó) függvény nevét L-el zárjuk: FunctionL()

· Ha a függvény valamit fennhagy a CleanUp Stack-en, akkor C-vel: CreateSomethingLC()

Hogyan működik a kivételkezelés Symbian C++ alatt?

kivétel = leave

Throw = User::Leave („leave-elés”)

Catch = TRAP, TRAPD

Függvénydeklarációkor throw: záró L betű pl. FunctionL()

Hogyan működik a TRAP és User::Leave? Hogyan kell ezeket használni? (példakód)

void Fuggveny() // nincs L a végén, mert el is kapja
{


int hiba;


TRAP(hiba, ProbaL() ); //leave-elő függvény hívása

if ( hiba != KErrNone )


{



// ha ProbaL() leave-el, akkor ide adódik a vezérlés, és lekezelhetjük a hibát.


}


}

int hiba;

TRAP(hiba, Függvény1L() ); // 1. trap szint (külső)

if ( hiba != KErrNone ) {}

void Függvény1L()

{


int hiba;


TRAP(hiba, Függvény2L() ); // 2. trap szint (belső)
}
if ( hiba != KErrNone ) {}

Mi zajlik le kivétel dobásakor?
1. User::Leave() hívása

2. Cleanup Stack visszafejtése (CleanUp Stack: biztonsági tároló, ami mutatókat és referenciákat tárol, leave esetén felszabadulnak a rárakott objektumok)

3. A normál stack visszafejtése a standard C++ kivétel feldolgozás részeként

4. A TRAP makró utáni sortól folytatódik a kód futtatása (Itt lehet feldolgozni a Leave-et)

Mikor kell L… hova tér vissza a vezérlés leave esetén adott esetben?

Ha egy függvény leavelhet (kivételt dobhat), akkor a függvény nevét kötelezően L-el zárjuk. Vagyis L-lel zárjuk a nevét, ha:

· Közvetlenül meghívja User::Leave()-et

· Heapen foglal new (ELeave)-el

· Más leavelő függvényt hív (vagyis olyan függvényt, aminek a neve L-el zárul)

(Ha egy függvény „elkapja” (TRAP-eli) az összes leave forrást, akkor ő maga nem leavelhet, tehát nem kell L.) Leave esetén mindig a legbelső TRAP-hez lép vissza egymásba ágyazott TRAP-ek esetén.

Mi az a kétfázisú konstrukció? !!!!FONTOS!!!!
Az osztály standard konstruktorában nem hívunk leave-elő kódot. A leave-elő hívásokat egy külön „második fázisú konstruktorba” tesszük, ennek neve ContructL(). (Megj: Azért van erre szükség, mert a konstruktor általában példányosít, és ha utána leavelő kódot hív, akkor ezek miatt a példányok miatt memória elszivároghat a memória).
Az osztály példányosításakor:

1. Meghívjuk standard konstruktort (new)

2. A „félig létrejött” objektumot feltesszük a CleanupStack-re

3. Meghívjuk a második fázisú konstruktort (ConstructL)

4. (esetleg levesszük a CleanupStack-ről)

 Példakód.
class CKulsoOsztaly : public CBase

{
 public:


~CKulsoOsztaly(); //destruktor


static CKulsoOsztaly* NewL(); //példányosító metódusok

static CKulsoOsztaly* NewLC();

protected:


/*védett konstruktor, közvetlenül nem példányosítható az osztály:*/


CKulsoOsztaly(); //első fázis, nem leavelhet


void ConstructL(); //második fázis, leavelhet

};

void CkulsoOsztaly::ConstructL()
{


//ebből már nem lesz probléma


iTagValtozo = new(ELeave) CBelsoOsztaly();

} 
CKulsoOsztaly *CKulsoOsztaly::NewLC()

{


//konstruktor, egyszerű inicializálások


CKulsoOsztaly * self = new (ELeave) CKulsoOsztaly();


CleanupStack::PushL(self);


self->ConstructL(); /*veszélyes inicializálások, de ekkorra az objektum már a CleanupStack-en van*/


return self;

} 
CKulsoOsztaly * CKulsoOsztaly::NewL()

{


CKulsoOsztaly * self = NewLC();


CleanupStack::Pop();


return self;

}

TInt ValamilyenFuggvenyL()

{


CKulsoOsztaly * kulso = CKulsoOsztaly::NewLC() /*kétfázisú 
konstrukció, az objektum a CleanupStack-en marad*/

/*…egyéb L műveletek végzése*/


CleanupStack::PopAndDestroy();


/*vagy CleanupStack::Pop();

…néhány nem L-es művelet delete kulso;*/
}
Hogyan biztosíthatjuk, hogy mindkét konstruktort meghívják? (NewL, NewLC)?

Csak a két példányosító konstruktor publikus, a rendes konstruktorok protected-ek. A két példányosító metódus pedig mindkét konstruktort meghívja. (A két példányosító metódus között az a különbség, hogy a newL le is veszi a stack-ről az objektumot, míg a newLC fent hagyja.)
Miért ne rakjunk fel olyan tagváltozót a CS(CleanupStack)-re, amit a tartalmazó osztály destruktorában törlünk?

Leave esetén meghívódik a gazda osztály destruktora és az törli a tagváltozót! Ha emellett még a CleanupStack-en is fenn lenne a tagváltozó, akkor kétszer próbálná törölni, HIBA!

Hogyan néz ki az eseménykezelő ciklus Symbian alatt, mik a fő komponensei? 
A felhasználói program csak egy szálat használ, amelyben egy eseménykezelő ciklus fut (ActiveScheduler). Az eseménykezelő ciklus folyamatosan ellenőrzi nem érkezett-e be egy aszinkron esemény. Ha bejött egy aszinkron esemény, megkapjuk a vezérlést. (Mivel csak egy szálunk van, egyszerre csak egy aszinkron eseményt tudunk feldolgozni.)
Minden aszinkron kérés egy külön objektum: ActiveObject. (Minden olyan művelethez, amire külön szálat hoznánk létre, példányosítunk egy ActiveObject-et. Működése:
1. Elindít egy aszinkron kérést egy aszinkron eseményszolgáltatóhoz. 
2. Ha lefutott a kérés, akkor meghívódik a RunL metódusa, ezt az eseménykezelő ciklus (ActiveScheduler) hívja meg. A RunL felfogható egy eseménykezelő callback függvényként Az eseménykezelő ciklust vezérli az aktív ütemező (Active Scheduler)
Aszinkron eseményszolgáltató: külön szálban, tipikusan Symbian biztosítja. Elérése kliens-szerver elven történik (pl. socket server, file server) 

Milyen lépések zajlanak le egy aszinkron kérés (pl. fájlba írás) folyamán?

1. Az aktív objektumok általában biztosítanak egy publikus metódust amely elindítja a kérést. Mindig ellenőrizni kell, hogy nincs-e már aktív kérés („tehát nem aktív az objektum”)

2. Az aktív objektum átadja az iStatus tagváltozóját az aszinkron esemény-szolgáltatónak és ezzel elindítja a kérést

3. Ha kérést elindítottuk, akkor SetActive() hívással aktív állapotba kell kapcsolni az objektumot (és innentől várakozunk)
Milyen funkciókat lát el egy aktív objektum (CActive-ből származó osztály)?

Minden aktív objektum közös ősosztálya CActive. Amely egyetlen aszinkron kérést reprezentál. Feladatok:
· Az aszinkron kérés indítása

· Eseménykezelés, ha lefutott a kérés (RunL()
· Kérés megszakítása (Cancel() / DoCancel())
Hogyan szakítható meg egy aszinkron kérés?

CActive tartalmaz egy Cancel() metódust, mely hatására azonnal megszakad az aszinkron kérés

Cancel() a tisztán virtuális DoCancel()-t hívja, ezt minden leszármazott aktív objektumnak meg kell valósítania! Cancel()-t akárhányszor meg lehet hívni!

Mi a Maemo és a MeeGo?

A Maemo a Nokia saját Linux alapú mobil operációs rendszer platformja. Eredetileg „internet tablet”-ekre szánták. Első és jelenleg egyetlen teljes értékű Maemo-s telefon a Nokia N900. Az intel mobil platformja a Moblin volt, a Maemo és a Moblin konszolidációjából jött létre a MeeGo (ami így a Nokia és az Intel közös platformja). Qt alapú fejlesztést támogat (Nokia N900-ra már telepíthető a MeeGo, de lassú).

Milyen eszközökre van MeeGo?

· Handset (telefon)

· Netbook

· In-Vehicle

· Connected TV

· Media phone (VOIP pl.)
Miben/hogyan fejlesztünk MeeGo-ra?

MeeGo-ra Qt-ban történik a fejlesztés. (megj: februárban bejelentették a Dalvik (Anroid Java virtuális gépének) portját MeeGo-ra, így elvileg abban is lehet majd rá fejleszteni).
QT

Milyen platformokra/mobilplatformokra van Qt?

Desktop

· Windows

· Linux

· Mac OS X

Mobil

· Symbian

· Maemo / MeeGo

· Windows CE (NEM WindowsPhone!)

De minden platformra ugyanaz a C++ kód fordul le.

Hogyan lesz a Qt projekt platformfüggetlen? Mi a .pro fájl? Mit csinál a qmake?

Úgy, hogy az alkalmazások a Qt API-katt használják, amelyek platformfüggetlenek. A platformfüggetlen projektleíró fájl (.pro) tartalmazza a projekt adatait (források, elérési utak, libraryk), ez fogja össze a projekthez tartozó fájlokat. Meglehet írni manuálisan, de generáltatható is. A .pro fájlok alapján generáltathatók qmake segítségével a platform specifikus (pl. Symbian) projektfájlok.

Mi a Qt Creator és milyen szolgáltatásokat nyújt? 

A QT Creator a QT IDE-je vagyis ez a QT-s fejlesztőkörnyezet. Szolgáltatásai:

· Tartalmaz beépített (telefon) szimulátort, 

· device-ra tud fordítani, debuggolni,

· Támogatja az asztali pltaformra való fejlesztést,

· UI design alapján kódot generál.
Mik a Qt simulator legfőbb ismérvei?

· Különálló build target (Gyors!)

