Podstawowe pojecia i struktura systemu Android.
ConstraintLayout
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Aplikacje mobilne

1. Przeglad systemow dla urzadzen
mobilnych
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4 Wywodzi sie z systemu EPOC dla palmtopow firmy PSION
4 Psion, Nokia, Ericssoni Motorola zatozyliw 1999 r. firme
Symbian
4 Pierwszy Symbian 6.0 w 2000 roku (numerek odziedziczyt po
EPOCu)
v W 2008 Nokia przejeta wiekszos$¢ udziatdéw i przeksztatcita
firme w fundacje Symbian
4 Podstawowe jezyki programowania:

*do 2010 r: Symbian C++
* od 2010: standardowy C++ wraz z Qt
* mozna uzywac tez innych jezykdw (Python, Java ME, .NET...)
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Aplikacje mabilne

Windows CE
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v Protoplasci: Windows CE (1996),
v PocketPC 2000-2002

v Windows Mobile 2003,
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Wersja dla smartfonéw: Windows Phone7 (2010) —niekompatybilny z
wczesniejszymi uzywa interfejsu METRO
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Aplikacje mobilne OS
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Wywodzi sie z systemu Mac Os X, do 2010 r. iPhone OS
Oryginalnie powstat dla iPhone’a, pdzniej rozszerzony do obstugi
iPoda, iPadai AppleTV

Zamkniety system, brak mozliwosci instalacji aplikacji spoza
AppStore

Dos¢ kosztowna mozliwos¢ dystrybucji aplikacji (99 USD rocznie)

Jezyk programowania: Objective-C Wymagany komputer Mac z
procesorem Intela

Prosty, czytelny, bardzo sprawnie dziatajacy interfejs uzytkownika
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Aplikacje mobilne

Evolution of the iOS Home Screens
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Aplikacje mobilne

Android

v

<X X X X

W lipcu 2005 roku Google kupuje firme Android Inc.,,
produkujgcg oprogramowanie dla urzgdzen mobilnych

Premiera systemu i pierwsze smartfony: potowa 2008

Oparty na Linuksie, z wtasng maszyng wirtualng Dalvik / ART
Jezyk programowania: Java, z mozliwoscig wstawek w C++
System otwarty, umozliwia instalowanie aplikacji spoza Marketu
Dostepne zrodta systemu
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Aplikacje mobilne

2. Budowa systemu Android



Android jest wyposazony

w zestaw podstawowych
aplikacji, takich jak
Kontakty, Kalendarz | Mapy,
oraz w przegladarke WWW.

Piszac wiasne aplikac je,
mamy destep do tych
samych podstawowych
APL, ktdre sq uZywane
przez podstawowe
aplikacje. Uzywajae tych
APL, kontrolujemy wyglad
aplikacji i jej dziotanie,

Ponize j frameworku
aplikacji ukryty jest
zestaw bibliotek C i G+,
Dostep do nich zapewniajg,
API nalezace do
frameworku aplikac ji,

Paonize j wszystkich
pozostalych warstw
platformy Android
umieszczone jest jadro
systemu Linux, To ono
edpowiada za obshuge
sterownikdw oraz
podstawowych ustug,
takich jak zabezpieczenia
i zarzqdzanie pamiecia,
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Srodowiske
uruchomieniowe
Androida jest
wyposaZone

w zestaw
podstawowych
bibliotek,
implementujacych
przewaiajqcn
czesé jezyka
programowania Java,
Kazda aplikacja
na Androida jest
wykonywana we
wiasmym procesie,
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Aplikacje mobilne

Linux Kernel - (jadro linuksowe) - Android opiera sie na wersji jadra 2.6 dla
podstawowych ustug systemowych, takich jak bezpieczenstwo, zarzgdzanie
pamiecig, zarzadzanie procesami, stos sieciowy i model sterownika. Jadro
dziata rowniez jako warstwa abstrakcji pomiedzy sprzetem i resztg stosu
oprogramowania.

Android Runtime - (Srodowisko uruchomieniowe) - Android zawiera zbidr
bibliotek, ktore dostarczajg wiekszos¢ funkcji dostepnych w bibliotekach
podstawowych jezyka Java. Kazda aplikacja dziata we wtasnym procesie, z
witasnej instancji maszyny wirtualnej Dalvik. Dalvik zostata napisana tak, ze na
urzadzeniu mozna uruchomic¢ wiele maszyn wirtualnych. Dalvik VM wykonuje
pliki wykonywalne (.dex) skonstruowane tak, aby zuzywaty minimalng ilos¢
pamieci
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Aplikacje mobilne

Libraries - (biblioteki) - Android zawiera zestaw bibliotek C / C++ uzywanych
przez rozne elementy systemu. Mozliwosci te sg udostepnione programistom
poprzez Application Framework.