· Több fajta készüléket támogat

· Valójában nem emulálja (csak szimulálja!) a Symbian/Linux oprendszert

· Támogatja a Mobility API-t, 

· a mobilspecifikus paraméterek szimulálhatók és állíthatok (Pl. GPS koordináták, akku szint).

Objektum hierarchia (szülő gyerek)?

A QObject-ek Fa-alapú hierachiába szerveződnek, minden objektumnak van egy szülője, de tetszőleges számú gyereke lehet.
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Composite design pattern?

Az objektumokat a rész-egész kapcsolatokat definiáló fastruktúrába szervezzük. Ebben az esetben a Composite tervezési minta lehetőséget ad arra, hogy a kliens mind az önálló, mind az összetett objektumokat egyformán, teljesen átlátszóan kezelje.
Hogyan történik a memória felszabadítása?

Egy QObject gyerekei törlődnek a szülő törlésekor.

Mi történik, ha törlünk egy gyerek elemet?

Gyerek törlésekor automatikusan kikerül a szülő gyerekei közül.

Mi köze a QWidget-nek a QObject-hez?

A QWidget minden UI elem ősosztálya, egy téglalap alakú terület a képernyőn, amely eseményeket kezel. A QObjectből származik, így neki egy szülője és bármenyi gyereke lehet. (megj: a szülő nélküli widget a window)

Milyen QObject tulajdonságot használ ki QWidget?

Az QObject hierarchia tulajdonságát használja ki. Szülő törlésekor a gyerekek is törlődnek.

Hogy működik a signals and slots? (kódolni is kell) Mik az előnyei?

Qt által használt speciális mechanizmus az esemény kibocsátó és -feldolgozó objektumok összekapcsolásához. A Signal az eseményforrás (objektumhoz, osztályhoz tartozik, akár több is), Slot az esemény feldolgozó (egy objektum metódusa, amit meg szeretnék hívni, ha bekövetkezik az esemény), a signalok összekapcsolhatók a slotokkal (slot hívodik meg a signal kibocsátáskor). Előnyei: 
· kevesebb kódolás,
· aszinkron feldolgozás lehetősége,
· observer minta megvalósítása.

Példa kód:

Egyszerű Qt számláló osztály

#include <QObject>

class Counter : public QObject {

Q_OBJECT

public:


counter() { m_value = 0; } 


int value() const { return m_value; }

public slots:



void setValue() const {return m_value;}


signals:



void valueChanged(int newValue);

private:


m_value;

 };

Signal kibocsátás

void Counter::setValue(int value)

{


if (value != m_value) {



m_value = value;



emit valueChanged(value);


}

}

kibocsátó és feldolgozó összekapcsolása:
Counter a, b;

QObject::connect(&a, SIGNAL(valueChanged(int)), &b, SLOT(setValue(int)));

a.setValue(12); // a.value() == 12, b.value() == 12

b.setValue(48); // a.value() == 12, b.value() == 48

Lehet-e egy signalhoz több slotot, több slothoz egy signalt?

Egy signal tetszőleges számú slot-hoz köthető és egy slot-hoz tetszőleges számú signal kapcsolható. *- * kapcsolat
Teljesen egyeznie kell a signal és a slot signatúrájának?

Nem. Typesafe, tehát a paraméterek típusának egyeznie kell, de össze lehet kötni egy Signalt egy Slottal úgy is, ha a Slotnak kevesebb paramétere van (fordítva nem működik).
Milyen osztályoknak lehetnek signaljai/slotjai?

QObject leszármazottaknak.

Milyen design pattern valósítható meg vele?

Az Observer pattern-t.

Mi az a MOC (Meta-Object Compiler) és mit csinál?

Qt által használt C++ kiegészítések megvalósítását végzi (pl. Signals and slots, metaobjektum, properties). Egy szövegfeldolgozó, ami a forrásfájlokat dolgozza fel. Végignézi a .cpp fájlokat és ha olyan osztályt talál, melyben Q_OBJECT direktíva szerepel, abból standard C++ forrást generál

osztály.cpp -> moc_osztály.cpp

Soroljon fel a Qt Mobility moduljai közül legalább 5-10-et és egy mondatban ismertesse mire jó az API!

· Bearer Management: A telefon hálózati kapcsolat-menedzselő API

· Contacts: Contact (címtár) adatok lekérése helyi vagy távoli tárolóból

· Document Gallery: Dokumentumok meta adat alapján történő keresése, böngészése

· Feedback: A vibramotor és a piezo (tactile) rezgő visszajelzések kezelése

· Location: Helymeghatározáshoz, POI-k kezeléséhez, térkép és navigáció kezeléséhez szükséges gyűjtemény

· Messaging: A különböző üzenetkezelési lehetőségek elérése (SMS, MMS, e-mail)

· Multimedia: Fotó, audio, video felvétele, visszajátszása

· Organizer: Naptár, ütemezés, személyes adatok (feljegyzések, napló/blog) elérése lokális vagy távoli szolgáltatóktól

· Publish and Subscribe: A Publish and Subscribe API, a Value Space segítségével, lehetővé teszi különböző célra értékek eltárolását, visszaolvasását, illetve feliratkozást az érték megváltozására. 
· Qt Service Framework: Különböző célú szolgáltatások felfedezésére és használatára szolgáló általános API

· Sensors: A készülék számos szenzor eleméhez való hozzáférést lehetővé tevő API

· System Information: A futtató rendszerrel kapcsolatos információk, illetve képességek (capabilities) lekérdezése

· Versit: vCard and vCalendar formátumú adatok kezelése

Mire jó a Messaging API? Milyen típusú üzenetek elküldésére alkalmas?

Az üzenetkezelő szolgáltatásokhoz hozzáférését biztosítja. Egységes kezelőfelületet biztosít különböző típusú üzenetek kezelésére. Támogatott üzenet típusok: SMS, MMS, Email

Szolgáltatások:

· Üzenetek keresése és rendezése

· Készítés, módosítás

· Küldés-fogadás

· Meghatározott üzenetkezelő alkalmazás indítása

· Egy meglévő üzenetre való reagálás

Melyik API-val tudunk rendszerinformációkat lekérdezni? Milyen információkat kaphatunk így meg?

A System Information API segítségével kérdezhetők le a rendszerinformációk és képességek.

Mobilhálózat információk:
· infó a kapcsolatról, térerőről

· A hálózat típusa

Kijelző és háttértár információk:
· Beépített vagy eltávolítható memória
· Kijelző típus

Készülékkel kapcsolatos információk:
· Telep információk

· Aktív profil

· SIM kártya(IMEI stb.)

Beviteli módok (key, keypad, qwerty, touch screen, multitouch stb.)

Támogatott hardver elemek megléte: kamera, bluetooth, GPS, FM radio stb.

Soroljon fel legalább 4 szenzor típust, amit a Sensor API támogat!

A Sensor API hozzáférést biztosít mind a push, mind a poll jelleggel működő szenzorokhoz:

· Gyorsulásszenzor (QAccelometer)

· Fényerősség mérő (QAmbientLightSensor)

· Iránytű (QCompass)

· Magnetométer (Magentometer)

· Orientáció mérő (QOirentationSensor)

· Közelség szenzor (QProximitySensor)

· Elforgatás-mérő (QRotationSensor)

· Érintés/koppintás szenzor (QTapSensor)

Mire jó az Organizer API? Milyen elemeket támogat?

Platform-függetlenül és a konkrét tárolási mód ismerete nélkül hozzáférést biztosít a készülék naptárjához, ütemezett eseményekhez, személyes adatokhoz. Az API által támogatott elemek: Events, Journals, ToDO, Notes 

Milyen módon tudjuk lekérdezni a telefon aktuális pozícióját?

Location APi segítségével. Az API a következő információkat nyújtja:

· Földrajzi szélesség és hosszúság

· A mérés ideje

· A készülék sebessége

· A készülék magassága és haladási iránya (északhoz képest)

Működése:

· Location adatforrások a QgeoPositionInfoSource leszármazottjának példányosításával történnek, a QGeoPositionInfoSource::positionUpdated() signal által küldött QGeoPositionInfo objektumokkal

· A kliensek feliratkozhatnak a folyamatos adatközlésre a positionUpdated() signal segítségével, valamint a startUpdates() vagy requestUpdate() hívásaival

QT Quick alapok: Mi ez, mire lehet használni?

A QT Quick keretrendszer segítségével deklaratívan hozhatunk létre felhasználói felületeket. 

Részei:

· QML nyelv: egy magas szintű szkriptnyelv, használatával deklaratívan írhatók le az UI elemek: animáció, effektek, interakció. A vezérlést (logikát) javascript-ben lehet megírni.

· QDeclarative modul: kapcsolat C++ és QML között, QML dokumentumok betölthetők és megjeleníthetők C++-ban és QML kibővíthető C++-ban

· QML dokumentumokat a QML runtime „futtatja” dinamikusan

QT Quick alapok: QML objektumok, property binding, id property?

Egy elem a QML dokumentumban egy QML objektum. Az objektumokat a típusuk kiírásával lehet létrehozni (pl. Rectangle, Text, Image, (az objektum ítpusa mindig nagy kezdőbetűvel), a név után kapcsos zárójelben adhatók meg az objektumhoz tartozó információk (pl. propertyk, tartalmazott objektumok, stb).

Objektum attribútumait propertyk-nek nevezzük, nevük kisbetűvel kezdődik. Értékek, vagy Javascript kifejezések rendelhetők hozzájuk. Typesafe tulajdonságúak, vagyis csak azonos típusú értékékek rendelhetők hozzá. 

Az objektumok azonosítása az id propertyvel történik, használat során ezen a néven hivatkozhatunk rá, egy QML objektumon belül egyedinek kell lennie (minden QML objektum rendelkezik id-vel).

Példa:
Item {


Rectangle {



id: myRect



width: 100



height: 100


}


Rectangle {



width: myRect.width



height: 200


}

}

QT Quick alapok: Alap QML elemek?

Rectangle, Image, Text, MouseArea, Text, TextInput, GestureArea, Transition, Timer, stb.

Hogyan tudjuk megjeleníteni a QML dokumentumot C++ kódból?

QdeclarativeView segítségével. Ez egy QWidget leszármazott, megjelenít egy QML dokumentumot a C++-ban:

QDeclarativeView view;

view.setSource(QUrl::fromLocalFile("application.qml"));

view.show();

Elfedi QDeclarativeEngine-t és beágyazható más, standard Qt widgetek közé. Teljesen QML alapú alkalmazásnál az egyetlen C++ widget.
(QdeclarativeEngine: QML feldolgozást végzi és a finomhangolást, kapcsolat C++ és QML dokumentum között. Nem jeleníti meg a dokumentumot. Mindig van belőle egy a háttérben.)

Mik az állapotok (State)?

A QML objektumhoz állapotokat rendelhetünk, mindig egy állapot aktív és mindig van egy alapértelmezett (default) state (Pl. Button: On, Off)

Az állapothoz egy konfiguráció tartozik, ami például:

· Beállíthatja property-k értékét

· Elindíthat egy animációt

· Elrejthet/megjeleníthet UI elemeket

Állapotváltáskor az állapothoz tartozó konfiguráció lép érvénybe. Az állapotváltás animálható. Állapot a State típus segítségével hozható létre.

Hogyan lehet állapotátmenetet animálni? (Transition)

A QML-ben animációs objektumok rendelhetők a propertykhez (ezek megadják, hogy adott idő alatt hogyan változzanak meg a property érékek stb.). Állapotátmenet animálás  állapotokat tartalmazó objektum transitions property-jéhez rendelhető Transition animációs objektumokkal történik. Transition típusú objektum, tartalmazza:

· Kiindulási és vég állapotot

· Az animációk típusát és időtartamát

Pl:

transitions:


Transition {


from: "on"; to: "off"


ColorAnimation { duration: 500 }


PropertyAnimation { properties: "rotation"; duration: 1000 }

}
Windows Phone 7
Mi a Windows Phone (WP) platform és mi köze a Windows Mobile ill. Pocket PC-hez?

A Windows Phone a Microsoft legújabb mobil operációs rendszere. Elődei a Pocket PC (2000-es évek eleje) és a Windows Mobile (2003-tól), ez utóbbi elavulása vezetett a Windows Phone 7-hez.

Mi a WP filozófiája a hardverkövetelményekkel kapcsolatban?

Szigorú egységes hardver követelményei vannak a WP7-es telefonoknak, csak azok a készülékek futtathatják a rendszert, amelyek eleget tesznek ezeknek a követelményeknek. (Korábban, a Windows Mobile-os időkben ez nem így volt, emiatt nagyon sok ócska Windows Mobile készülék került a piacra.)

Milyen követelmények vannak? Soroljon fel legalább X darabot.

· Kijelző felbontás: WVGA (800x480)

· Kapacitív, 4-pontos multi-touch kijelző

· Hardveres DirectX 9 támogatás (3D grafika)

· GPS és szenzorok (gyorsulásérzékelő, iránytű (bár API nincs hozzá :)), közelségérzékelő) Fényképezőgép/kamera és vaku/fényforrás

· 3G és Wi-Fi internet eléréshez

· Start, Search és Back gombok a készüléken

· Minimum 256 MB RAM, minimum 8 GB flash háttértár

Mi az a Metro UI (Metro Design Language)? Milyen eszközökön fordul elő?

A Metro UI a Microsoft új, tipográfia (vagyis szöveg) alapú felhasználói interfésze. Abszolút tartalom központúság jellemzi (nincsenek semmilyen felesleges díszítések). "Érintés barát" (a korábbi Windows Mobile-os készülékek csak stylus-szal működtek jól). Gyors és animált a felület, emellett fekete háttér jellemzi (energia takarékos). Elérhető eszközök:

· WP7

· Windows Media Center

· Zune

· (megj: az új Messenger egyes részei is Metro Ui-ra épülnek)

Mi az XNA és a Silverlight? Melyik mire jó? Mi köztük a különbség?

WPF (Windows Presentation Foundation): .NET 3.0 óta a Windows desktop alkalmazások készítéséhez, komplex UI keretrendszer. A Silverlight WPF, csökkentett funkcionalitással (és még sok egyéb apró különbséggel). A Silverlight-ot eredetileg böngészőben futó alkalmazásokhoz tervezték. 

XNA (is not an acronym): gazdag programozói keretrendszer és eszközcsomag elsősorban játékfejlesztéshez. Render loop modell, 2D és 3D támogatás (shader-et is támogatja beépítetten).
Ha egy ilyen vagy olyan alkalmazást szeretnék fejleszteni, melyiket használjam?

(3D-s) játékok fejlesztéséhez az XNA-t érdemes választani, más jellegű (egyszerűbb UI-t használó) programok esetében a Silverlight-ot.

Milyen fejlesztő eszközök léteznek WP7-hez?

· Visual Studio
(no comment)
· XNA Game Studio (játékfejlesztéshez)
· Expression Blend (UI készítéséhez, nem kell hozzá programozó tudás (XAML-be ment))

· Windows Phone Emulator (emulátor és nem szimulátor! Kihasználja a PC hardverét, egyenlőre sok mobilspecifikus funkció hiányzik még belőle).

Hol és hogyan tudunk WP7 alkalmazásokat terjeszteni?

Hivatalosan a Windows Phone Maketplace-n keresztül. Fejlesztőnként 5 ingyenes és végtelen fizetős alkalmazást tölthető fel, az alkalmazás árának 70%-a a fejlesztőé (puszta véletlen, hogy az AppStore és az Ovi is így működik). Alkalmazást feltöltés után, megjelenés előtt tesztelik: certification-t kap. Jelenleg Magyarországon nem érhető el.

Mi az az Azure? Mi köze van a WP világhoz?

Az Azure az MS Cloud Computing platformja. Szolgáltatásai:

· Windows Azure Compute Service (pl. web service futtatás)

· Windows Azure Storage Service (adat és file tárolás)

· SQL Azure (cloud SQL szerver)

· Windows Azure Marketplace DataMarket (adatforrások publikálása/lekérése)

Az okostelefonokon kevés a tárhely és korlátosak az erőforrások, így lehetőség van olyan alkalmazásokat futtatni / fejleszteni, amik a Cloud szolgáltatásait használják.

Mi az a push notification és milyen megjelenítési módokat biztosít hozzá a platform?

„Push” értesítések küldhetők alkalmazások számára. Polling helyett, az alkalmazás aszinkron azonnali értesítésére a Microsoft Push Notification Service-n keresztül. Kis adatforgalmat generál (alacsony akku esetén ki is kapcsol). A WP7 három különböző jelzés típust támogat:

· Toast (10 secig látható pl. az alkalmazás címben)

· Title (számláló az alkalmazás ikonján (lásd pl. ájfon))

· Raw (nincs jelzés, csak akkor működik, ha fut az alkalmazás).

Mire jó a XAML? Mik az előnyei, hátrányai?

XAML egy XML alapú deklaratív felület leíró és objektum példányosító nyelv.

Előnyei:

· Jobban olvasható

· Fejlesztőnek és eszközöknek egyaránt jó
· Követi a felhasználói felület hierarchiáját

· Tömör

· Dinamikus példányosítás

Hátrányai:

· Nehézkes a hibakeresés (debuggolás)

· Bár ritkábban, de itt is történhetnek „mágikus” dolgok mint kódban

Hogyan lehet a XAML-ben definiált osztályhoz programkódot (C#) írni?

XAML-ben definiált osztályokhoz plusz kód kétféle képpen írható:

· XAML-en belül <x:Code>

· Egy külön forrásfájlban: Code-Behind file (pl.App.xaml és hozzá App.xaml.cs)

Code-Behind file esetén egy partial class-ra adhatunk hivatkozást x:Class propertyvel A partial class-nak XAML-ben definiált gyökérelem osztályából kell származnia.

Milyen kód generálódik egy adott XAML részletből, vagy milyen XAML tartozik egy adott C# kódhoz (konkrét feladat, egyszerű kóddal) Példa:

	? XAML:

<Button>


<Button.Content>


<Rectangle Height="40" Width="40” Fill="Black"/>


</Button.Content>

</Button>
	System.Windows.Controls.Button b = new System.Windows.Controls.Button();

System.Windows.Shapes.Rectangle r = new System.Windows.Shapes.Rectangle();

r.Width = 40;

r.Height = 40;

r.Fill = System.Windows.Media.Brushes.Black;

b.Content = r;


Mire szolgál az x névtérből az x:Code, az x:Name és az x:Class elem?

· x:Code: kód elhelyezése a XAML dokumentumon belül

· x:Name: változó neve
· x:Class: code behind partial Class-ra hivatkozás

Hogyan dolgozza fel a Silverlight a XAML fájlt?

A XAML-ből nem generál közvetlenül kódot a fordító, helyette tömör bináris formává alakítja: BAML (Binary Application Markup Language). Előtte fordítás idejű ellenőrzés történik, futási időben már nincs XML értelmezés. A BAML kompaktabb mint IL (Intermediate Language), erőforrásként kerül tárolásra. A Silverlight keretrendszer gondoskodik a BAML értelmezéséről és annak alapján az objektumfa és a kötések létrehozásáról.
[image: image7.emf]Ismertesse a WP7 alkalmazás életciklusát, állapotait és az állapotátmeneteket!
WP7 esetén egyszerre csak egy aktív, előtérben lévő alkalmazás lehet. (Háttérbe küldéskor benn maradhat a memóriában, de erre nem lehet alapozni.)

Öt állapota van egy alkalmazásnak:

· Running

· Obscured: kitakarja egy nézet pl. telefonáláskor

· Not Running (user kilépett)

· Eligible for Termination (háttérbe került, Start gomb hatására)

· Tombstoned (rendszer kilőtte)
Mik azok a lapok? Mi a navigáció? Hogy épül fel egy Silverlight mobilalkalmazás felhasználói felülete?

A PhoneApplicationPage, vagyis a lap egy adott alkalmazás képernyője. Navigációval lapok között tudunk váltani, ilyenkor a paraméterek is átadhatók. A felhasználói felület gyökér eleme a PhoneApplicationFrame, ez mindig egy lapot jelenít meg, a lapok tartalmazzák az alkalmazás vezérlő elemeit.

Milyen érintőképernyőn használatos gesztúrákat ismer? Ezeket hogyan lehet megvalósítani WP7-en?