Application Framework - (framework aplikacji) - programisci majg petny
dostep do tego samego API, ktorego uzywajg aplikacje podstawowe systemu.
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Aplikacje mobilne

Framework oferuje:

13

widoki (Views), ktére mozna wykorzysta¢ do budowania aplikacji,

dostawcow tresci (ContentProviders), ktére pozwalajg aplikacjom dostep
do danych z innych aplikacji, (np. takich jak Kontakty), lub dzielenie sie
swoimi danymi.

menedzer zasobow (Resource Manager), umozliwiajagcy dostep do
zasobow, takich jak, grafika i pliki.

Notification Manager, ktory umozliwia wszystkim aplikacjom
wyswietlanie powiadomien w pasku stanu

ActivityManager, ktory zarzadza cyklem zycia aplikacji



Aplikacje mobilne

Struktura aplikacji na Androida

Aplikacje na system Android sktadajg z komponentéow powigzanych ze
sobg w luzny sposdb, komunikujacych sie ze sobg za posrednictwem
Intencji (Intent).

Podstawowe komponenty to:
e Aktywnosci (activities)
e Ustugi (services),
e Dostawcy tresci (content providers)

e QOdbiorniki komunikatow (broadcast receivers)

14



Aplikacje mobilne

v Aktywnosci (activities) - oznaczajg warstwe
wizualnqg aplikacji oraz dotfgczone do niej
funkcjonalnosci.

* Dana aktywnosc¢ reprezentuje pojedynczy ekran
zawierajgcy interfejs uzytkownika, tak wiec
jedna aplikacia moze zawiera¢ wiele
wywotujqcych sie nawzajem aktywnosci.

* Aplikacje mogq rowniez uruchamiac
aktywnosci zawarte w innych aplikacjach — pod
warunkiem, Zze majg odpowiednie zezwolenia.
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Aktywnos¢ to kazdy
ekran, ktory zajmuje
powierzchnie catego
wyswietlacza telefonu



Aplikacje mobilne

Widoki — (View) — to obiekty tworzace interfejs uzytkownika. Za pomoca
widokdw uzytkownik komunikuje sie z aplikacjg (z aktywnosciami). Na widok
sktada sie uktad kontrolek zawartych w odpowiedniej kompozycji (layout).

 Budowa graficznego interfejsu uzytkownika aplikacji Android opiera sie
na hierarchii obiektow View i ViewGroup.

* Obiekty View sg zazwyczaj widocznymi elementami interfejsu, np.
przyciskami i polami tekstowymi,

* obiekty ViewGroup to niewidoczne kontenery okreslajgce sposob
rozmieszczenia elementow widokow potomnych, np. w siatce albo
pionowej liscie.
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Aplikacje mobilne

v Ustugi (services), w przeciwieristwie do aktywnosci, nie posiadajg
reprezentacji graficznej.

* Dziatajg one w tle i wykonujq czasochtonne zadania lub operacje na
rzecz zdalnych procesow, np. pobierajq pliki z Sieci i aktualizujg zrodfa
danych, wysytajg powiadomienia, itd.
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Aplikacje mobilne

v Intencje (intent) - to rodzaj komunikatow wysytanych do komponentéw
aplikacji.

* Stuzq do wywofywania aktywnosci (zarowno wtasnego programu jak i
zewnetrznych zarejestrowanych w systemie).

* Aplikacja posiada w pliku manifest.xml filtr intencji — precyzujgcy na
jakie intencje jest ona w stanie zareagowac.

* Intencja moze uzyc¢ aplikacji ktora nie jest aktualnie uruchomiona —
wystarczy, by byta zarejestrowana w systemie.
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Aplikacje mobilne

v

19

Dostawcy tresci (content providers) to komponenty stuizqce do
udostepniania i wspotdzielenia danych pomiedzy aplikacjami.

* Pracujqg one w podobny sposob do relacyjnych baz danych.

* Informacje sq udostepniane w formie struktur przypominajqcych
tabele baz danych.

Odbiorniki komunikatow (broadcast receivers) umozliwiajg tworzenie
aplikacji sterowanych zdarzeniami (event-driven applications).

* Nie wyswietlajq interfejsu uzytkownika, ale mogq tworzy¢ komunikaty
na pasku powiadomien, informujgce np. o otrzymaniu wiadomosci lub
zakonczeniu pobierania pliku.

 Dzieje sie to w skutek aktywowania przez system lub inne aplikacje.



Aplikacje mabilne

APLIKACJI /=X studio
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Constraint Layoutu

Constreint Layout daje mozliwos¢ podczepienia kazdej z krawedzi widoku
do jednej z dwdch krawedzi dowolnego innego widoku, linii pomocniczej
lub krawedzi ekranu.

left right
start end

bottom

Zrédto: https://developer.android.com

Podstawowe polecenia:

* layout_constraintTop_toBottomOf

* layout_constraintBottom_toBottomOf
* layout_constraintBottom_toTopOf

* [ayout_constraintTop toTopOf

* [ayout_constraintStart_toStartOf

* [ayout_constraintStart_toEndOf

* layout_constraintEnd_toEndOf

* [ayout_constraintEnd_toStartOf B

_

Parametrem kazdego z
— tych polecen jest Id
innego widoku
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Constraint Layoutu

Wysrodkowanie vs. rozciggniecie na caty ekran wrap_content —  dopasuj sie

. : - do zawartosci”
Wysrodkowanie w poziomie

android:layout_width="wrap_content"
A app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
app:layout_constraintLeft_tolLeftOf="parent"

Dopasowanie do szerokosci ekranu

app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"

android:layout_width=,0dp”
I app:layout_constraintLeft_tolLeftOf="parent

| A

Zrédto: https://developer.android.com

L ) Ustawienie szerokosci obiektu na Odp
parent — ,rodzic” kontener, w ktérym oznacza, ze powinna by¢ ona wyliczona

znajduje sie widok z innych ustawier;
(najczesciej oznacza caty ekran)
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Constraint Layoutu

Wysrodkowanie vs. rozciggniecie na caty ekran
Wysrodkowanie w pionie

android: layout_height="wrap_content”
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent” Vitaj $owieci”
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent”

Dopasowanie do wysokosci ekranu

android: layout_height="8dp"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent”
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent”

Ustawienie wysokosci obiektu na Odp
oznacza, ze powinna by¢ ona wyliczona : y
z innych ustawien
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Constraint Layoutu

Wysrodkowanie

android:layout_height="wrap_content"
android:layout_width="wrap_content"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent”
u @, L]
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" "‘“WWE“!"’““’W
app:layout_constraintLeft_tolLeftOf="parent”
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"

Rozciggniecie na caty ekran

android:layout_height="@dp"
android:layout_width="8dp"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"”
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent”
app:layout_constraintlLeft_toleftOf="parent"”

app:layout_constraintRight_toRightOf="parent”

Ustawienie wysokosci i szerokosci obiektu na Odp oznacza, ze powinny
by¢ one wyliczone z innych ustawien



Constraint Layoutu

Guideline — linia pomocnicza - pozwala na ustawienie linii odniesienia do
pozycjonowania pozostatych widokéw. Moze zosta¢ ustawiona procentowo
lub na konkretng wartosc.

<androidx.constraintlayout.widget.Guideline
android:id="@+id/guideline"
android:layout_width="wrap content"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical"
app:layout_constraintGuide_begin="20dp" />

<androidx.constraintlayout.widget.Guideline
android:id="@+id/guideline"
android:layout_width="wrap content"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical"
app:layout_constraintGuide_percent="0.5" />
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Definiowanie wygladu elementow

Kolory

android:background="#FF5888"
android:textColor="#3F51B5"




Jednostki

px — piksele: odradzane ze wzgledu na rozng gestosc pikseli na wyswietlaczach.
mm — milimetry: jednostka bazujgca na wielkosci wyswietlacza.

in - cale: jednostka bazujgca na wielkosci wyswietlacza.

pt — punkty: 1pt=1/72 cala

dp — Density-independent Pixels: polecana - jednostka niezalezna od gestosci pikseli.
Uniezaleznia element layoutu od rozdzielczosci oraz wielkosci wyswietlacza. Jednostka
ta bazuje na wyswietlaczu 160dpi (1dp jest odpowiednikiem 1 piksela przy gestosci
160dpi) Stosunek piksel-dp jest za kazdym razem dobierany do gestosci wyswietlacza.

sp - Scale-independent Pixels: Jednostka podobna do dp. Podczas skalowania pod
uwage brane sg rowniez ustawienia uzytkownika (Settings.System.FONT_SCALE).
Nalezy stosowac do definiowania wielkosci czcionek oraz wszystkich wymiaréw z nimi
zwigzanych.
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Definiowanie wygladu elementow

Maodel pudetkowy widoku (elementu typu view)

margin

Od modelu pudetkowego znanego z HTML i CSS rézni sie on brakiem elementu , border”

czyli mozliwosci definiowania obramowania. Wynika to stad, ze mamy do czynienia z
predefiniowanymi kontrolkami.

Definiowanie wfasnych obramowan jest oczywiscie mozliwe, lecz nieco bardziej
skomplikowane (wymaga przedefiniowania wygladu kontrolki)
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Definiowanie wygladu elementéw

Model pudetkowy widoku (elementu typu view)

android:padding="28dp"

android:layout_margin="1@dp"
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android:

android

android:

android

:padding="28dp"

layout_marginLeft="18dp"

tlayout_marginRight="2@dp"

layout_marginTop="38dp"

:layout_marginBottom="58dp"
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