Single-touch gesztúrák
· Tap: klikk

· Double-Tap: duplaklikk

· Pan: scrollozás, mozgatás

· Flick: kinetikus scroll (felengedés után tovább mozog)

· Touch and Hold: „hosszú” klikk

Multi-touch gesztúrák
· Pinch and Stretch: két érintési pont közelítése / távolítása, tipikusan nagyítás/kicsinyítés („pinch to zoom”)

Egyelőre csak minimális beépített gesztúra támogatás van. Több Control alapból támogatja a Tap gesztúrát. Ha nincs Tap, a UIElement-ből származó osztályoknál van 2 event: MouseLeftButtonDown MouseLeftButtonUp. Egyéb gesztúrákhoz saját eseménykezelőt kell írni. Pl. Double-Tap: mérjük az időt két Tap között, ha kevesebb, mint 1s telt el, akkor ez egy Double-Tap.

A Multi-touch geszturákat az emulátor támogatja, érintőképernyős gépen lehet rá fejleszteni. Alkalmazás szinten: Touch.FrameReported esemény keletkezik minden képernyőérintéskor, érintés elmozdításakor, az alkalmazás összes érintési pontját nyilvántartja. UIelement szinten 3 esemény van: első érintés, elmozdulás (új érintés), elengedés (minden pontot).

Mi az az Silverlight Toolkit? Milyen funkciókat nyújt?

Microsoft által kiadott új API-k, komponensek (később bekerülhetnek teljes Silverlight-ba). Szolgáltatások:

· DatePicker, ToggleSwitch

· GestureHelper (Flick, Pinch…)

· TransitionService: animált lapváltás
JAVA ME
Magyarázza el a Java ME platformfüggetlenség elvét!

Java alapú alkalmazások alapelve: az operációs rendszerre épül a Java virtuális gép, ez futatja az általunk írt Java alkalmazásokat. Az alkalmazások ezen a virtuális gépen keresztül érik el az operációs rendszer szolgáltatásait (nem közvetlenül). 

Java ME elemei?

· Konfigurációk (CDC, CLDC): tartalmazza a virtuális gépet és meghatározott könyvtárakat: memóriakezelés, hálózat kezelés 

· Profilok (MIDP): MIDletek viselkedését definiálják, a konfigurációval együtt ezt nevezzük Java futtatókörnyezetnek 

· opcionális csomagok (JSr-ek): konfigurációk és profilok felett helyezkednek el, ezek tartalmazzák az opcionális csomagokat (pl. bluetooth stb.)

Ezekből épül fel a Java futtató környezet a mobilon. 

Rajzolja fel és magyarázza el a MIDlet életciklus modellt!

[image: image8.emf]
A MIDP környezetben futó Java alkalmazásokat MIDleteknek nevezzük. Egy MIDletnek három állapota van: Active, Paused, Destroyed
Paused állapotba kerül, ha pl. hívják a telefont (de pl. Symbian-on lehet más programra váltani). Pause-ról értesítést kapunk, hogy ténylegesen „lepauzálhassuk” az alkalmazást. 

Destroyed-ről is értesít a környezet, így időben elmenthetjük a beállításokat, adatokat.
Vázolja fel egy Java ME alkalmazás kódját, mely megjeleníti a „Hello Mobil Fejlesztők!” feliratot, az alkalmazás biztosítsa a kilépés lehetőségét!

import javax.microedition.midlet.*;

import javax.microedition.lcdui.*;

public class helloMIDlet extends MIDlet implements CommandListener

{

    private Form form;

    private Display display;

    private Command exitCommand;

    public helloMIDlet(){

    }

    public void initialize(){


//ajánlott, hogy ne a StartApp-ot szemeteljük tele
            form = new Form("Hello");

            form.append(new StringItem("", "Hello Mobil Fejlesztők!"));

            exitCommand = new Command("Exit", Command.SCREEN, 1);

            form.addCommand(exitCommand);

            form.setCommandListener(this);

            display = Display.getDisplay(this);

            display.setCurrent(form);

    }

    public void startApp() {

           this.initialize();

    }

    public void pauseApp() {

    }

    public void destroyApp(boolean unconditional) {

    }

    public void commandAction(Command c, Displayable d) {

//kilépés
        if(c==exitCommand){

            destroyApp(true);

            notifyDestroyed();

        }

    }

}

Készítsen egy Canvas osztályt, mely fekete háttéren egy piros négyzetet jelenít meg!

Pl. külön MyCanvas.java fájlba mehet a:
public class MyCanvas extends Canvas {


public void paint(Graphics g){



g.setColor(0,0,0);



//fekete háttér


g.fillRect(0,0,getWidth(),getHeight());



g.setColor(255,0,0);



//piros négyzet


g.fillRect(10,10,20,20);


//10;10-re

// egy 20x20-ast


}

}

Használata a Midlet-ből (pl az initialize-ból):

            MyCanvas myCanvas = new MyCanvas();

            Display.getDisplay(this).setCurrent(myCanvas);

Vázolja fel egy Java ME alkalmazás kódját, mely másodpercenként egy ‚#’ jelet fűz a kijelző tartalmához!

import java.util.Timer;

import java.util.TimerTask;

import javax.microedition.midlet.*;

import javax.microedition.lcdui.*;

public class Appender extends MIDlet implements CommandListener

{

    private Form form;

    private Display display;

    private Command exitCommand;

    private class MyTimerTask extends TimerTask{

   
 public void run() {

     
   form.append("#");

    
}

    }

    public Appender(){

    }

    public void initialize(){

            form = new Form("Hello");

            exitCommand = new Command("Exit", Command.SCREEN, 1);

            form.addCommand(exitCommand);

            form.setCommandListener(this);

            display = Display.getDisplay(this);

            display.setCurrent(form);

            Timer mainTimer = new Timer();

            mainTimer.schedule(new MyTimerTask(),0,1000);

    }

    public void startApp() {

           this.initialize();

    }

    public void pauseApp() {

    }

    public void destroyApp(boolean unconditional) {

    }

    public void commandAction(Command c, Displayable d) {

        if(c==exitCommand){

            destroyApp(true);

            notifyDestroyed();

        }

    }

}

Milyen adattárolási lehetőségeket ismer mobil eszközökön?

· Szokásos háttértár: beépített telefon memória és kiegészítő SD kártya (nagy adatok tárolására, pl. letöltéshez használhatjuk)

· Személyes adatok "adatbázisa": telefonkönyv, naptár, tennivalók lista (kívülről is elérhetők, pl. szinkron az alkalmazás és a telefon között)

· Alkalmazásonként saját adatbázis (beállítások elmentésére, kisebb adatok átmeneti tárolására)

Hogyan oldja meg a Java ME a kapcsolatkezelés bővíthetőségét?

Általános kapcsolatkezelő API-t tartalmaz (Generic Connection Framework), minden kapcsolatot ugyanúgy (általánosan) kell kezelni, legyen az fájl stream, neteses kapcsolat, bluetooth, SMS, stb. Alap osztálya a factory jellegű Connector, ezzel lehet megnyitni a kapcsolatot kapcsolatleíró mágikus String használatával:
Connection c = Connector.open(String magicConnectionString);

A Connection helyén állhat más kapcsolat típus is a megfelelő konvertálás után Pl:

FileConnection conn = (FileConnection)Connector.open("file:///E:/log.txt”,Connector.READ );

Egy új kapcsolattípusnak az API szolgáltatásait (interfészeit) kell implementálni. Emellett biztosítania kell egy Connector factory-t, plusz a kapcsolattípushoz tartozó mágikus Stringet. (Akár már egy meglévő kapcsolatból is lehet származtani.)
Milyen adatok érhetők el a PIM-en keresztül?

Kontaktok listája, események listája és a tennivalók listája. (megj: PIM: Personal Infomration Management, a kommunikáció után a legfontosabb funkció a telefonokon!)

Készítsen egy szál osztályt, amely kilistázza a tennivalókat! (System.out.println(…) elég)

private class MyContactLister extends Thread {

        public void run() {

            String v = System.getProperty( "microedition.pim.version" );

            if( v != null ) {
// van pim?
                PIM singleton = PIM.getInstance();
 //
singleton!

                ToDoList todos = null;

                try {

                    todos = (ToDoList)singleton.openPIMList(PIM.TODO_LIST, PIM.READ_ONLY );

                    Enumeration toDoEnum = todos.items();

                    while( toDoEnum.hasMoreElements() ) {

                        ToDo td = (ToDo) toDoEnum.nextElement();







Systen.out.println(td.getString(td.SUMMARY,0)+"\n");

                    }

                }

                catch( Exception e){

                    e.printStackTrace();

                }

            }

        }

    }

Hogyan lehet a ToDo listába beszúrni?

todos = (ToDoList) PIM.getInstance().openPIMList(PIM.TODO_LIST, PIM.READ_WRITE);

ToDo todo = todos.createToDo();

todo.addString(ToDo.SUMMARY, PIMItem.ATTR_NONE, "Do shopping.");

try {

      todo.commit();

 } catch (PIMException e) {…}

 try {

      todos.close();

 } catch (PIMException e) {…}

Készítsen egy függvényt, mely az alkalmazás beállításait (egy string és egy int) elmenti perzisztens módon!
Nagyon fapados, fájlba mentős megoldás: (hogy legyen egy fájlmentés kód is a doksiban): 
private void createFile(String aFileName, String sFileData, int iFileData) 

{ 


String aFileData = ”String: ”+cFileData.toString()+”int: ”+iFileData.toString();


FileConnection conn = null; 

try { 


conn = (FileConnection) 
Connector.open("file:///"+currentRoot+aFileName,Connector.WRITE ); 


conn.create(); 


OutputStream out = conn.openOutputStream(); 


out.write(aFileData.getBytes()); 


out.close(); 


conn.close(); 

} catch (IOException ex) { ex.printStackTrace();} 
catch (Exception ex) { ex.printStackTrace(); } 

}

Másik lehetőség a beépített Record Management System-et használata. Ez egy rekord orientált adatbázis-kezelő rendszer (dictionary), feladata, hogy az alkalmazás perzisztens módon tárolhasson adatokat (pl. beállításokat)), sajnos a beépített típusokat nem támogatja, csak a byte-okat. Fájlba mentés rendesen:
public void saveSettings(String aString, int aInt) {



ByteArrayOutputStream bout = new ByteArrayOutputStream();



DataOutputStream dout = new DataOutputStream(bout);



RecordStore rs = null;



try {




dout.writeUTF(aString);




dout.writeInt(aInt);




dout.flush();




byte[] data = bout.toByteArray();




rs = RecordStore.openRecordStore("mydatabase", true);




try {





rs.setRecord(1, data, 0, data.length);




}




catch (RecordStoreException ex) {





rs.addRecord(data, 0, data.length);




}



}



catch (Exception ex) {




ex.printStackTrace();



}



finally {




try {





dout.close();





bout.close();





rs.closeRecordStore();




}




catch (Exception ex) {





ex.printStackTrace();




}



}


}

Készítsen egy szál osztályt, mely a 192.168.0.100:10000-es címre socket-en keresztül elküldi a „hello world” stringet!
public class SocketWriter extends Thread {

public void run() {



SocketConnection sconn = null;




OutputStream os = null;



try {


sconn = (SocketConnection)Connector.open("socket://192.168.0.100:10000");



os = sconn.openOutputStream();








os.write("hello world");



os.close();



sconn.close();



}



catch (Exception e) {}



finally { 



try { 




if (os != null) os.close(); 




if (sconn != null) sconn.close(); 



} catch (Exception e) {} 


}

}

Készítsen JavaME alkalmazást, ami megjeleníti egy weboldal tartalmát!

public class MidletMain extends MIDlet {

    private Form formMain;

    public class MyHTTPReader extends Thread {

        public void run()

        {

            try {

                HttpConnection hc = (HttpConnection)Connector.open("http://www.szeksz.hu");

                InputStream is = hc.openInputStream();

                int ch;

                while ((ch = is.read()) != -1)

                    formMain.append(""+(char)ch);

                is.close();

                hc.close();

            } catch (IOException ex) {

                ex.printStackTrace();

            }

        }

    }

    private void initalize(){

        formMain = new Form("Browser");

Display.getDisplay(this).setCurrent(formMain);

new MyHTTPReader().start();

    }

    public void startApp() {

        initalize();

    }

    public void pauseApp() {}

    public void destroyApp(boolean unconditional) {}

}

Mire való a Wireless Messaging API?  Mutasson példát SMS küldésre JavaME-ből, a küldendő szöveget paraméterként kapja!

A Wireless Messaging API segítségével lehetővé válik GSM üzenetek küldése, fogadása, sőt Cell Broadcast üzenetek is fogadhatók vele. 3 rétegből áll:

· Interface: üzenet-protokoll független réteg, az üzenet küldés/fogadás egységes reprezentációja a feladata

· Implementáció: itt válnak külön az üzenetfajták, részekre bontást és összefűzést is végez

· Szállítási: a tényleges protokoll megvalósítás
Példa kód:

private void sendSMS(String aText) {


try{


String url = "sms://+36202445695"; 
MessageConnection conn = (MessageConnection)Connector.open(url); 
TextMessage msg = (TextMessage)conn.newMessage( MessageConnection.TEXT_MESSAGE); 
msg.setPayloadText(aText); 
conn.send(msg);


} catch(Exception e) {



e.printStackTrace();


}

}
Mutassa be a Bluetooth technológiát!

Rádiófrekvenciás technológia, a 2.4 GHz-es Ipari-Tudományos-Orvosi tartományt használja. Készülékek automatikus összekapcsolása (párosítás után, de azt elég egyszer). Számos új szolgáltatás is megvalósítható általa, mint például készülékek szinkronizálása. Gyorsan és automatikusan működik.

A Bluetooth tulajdonságai:
· Vezeték nélküli és automatikus

· Olcsó (5 dolláros hardware)

· Adat és hang továbbítást is támogat (például headset)

· Többirányú jel, a falakon is képes áthatolni

· Frekvenciaugrást használ

Bluetooth hálózati topológia 

· A készülékek úgynevezett piconet-be szerveződnek

· A piconet egy master-t és maximum 7 aktív slave-t tartalmaz

· Egy-egy és egy-több kapcsolatok

· A master kezdeményezi a kommunikációt

· Egy piconetben lévő készülék kommunikálhat egy másik piconet-ben lévővel: scatternet

A Bluetooth három energiamódot definiál az akkumlátor használat csökkentése érdekében.
· (Sniff mód: Alacsony energiaszinten való figyelés

· Hold mód: Nincs adat továbbítás, az óra azonban működik

· Park mód: A slave-k szinkronizálva vannak a master-hez, azonban nem részei a forgalomnak)

Bluetooth alkalmazás anatómiája

1. Stack inicializálás: Bluetooth egység felkészítése

2. Készülék management: Bluetooth egység indítása

3. Készülék felderítés: elérhető Bluetooth eszközök felderítése

4. Szolgáltatás felderítés: az eszközök által nyújtott szolgáltatások lekérdezése

5. Kommunikáció
Milyen telefon specifikus figyelmeztetéseket ismer?  Hogyan lehet ezeket használni JavaME-ben?

Rezgés: tipikusan hívás/sms, de más alkalmazásokban is hasznos lehet:

· Játék

· Alkalmazás specifikus figyelmeztetés

Háttérvilágítás: figyelemfelkeltés céljából, de szintén alkalmazhatjuk saját alkalmazásban:

· Villogás hatás játékoknál

· Felvillanás valamilyen esemény jelzésére
JavaME-ben rezgés (2-szer 500 ms-ig):

try 

{ 


Display.getDisplay(this). vibrate(500); // 500: rezgés időtartama 


Thread.sleep(1000); 


Display.getDisplay(this). vibrate(500); 


Thread.sleep(1000); 

} 

catch (Exception e) { 


e.printStackTrace(); 

}
JavaME-ben villogás (2-szer 50 ms-ig):

try 

{ 


Display.getDisplay(this).flashBacklight(50);

// 50: felvillanás időtartama 


Thread.sleep(2500); 


Display.getDisplay(this).flashBacklight(50); 


Thread.sleep(2500); 

} 

catch (Exception e) { // sleep miatt  


e.printStackTrace(); 

}
Lehet állítani a rezgés erősségét? 
NEM.

Milyen multimedia szolgáltatásokat nyújt a Java ME, hogyan történik a multimédia feldolgozása? 
A Multimedia API támogatja hangok, videók generálását, felvételét és visszajátszását (szigorú memórialimittel dolgozik) – OutOfMemoryError-ra figyelni kell! Széleskörű protokoll és tartalom támogatás. Az API nem szorítkozik semmilyen protokoll, vagy formátum megkötésre, bővíthetőséget biztosít. Főbb osztályok:

· Manager: legfelsőbb szintű factory jellegű vezérlőosztály. Feladata a Player objektumok létrehozása, információt biztosít az rendszer képességeiről (formátum, protokoll) Egyszerű felületet nyújt tone-ok (hangok) lejátszására

· Player: a multimédia tartalmat lejátszó interface (lekérdezhető, hogy mely Control-okkal rendelkezik az adott Player)

· Control: a Player beállításait kezelő interface (Hangerő: VolumeControl)

Hogyan lehet hangot lejátszani?

try { 

Manager.playTone(ToneControl.C4, 4000, 100); // hang lejátszása 4000 ms, 100-as hangerővel 
} 

catch(MediaException me) { }
Player osztály és életciklusát mutassa be!

[image: image9.png]Midlet
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Unrealized: kezdeti állapot

Realized: a média lejátszásához minden információ a rendelkezésünkre áll (időigényes lehet az állapotba lépés!)

Prefetched: a média lejátszásának indításához minden elővan készítve

Started: a média lejátszás alatt van

Closed: az összes erőforrást felszabadítja a rendszer
Mire szolgálnak a multimédia vezérlők? Mutasson példát VideoControl formra helyezésére!
A vezérlők a player objektumoktól kérhetők el, ezek használhatók a multimédia eszközök irányítására. Pl: CameraControl, VideoControl, FocusControl, SnapshotControl, VolumeControl Elhelyezés:
Player player= Manager.createPlayer( "capture://video");

player.realize();

VideoControl videoControl= (VideoControl)(player.getControl("VideoControl"));

if (videoControl != null){ 

mainForm.append((Item)(videoControl.initDisplayMode(VideoControl.USE_GUI_PRIMITIVE,null)));

}
Írjon példát Singleton osztályra JavaME-ben!

PIM, Graphics3D, stb.
iPhone
Tulajdonságok
· Egyszerre csak egy third-party program futhat 

· Programváltáskor, híváskor állapotmentés 

· iPhone OS 4.0: Multitasking* 

· A programok „Sandbox”-ba kerülnek 

· Nincs swap a memóriához 

· Low Memory Warning 

· Program kényszerített kiléptetése

· A programozó lehetőségei:

· nincs java

· nincs flash

· mi van:

· natív

· webes

· hibrid alkalmazások

Fejlesztés

· Terjesztés:

· AppStore

· Ad-hoc megosztás (max 100 eszköz, tesztelésre)

· Fejlesztéshez kell:

· Mac, OS X (fejlesztőkörnyezet és SDK ingyen benne van)

· készülék (iPhone, iPod, iPad)

· iPhone Developer Program (100$ a belépés)

· Fejlesztőeszközök: 

· Xcode

· IDE 

· Jól kereshető dokumentáció 

· GCC, GDB (grafikus felület hozzá) 

· Version Control (CVS, Subversion) 

· 3.2 óta beépített kódelemzés (CLang)

· Interface Builder (grafikus felületgyártó)

· Instruments (teljesítményelemző)

· iPhone Simulator
· Nem hardware emulátor: a Mac OS X framework-jei futnak alatta, csak az iPhone API-jait szimulálja, feltételes fordítás 

· Jó kezdés a teszteléshez, optimalizáláshoz, de nem helyettesíti az eszközön végzett tesztelést.

Objective-C

· Objektumorientált 

· Az ANSI-C nyelvet teljesen tartalmazza 

· A hardverközelibb modulokat C-ben írtják (UNIX alapok) 

· C++-szal könnyen összehozható 

· lObjective-C++, .mm fájl XCode-ban 

· Objektumorientált nyelv 

· Objektum: az adatok és a hozzájuk tartozó funkcionalitás összefogása az objektumok felépítését, tervét osztályok definiálják 
· 2.0-ban van GC, de iPhone-on nem megy, „kézi” memóriakezelés

· referenciaszámlálás (retainCount)

· retain (++)

· release (--)

· dealloc (= destruktor)

· meghívódik, ha retainCount==0

· NEM hívjuk meg explicit

· Nyelvi specialitások:

· #import: egyszer tölti csak be az adott header-t 

· @... direktívák 

· @interface ... 

· @class 

· @synthesize 

· tagváltozók 

· nincs osztály változó 

· metódusok 

· ezeknek nem szabályozható a láthatósága 

· + : osztálymetódus 

· - : példánymetódus 

· propertyk

Osztályok az Objective-C-ben 

· Konvenció szerint [Osztálynév].h és [Osztálynév].m fájlokba struktúrálva 

· .h header file az osztályt deklaráló interfésznek 

· .m implementációs file az üzenetek (metódusok) implementációinak
· implementációt @implementation és @end közé kell írni

Objective-C property-k

· Objective-C 2.0 óta 

· dot Syntax 

· getter/setter metódusok  

· readonly / readwrite (ez a default)


· assign / retain / copy


· assign: Egyszerű értékadás (ez a default) 

· retain: Átadáskor az alany retain üzenetet kap 

· copy: 
NSCopying protocol-t megvalósító objektumok másolódnak a copy üzenethívással


· nonatomic / atomic (nincs ilyen de ez a default)


· Implementáció részben @synthesize direktívával le kell generáltatni!

Deklarálás:

@interface MyLabel : UILabel{ 


...


}


@property (nonatomic, readwrite) UIColor *backgroundColor;


...


@end

Implementáció:

@implementation MyLabel


@synthesize backgroundColor;


...
}


@end


Használat:

Mylabel* label;


//Objective-c standard syntax


[label setBackgroundColor:[UIColor whiteColor]];


//dot syntax Csak property-kre!


label.backgroundColor = [UIColor whiteColor];


Hogyan érhetjük el egy osztály tagváltozóit és tagfüggvényeit saját metódusainak törzséből?
@implementation RootViewController


...


- (void)increment {


    member++;


}


...


- (void)viewDidLoad {


    [super viewDidLoad];


    member = 2;


    [self increment];


}


@end

Objectitve-C Objektumok
példányosítás

· 2 lépcsős: 
· memória lefoglal: 

· +(id)alloc;
· objektumot inícializál:

· +(id)initWithArray:(NSArray *)array copyItems: (bool) flag
· factory 

· + (id)arrayWithObject:(id)anObject;
· 1 lépésben (ha nem kell paraméterezni az initet)

Objectitve-C Protocolok
· metóduslista

· Hasonló, mint az interfész más programozási nyelvben

· direktívák: @optional, @required

· adaptálni kell

· egymásba ágyazható (egy protocol adaptál más protocolt)

iPhone felhasználói felület
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iPhone UI

· MVC pattern

· elemei:

· UIView

· tartalom kirajzolása

· UI hierarchia kezelése

· animálás

· eseménykezelés

· UIWindow : UIView

· jellemzően 1 db

· UIViewController

· hozzá tartozó View állapotának managelése

· kapcsolat adat és view között

· nézet tartozékainak kezelése

· elforgatás kezelése

· nézet eseményeinek kezelése

· kritikus memóriáhelyzet kezelése (kevés a memória üzenet a rendszertől -> nem használt View-k felszabadítása)

Nézet tartozékai
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Legfontosabb beépített ViewControllerek:
· [image: image10.png]realize()
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UINavigationController
· hierarchia: Root view controller -> List view controller -> Detail view controller

· navigáció: hierarchia bejárása

· Master/Detail struktúra

· pop és push műveletek view controllerekkel
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· UITabBarController
· TabBar View = Tab Bar + Custom Content
· egymástól független funkciójú nézetek közti váltogatás
· minden tab egy UIViewController a tartalomnak + UITabBarItem a tabok füleinek
· indexben tartja számon h mi van nyitva
· UITableViewController
· Összetett architektúra 

· UITableView a Decorator design pattern-t követve kérdezi le az adatokat (dataSource) és a megjelenítéshez szükséges információkat (delegate) Jellemzően a vezérlőtől
Decorator pattern

· Delegation 

· Öszetett objektumok munkafolyamatába való beleszólás öröklés nélkül 

· Az Objective-C dinamikus implementáció ellenőrzése

Memóriakezelés iPhone-on
· A korlátos memória miatt fontos 

· Garbage Collection (nincs iPhone-on) 

· Objective-C 2.0 

· Összetett algoritmus figyeli az objektumok egymásra fenntartott referenciáit 

· fogyasztja a szintén korlátos CPU időt és az elemet 

· Kézi memóriakezelés 

· A programozó rendelkezik a memóriába betöltött objektumok életciklusa felett 

· Több emberi hibalehetőség 

· Sokkal hatékonyabb

· C: malloc (és a haverok) és free, C++: new és delete, Objective-C: alloc, dealloc

· alloc:
· memória lefoglalása

· tagváltozók memóriaterületének törlése

· dealloc:

· saját kezűleg csak dealloc metódusokon belülről hívható

· program kilépésekor nem feltétlen hívódik meg

· majd az OS takarít

· nem érdemes logikát tenni bele, csak felszabadítani a saját felelősségünkbe tartozó memóriákat

· Konvenciók:

· Minden a programozó által birtokolt objektum felszabadítása (release) a programozó felelőssége. Programozó objektuma:

· ő hozta létre (alloc, new, copy)

· küldött neki retain üzenetet (ugyanennyi release-t kell hívni)

· Nem birtokolt objektumot TILOS felszabadítani (mi van ha vki más is tart rajta refet és közben te meg felszabadítod?)

· retain csak létrehozótól a létrehozott felé lehet (így kerüli el a körkörös hivatkozásokat)

NSAutoReleasePool

· Regisztrálja az autorelease üzenetet kapott objektumokat [array autorelease];
· Ha felszabadul, minden regisztrált objektumnak release üzenetet küld 

· A main szálban autómatikusan létrejön, új szálakban a programozónak kell létrehozni és felszabadítani

CoreData
· Objektum gráfok és objektumok életciklus kezelésére, beleértve a perzisztenciát

· kb objektum alapú „adatbázis”

· KVC (Key-Value Coding), KVO (Key-Value Observation)-nak megfelelő objektumok automatikusan a modelből

· Property-k értékének automatikus validálása

· Az objektumok referenciáinak (relációinak) karbantartása (change propagation) 

· Memórián belüli keresés és rendezés műveletek 

· lazy betöltés

· nem igazi DB, csak saját adatforrás, rendes DB-hez nem tud kapcsolódni

· nem ORM

· SQLite

· grafikus felület az enitások tervezésére (kb ER)

· főbb objektumok:

· NSManagedObjectModel

· entitás

· változtatáskor a korábbi store-ok érvénytelenné válnak

· NSPersistentStoreCoordinator

· adattárolás vezérlő

· tárolás típusa (bináris,  SQLite, XML)

· NSManagedObjectContexteket tárol (többet is akár)

· NSManagedObjectContext
· objektumok memórián belüli kezelése

· lekérdezések kezelése (NSFetchRequest)

· Objektumok frissítése store-ból

· szálak közti szinkronra figyelni kell

· változások mentése store-on keresztül

Delegate Design pattern

· Egy objektum egy másik objektummal végezteti a saját feladatát 

· Azt az objetumot hívják delegate-nek, aki a műveletet végezi  
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· Gyakorlatilag minden, aszinkronitást tartalmazó osztály ezt a tervezési mintát használja (View-k és ViewControllerek, Hálózatkezelők, LocationManager stb)

Főbb osztályok bemutatása

NSURLConnection

· HTTP kérés végrehajtása és feldolgozása

· Requestek osztályai:

· NSURLRequest (csak az URL adható meg)

· NSMutableURLRequest

· kér stípusa (POST/GET)

· HTTP header paraméterek

· HTTP body

· Request módjai:

· szinkron

· aszinkron

· eseményekről (új adat, hiba, kapcsolat vége stb) delegateen keresztül értesít

· RunLoop

NSThread

· létrehozás

· hagyományosan (init, start, stop)

· detach

· detachNewThreadSelector

· nem kell külön elindítani

· amint visszatér a fvény, a szál megszűnik

· AutoreleasePool-t létre kell hozni

RunLoop
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Források 

· Portok 
· performSelector:onThread: ... hívások 

· Időzítők 

· Egyedi források 

· Futási módok 

· egy-egy itárció között is változtatható 

· egyfajta szűrő a forrásokra 

· pl.: NSModalPanelRunLoopMode

NSNotification

· értesítés eseményekről

· érdeklődőnek nem kell ismernie a feladót

· notification vs delegate

· egyszerre akárhány obj megkaphatja (notification)

· a küldőnek nem kell tudnia a megfigyelőkről

· azon a szálon kerül meghívásra a meegfigyelő, ahonnan a Notification-t küldték

· szálak közti komm. kézzel ha kell

NSNotificationCenter

· Singleton (defaultCenter)

· Szinkron küldés

· aszinkron működéshez NSNotificationQueue-k

Érintéskezelés

· üzenetek fázisonként:

· touchesBegan:withEvent:  

· touchesMoved:withEvent: 

· touchesEnded:withEvent:  

· touchesCancelled:withEvent:

· eseménykezelő üzenetek paraméterei:

· NSSet, ami tartalmazza az összes UITouch objektumot 

· UITouch = egy mozdulat az érintéstől a felelmelésig

· UITouch-ban hasznos infók mint pl: locationInView, previousLocationInView, view, window, tapCount, timeStamp, Phase
· aktuális UIEvent

· UIGestureRecognizer
· komplexebb mozgulatok felismerése (UITap/Pinch/Rotation/SwipeRecognizer)

· View-hoz rendelhető
AVAudioPlayer
· használd ha

· nincs szükség stereo pozícionálásra 

· nincs szükség precíz szinkronizációra 

· nem stream-et játszunk le

· akkor meg mit tud?

· bármilyen hosszú hang

· lejátszás fájlból vagy memória bufferből

· ismétlés

· párhuzamos lejátszás

· relatív hangerőszabályozás

· tekerés előre/hátra

· csatornaszintek lekérdezése

· AVAudioPlayerDelegate protokol 

· lejátszás befejezése 

· dekódolási hiba jelzése 

· megszakítás kezelés

MPMoviePlayer

· MPMoviePlayerController (4.0 óta már ViewController)

· egyszerre 1 videó

· iPhone-on fullscreen, iPad-on lehet beágyazott

· HTTP Live Streaming is van

Egyéb frameworkok
· Address Book UI 

· Globális conatct list az alkalmazásunkban 

· UI felületet is biztosít 

· Game Kit 

· Peer To Peer kommunikáció (csak iOS)  (Nem kell hálózatkezelő kódot írni )

· UI támogatás 

· iAd (reklám)

· StoreKit

· in-app-purchase

· csak virtuális terméket lehet forgalmazni

· MapKit (igen, Google Maps)

· CoreLocation (GPS)
Ellenőrző kérdések

· Milyen lehetőségek kínálkoznak iPhone programozására? Milyenek nem?

· Mutassa be az iPhone fejlesztőkörnyezetét!

· Objective-C:

· Alapjellemzők bemutatása, Objektumok, Osztályok Property-k

· Példányosítás, Protocol, GC, Hasznos osztályok


· Jellemezze az iPhone felhasználói felületét!

· Mutassa be az iPhone memóriakezelését!

· Milyen módokon tárolhatunk adatokat iOS-en?

· Melyek az iPhone hálózat- és szálkezelés sajátosságai?

· Mire használható a UITableView?

· Mutassa be az iPhone eseménykezelését!

· Milyen érintések vannak eseménykezelésre?

· Jellemezze a multimédia szolgáltatásokat!

· Egyéb Frameworköket mutassa be!

Android
Összefoglalás
Az egyik legújabb mobil platform. Teljes eszközkészlet a fejlesztőknek biztosított. Egy alkalmazás egy vagy több Activity. Egyszerű esemény és menükezelés. Kétféle mód felhasználói felület létrehozására: XML (erőforrás fájlok), programkód segítségével.
Nyílt platform, Akár a beépített szoftvereket is le lehet cserélni. Nem biztosított a kompatibilitás az egyes verziók között. Szoftverfejlesztés Java nyelven történik. Alacsonyszintű funkciók is könnyen elérhetőek. Az összes alkalmazás egyenrangú. Nyílt Linux kernelt futtatnak. Optimalizált Dalvik Java Virtuális gépet futtatnak. Open Handset Alliance fejleszti a Google-lel karöltve.
Az Android alkalmazás főbb építőkövei: Activity, Broadcast Intent Receiver, Service, Content Provider. Alkalmazás leíró fájl: AndroidManifest.xml, amiben fel kell sorolni az Activity-ket.
Activity életciklus:
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Programok futó részei az Activity osztályból örökölnek

Activity:

Android alkalmazás. Tulajdonképpen egy képernyő tartalma és az ahhoz kapcsolódó eseménykezelés. Az Activity-k képesek egymást meghívni, előtérbe/háttérbe helyezni. Egy megírt Activity-t többször is felhasználhatunk.

Másik Activity indítása más futó Activityből.

A project által használt Activity-k felsorolása az AndroidManifest.xml-ben. További Activity-k megvalósítása a projektben (ha nem beépített Activity-t szeretnénk elindítani) Intent létrehozása, felparaméterezése, az elindítandó Activity adataival. Átadandó paraméterek beállítása az Intent-ben. Intent elindítása a startActivity(Intent) függvénnyel.

· Activity-k élesítése váltása: 

· Context.startActivity() vagy Activity.startActivityForResult() -> egy egyszerű Activity

· Context.startService() -> szolgáltatás

· Context.sendBroadcast() -> elárasztás

Erőforrások nyelv és hardverfüggetlensége:

· erőforrás xml-ek

· res/típus/beállítás mappaszerkezetben (pl res/drawable/en-rUS-land

· lehet nyelv függő, képernyő (land, port), felbontás, input (qwerty, finger, stb) függő

Layoutok: 

· LinearLayout (stackpanel)

· TableLayout (grid)

· RelativeLayout (~canvas)
Widgetek (Controlok):
· Button, EditText, CheckBox, RadioButton, ToggleButton, ImageButton
· ListView, GridView, AutoCompleteTextBoxView

· Spinner (=combobox)

· DatePicker, TimePicker
· ImageSwitcher

· stb … 
Perzisztencia:
Adatok elmentésére és visszaállítására szolgálnak. 4 lehetséges mód. Shared Preference; Fájlok, SQLlite, Content Provider
Shared Preferences

· kulcs/érték párok

· alkalmazásbeállítás vagy komponensközi kommunikáció

SharedPreferences mySharedPreferences = getSharedPreferences( “MySavedPrefKey”, Activity.MODE_PRIVATE); 

SharedPreferences.Editor editor = mySharedPreferences.edit(); 

editor.putBoolean(“isTrue”, true); 

editor.putFloat(“yourAvg”, 1f); 

editor.commit(); 

//-------------------------------------------------------- 

// Adatok visszatöltése 

boolean isTrue = mySharedPreferences.getBoolean(“isTrue”, false); 

float avg = mySharedPreferences.getFloat(“lastFloat”, 0f);
Bundle

· onSaveInstanceState függvény futása (nem garantált mindig!!)

· onCreate és onRestore megkapja

· UI állapot ideiglenes mentése
@Override 

public void onSaveInstanceState(Bundle outState) { 

TextView myTextView = (TextView)findViewById(R.id.myTextView); 

// Save its state 

outState.putString(”TEXTVIEW_STATE_KEY”, myTextView.getText().toString()); 

super.onSaveInstanceState(outState); 

} 

@Override 

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

super.onCreate(savedInstanceState); 

//...
if (savedInstanceState != null && savedInstanceState.containsKey(”TEXTVIEW_STATE_KEY”)) 

text = savedInstanceState.getString(”TEXTVIEW_STATE_KEY”); 

myTextView.setText(text); 

}
Adatbázis

· Lehetséges még pl SQLite adatbázis is perzisztenciára

AndroidManifest.xml

· fel kell sorolni alkalmazásunk Activityjeit, Intent-filtereit, Broadcast Intent Receivereit, Content providereit, stb… 
Intentek
· passzív adatstruktúra (leíró), az elvárt művelet absztrakt leírása

· komponensek közötti futásidejű kötések

· Activity-k között válthatunk vele

· 3 használata van: 

· Context.startActivity() vagy Activity.startActivityForResult() -> egy egyszerű Activity

· Context.startService() -> szolgáltatás

· Context.sendBroadcast() -> elárasztás

· 3 mezője játszik a feloldásban: Action; Data; Category

Explicit:

Intent myIntent = new Intent(getApplicationContext(), SecondActivity.class); myIntent.putExtra("MyValue", "Hi there!"); 
startActivity(myIntent);
Implicit:

Intent myIntent = new Intent(„action”) vagy new Intent(„action”,”url”)
//...
Ez utóbbi esetben megvizsgálja az elérhető intent-filtereket (manifestekben, akár nem futó programét is), és amelyik a legjobban illeszkedik, azt futtatja ( = intent feloldás)

Intent Action

Action: egy string ami leírja az elvárt akciót („komponensnév”)

· program belépési pontja: projekturl.MAIN
· saját pl: com.example.project.SHOW_COLORS

Intent Data

Az adat URI-ja és MIME típusát adja meg.
· vannak beépített, rendszer által ismert actionök, Paramétere az url (intent data)
· ACTION_CALL hívás „tel:003611234567”
· ACTION_EDIT egy szerkesztendő dokumentum URI-ja
· ACTION_VIEW és egy http –s uri például böngészőt indít
· setType vagy setDataType-pal explicit megadható a várt adat MIME típusa

Intent Category
Egy string további elvárásokkal a kezelő komponenssel szemben
· Adott Intentet mi futtatja?

· CATEGOY_GADGET: egy Gadget-eket hostoló Activity-be ágyazható.

· CATEGORY_PREFERENCE: beállítás panel

· CATEGORY_LAUNCHER: önálló futtatható alkalmazás

· stb

Intent filter
Alkalmazás komponensekhez rendelt struktúrák. Filter nélküli komponensek csak explicit Intentet tud kezelni. Az alkamazás futtatása nélkül is tudni kell, mit kezel egy adott komponens. Kódból általában csak broadcast receivereket szokás regisztrálni.

Legalább egy Action kell egy filterbe. Ha az Intent nem definiál Actiont, a teszt sikerül. Ha az Intent filter nem definiál Action-t, semmilyen match nem sikerülhet.

Az Intentben definiált összes Categorynak meg kell felelnie egy elemnek az Intent filterben. Az implicit hívandó Activity-kben kell lennie egy „android.intent.category.DEFAULT” kategóriának. Kivéve a MAIN és a LAUNCHER category
Data: Data type (MIME) URI(sheme://host:port/path)
Content Provider
· Adatok megosztása alkalmazások között.

· Csomagoló az adatok köré, hogy alkalmazások között átadható legyen

· nincs közös tároló

· Beépített funkciók is ContentProviderek formájában érhetőek el

· személyes adatok, napló, telefonkönyv, zenék, videók képek hívásnapló, stb

· permissionök (engedélyek) kötődhetnek hozzájuk
· Konkrét perzisztencia a host alkalmazásra bízva

· ContentResolver objektumon keresztül lehet kérni a Providertől

· Minden Content Providert előre regisztrált URI-n érhető el (mint egy weboldal)

· Szolgáltatáson belül az egyes erőforrások egyedi URI-n érhetőek el (pl content://authority/service/adat) (mint a RESTnél)

· REST(Representational State Transfer)

· Az erőforrásokhoz egyedi URI tartozik

· pl.: 23-as id-vel rendelkező személy a kontakt listából:

· content://contacts/people/23

· Adat mint szolgáltatás (mint a SOAPnál, csak nem típusos). Content Provider szolgáltatásként kiajánlja az adatokat.
· Query rejtve, a meghívott szolgáltatás meghatározza, majd cursorral tér vissza az eredményhalmazra (mint egy tárolt eljárás)

kérés
Uri uri =Uri.parse(„content://contacts/people”);

Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_PICK, uri);

startActivityForResult(intent,REQUEST_PICK_CONTACT”);
válasz
@override

protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data)

{

  if (requestCode == REQUEST_PICK_CONTACT && resultCode == RESULT_OK) {

  Uri contactUri = data.getData();

  Cursor cursor = getContentResolver().query(contactUri,null,null,null);
  //nincs szűrés

  startManagingCursor(cursor); //fetch


  if (cursor.MoveToFirst())


{


int index = cursor.getColumnIndexOrThrow(People.NAME);


String name = cursor.getSring(index);


//...


}


}

}

Ha lehet módosítani is:

ContentValues cv = new ContentValues();

values.put(People.NAME,”Haver”);

//...

Uri u = getContentResolver().insert(People.CONTENT_URI,values); //visszatér a beszúrt adat URIjával

Adatok lekérdezése:

ContentResolver query függvényével. Paraméterek: URI; Oszlopok nevei, Where klóz + paraméterek, Rendezési feltételek. Cursorral tér vissza, amelyben csak olvasható adatok vannak.

Adatmódosítás/beszúrás
ContentValues kulcs-érték párok segíségével definiáljuk az elemeket. ContentResolver.insert-tel beletesszük, majd visszatér az új elem uri-jával.
Saját provider írása
ContentProvider osztályból kell származnia. Szál-biztos megvalósítást szem előtt tartva. Nem kötelező, de szokásos definiálni: URI-ját, „táblánként” („osztályonként”) eltérő pathok segítségével.

A provider által visszaadandó oszlopneveket szintén public static Stringbe. ID konstans; GetType(Uri) felüldefiniálása.

Manifest.xml-ben be kell jegyezni a providerünket. A name attribútum a provide osztály minősített neve lesz.
Adatkötés
AdapterView leszármazottak: ListView, Gallery, Spinner, GridView, AutoCompleteTextBoxView, stb. Az AdapterView olyan ViewGroup, amely a gyermek elemeit egy adapterből fogja kapni. Az Adapter adja az adatokat, és felelős az egyes adatok View-jának kirajzolásáért is.

Hozzárendelhető Adapter (az tartja számon az elemeket, az AdapterView pedig generál gyerekelemeket az adatból)

pl. ArrayAdapter

ArrayAdapter<String> aa = new ArrayAdapter<String>(this, view, kezdeti értékek tömbje);

view.setListAdapter(aa);

aa.add(„hello”); //megjelenik
Animáció

· Tweened 

· Típusok: Alpha, Scale, Translate, Rotate

· Paraméterek:Duration(ms); StartOffset(mikokezdje,ms); fillBefore, fillAfter, InterPolator

· Set-be, az-az halmazokba szervezhetőek.

· Frame-by-frame. Minden egyes képet egyesével lejátszani.
Megadható kódból vagy xmlből (/res/anim)

Broadcast receiver

· Intent filterben deklaráljuk, hogy milyen globális eseményre szeretnénk figyelni. 2 féle, Normál broadcastok, és Sorrendezett broadcastok.
· majd registerBroadcastReciever(reciever, intentFilter); hívással  beregisztrálunk, 

· regisztrálni manifestben is lehet, <reciever /> tagben, filterek megadásával (azaz milyen action-ű események érdekelnek)

·  overrideoljuk a onRecieve(context, intent) függvényt

· ott lekezelünk minden elsülést 

· 5 mp-n belül vissza kell térnünk!

· Rendszerbroadcastok:

· ACTION_BATTERY_LOW

· ACTION_HEADSET_PLUG

· ACTION_NEW_OUTGOING_CALL
· ACTION_SCREEN_OFF
· stb.
Értesítések
Activity indítása nélkül értesíti a felhasználót

· Status bar ikon

· Extended info (pl klikkre intent küldése)

· LEDek villogtatása

· Vibrálás

· Hanglejátszás

NotificationManager nm = 

(NotificationManager)getSystemService(Context.NOTIFICATION_SERVICE);

Notification n = new Notification(icon, text, time);

PendingIntent pi = 
       PendingIntent.getActivity(context, requirements,new Intent(...), flags);

n.setLatestEventInfo(context,”cím”, ”hosszú szöveg a lenyílóra”, pi);

nm.notify(notificationRef, nm); //triggerelés

//késöbb újabb setLatestEventInfo hívható, vagy számláló jeleníthető meg:

n.number++;

// a ref fentart referenciát rá, így késöbb pl cancelolható:

nm.cancel(notificationRef);

//vibrálás pl:

long[] vibrate = new long[]{100,100,100};

n.vibrate = vibrate;
Flagek
· Notification.FLAG_ONGOING_EVENT - folyamatban van, másik view intézi

· Notification.FLAG_INSISTENT - addig él az esemény míg el nem cancelezik (pl ébresztés)

· stb.

Térkép - helyek
Location Services
Location-based services Geocoding, MapActivity, MapView

A telefon hordozható, mindig máshol van. A fizikai helytől függő szolgáltatásokat lehet nyújtani. Pl.: Navigáció, Üzleti alkamazás, Szabadidős alkalmazás, Találkozásszervezés.

Location Manager

· Aktuális hely lekérdezése

· Mozgás adatok

· Proximity riasztások

· Helyszín megismerése:

Location location = locationManager.getLastKnownLocation(provider);

if (location != null) {

double lat = location.getLatitude();

double lng = location.getLongitude();

}
· Helyszín változtatás:

locationManager.requestLocationUpdates(provider, time, distance,

new LocationListener() {

public void onLocationChanged(Location location) {}

public void onProviderDisabled(String provider){}

public void onProviderEnabled(String provider){}

public void onStatusChanged(String provider, int status, Bundle

extras){}

});

Location Provider
· cellatoronyinfo

· GPS

· Engedélyhez kötöttek a fenti lekérdezések, amit XML-ben lehet definiálni.

pl:
LocationManager lm = (LocationManager) getSystemService(LOCATION_SERVICE); 
String p = locationManager.getProvider(LocationManager.GPS_PROVIDER);
Provider kritériumokkal:

Criteria criteria = new Criteria(); criteria.setAccuracy(Criteria.ACCURACY_COARSE); //cellainfo
criteria.setPowerRequirement(Criteria.POWER_LOW); criteria.setAltitudeRequired(false); 
//... 
criteria.setCostAllowed(true); 
//csak az enabled providereket 
String bestProvider = locationManager.getBestProvider(criteria, true);
Location location = locationManager.getLastKnownLocation(bestProvider); 
if (location != null) { 
double lat = location.getLatitude(); 
double lng = location.getLongitude(); 
}
Proximity Alertek

Egy adott hely (koordináta, sugár) megközelítésénél PendingIntent

lm.addProximityAlert(lat, long, radius, timeout, pendingIntent);

pendingIntentben hívott BroadcastRecieverben overrideoljuk a onReceivet, és lekezeljük...

Az alert le is járhat, ha a timeout érték nem -1.

Geocoding

Postacím < - > földrajzi koordináta feloldás

List<Address> addresses = gc.getFromLocation(lat,long,radius); 
vagy

List<Location> locations = gc.getFromLocationName(name,maxResults);
Térkép nézet
· Activity a MapActivityből származzon – életciklus.
· MapView a megjelenítő - lekérdezhető középpont zoom, stb.
· Layoutba helyezzünk egy MapView-t. Lehetőleg 1 MapActivity és 1 MapView.
· vezérlés MapControllerrel  - állítható zoom, középpont (koordináta), stb
· A térkép letöltése darabonként, on-demand történik, tehát Internet permission-re szükség van.
· Google Api key-re is szükség van. Keytool.
· Overlay készíthető, örökléssel vagy ItemizedOverlay megjeleníti a POIkat
@Override 

protected OverlayItem createItem(int index) { 

switch (index) { 

case 0: 

Double lat = 42.144578*1E6; 

Double lng = -80.477443*1E6; 

GeoPoint point = new GeoPoint(lat.intValue(), lng.intValue()); 

OverlayItem oi; 

oi = new OverlayItem(point, “POI”, “POI szövege”); 

return oi; 

} 

return null; 

}

· Fix view rögzíthető egy GeoPonthoz (pl buborék)

· MapView rétegek:

· Satellite műhold, setSatellite(true)

· utca nézet, setStreetView(true)

· forgalom megjelnítése, setTrafic(true)
· Lekérdezhetőek a térképről:

· Középpont

· Aktuális és a maximális zoom használata

· A képernyőn mutatott terület adatai.

MapController
Térkép vezérlésére használjuk.

MapController mC=mMapView.getController();

Térkép pozíciók:

egy GeoPoint objektummal beállíthatjuk a középpontot (ugrik): mC.setCenter(mGP);

Siklórepólő animáció -> mC.animateTo(Point);

a zoom mértéke setZoom(int)// 1-21 1 a legtávolabbi.

OverLay-ek

Egy térképhez akárhány rendelhető, kezeli a klikkeléseket. Bármit rajzolhatunk rá. GeoPoint != Point, konvertáláshoz Projection osztály.
Saját pozícióhoz külön MyLocationOverlay kell.

ItemizedOverlay:

POI: Point of interest. Poik automatikus megjelenítésére. OverlayItem leszármazottak. Konstruktorába populate() függvény, POI-k száma a size() függvnéynében. createItem függvény készít egy POI-t.

View 

· Képernyőpontokhoz vagy földrajzi ponthoz rögzíthető bármilyen View.

· Erőforrásigényesebb, mint az ItemizedOverlay és az Overlay.

· Alkalmas használni kifejtett POI buborék rögzítésére.
· Köthetjük képernyőponthoz és GeoPoint-hoz.

3.1-es Update – Honeycomb kódnév

· USB host; Átméretezhető Widgetek(kontollok); Google TV

· Egyésge UI

Ellenőrző kérdések
· Mit nevezünk Activity-nek?

· Hogyan történik Android platformon a hardver- vagy nyelvfüggő erőforrások megkülönböztetése, kezelése?

· Milyen „leírói” vannak egy Intentnek?

· Milyen „beépített” broadcast intent-ek vannak?

· Mi az a kétféle animáció típus, amit az Android standard UI támogat?

· Milyen módokon tud a Notification jelezni a felhasználónak?

· Milyen broadcast intenteket küld a rendszer?

· Mondjatok 3 lehetőséget, hogy a térkép nézeten egy földrajzi pontot megjelöljünk!
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