Sistemul de operare Android

Android este un sistem de operare “open source”, bazat pe Linux, pentru dispozitive
mobile precum smartphone-urile si tablete. Android a fost dezvoltat de catre Alliance Open
Handset, condus de catre Google si alte companii.

Android ofera o abordare unificata a dezvoltarii aplicatiilor pentru dispozitive mobile, ceea
ce inseamna ca dezvoltatorii trebuie sa se dezvolte numai pentru Android, iar aplicatiile lor
ar trebui sa poata rula pe diferite dispozitive alimentate de Android.

Prima versiune beta de Android Software Development Kit (SDK) a fost lansata de Google
in 2007, iar prima versiune comerciala, Android 1.0, a fost lansata in septembrie 2008.

Pe data de 27 iunie 2012, la conferinta Google I/O, Google a anuntat urmatoarea versiune
Android, 4.1 Jelly Bean. Jelly Bean este o actualizare incrementala, cu scopul principal de
a imbunatati interfata utilizatorului, atat in ceea ce priveste functionalitatea, cat si
performanta.

Codul sursa pentru Android este disponibil sub licente software gratuite si open source.
Google publica majoritatea codului sub licenta Apache versiunea 2.0, iar restul, schimbari
de Kernel Linux, sub licenta GNU General Public Licence versiunea 2.

Cpen Source

Larger Developer and
Community Reach

Increased Marketing

Inter App Integration

Reduced Cost of
Development

Higher Success Ratio

Rich Development
Environment

Caracteristicile Sistemului de Operare Android

Android este un sistem de operare puternic care concureaza cu Apple 4GS si faciliteaza
functii excelente. Cateva dintre acestea sunt enumerate mai jos:



Nr Functie si Descriptie

1 Beautiful Ul / Interfata Stilizata
Ecranul de baza Android OS furnizeaza interfata stilizata si intuitiva.

2 Connectivity / Conectivitate
GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE, NFC and WiMAX.

3 Storage / Stocare
SQLite, o baza de date relationala usoara, utilizata in scopul de stocare a datelor.

4 Media support / Suport Media
H.263, H.264, MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB, AAC, HE-AAC, AAC 5.1, MP3, MIDI, Ogg
Vorbis, WAV, JPEG, PNG, GIF, and BMP.

5 Messaging / Mesagerie
SMS si MMS

6 Web browser
Bazat pe motorul open-source de layout WebKit, cuplat cu motorul V8 JavaScript din
Chrome care accepta HTMLS si CSS3.

7 Multi-touch
Android are suport nativ pentru multi-touch, care a fost initial disponibila in telefoane, cum
ar fi HTC Hero.

8 Multi-tasking
Utilizatorul poate sari de la o sarcind la alta si diverse aplicatii pot functiona simultan.

9 Resizable widgets / Widget-uri redimensionabile
Widget-urile sunt redimensionabile, astfel incat utilizatorii le pot extinde pentru a arata
mai mult continut sau le pot micsora pentru a economisi spatiu.

10 Multi-Language / Multi-lingvistic
Suporta text unidirectional si bidirectional.

Arhitectura - Android

Sistemul de operare Android este un grup de componente software care este impartit in
patru straturi, dupa cum se arata mai jos in diagrama de arhitectura.
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Kernelul Linux

In ultimele straturi este kernelul Linux - versiunea 3.6 cu peste 115 patch-uri. Acesta ofera
un nivel de abstractizare intre hardware-ul dispozitivului si contine toate driverele de
hardware esentiale cum ar fi driverele pentru camera, tastatura, afisaj etc. De asemenea,
kernelul se ocupa de toate lucrurile la care Linuxul este foarte bun, cum ar fi retelistica si o
gama larga de drivere de dispozitiv, care usureaza interfatarea cu hardware-ul periferic.

Librarii

Peste Kernelul Linux exista un set de biblioteci, inclusiv Webkit Open-Source Web
Browser Webkit, Baza de date SQLite, care este un depozit pentru datele din aplicatii,
bibliotecile de redare si inregistrare audio si video, Librarii SSL responsabile pentru
securitatea internetului etc.

Librarii Android

Aceasta categorie incapsuleaza acele librarii bazate pe Java specifice pentru dezvoltarea
Android. Exemple de librarii in aceasta categorie include librariile de framework pentru
aplicatii in plus fata de cele care faciliteaza cladirea interfetei utilizatorilor, desenul grafic si
accesul la baza de date. Un rezumat al unor biblioteci cheie Android de baza disponibile
dezvoltatorului Android este dupa cum urmeaza:



e android.app — Ofera acces la modelul de aplicatie si este piatra de temelie a
tuturor aplicatiilor Android.

e android.content — Faciliteaza accesul, publicarea si mesageria continutului intre
aplicatii si componente ale aplicatiilor.

e android.database — Folosit pentru a accesa datele publicate de furnizorii de
continut si include clase de gestionare a bazelor de date SQLite.

e android.opengl - O interfata Java a API-ului grafic 3D OpenGL ES 3D.

e android.os - Ofera aplicatii cu acces la servicille standard ale sistemului de
operare, inclusiv mesaje, servicii de sistem si comunicare interprocesata.

e android.text — Folosit pentru a crea si manipula textul pe un afisaj al dispozitivului.

e android.view - Blocurile fundamentale ale interfetelor utilizatorilor de aplicatii.

e android.widget - O colectie bogatd de componente de interfata de utilizator
pre-construite, cum ar fi butoane, etichete, vizualizari de liste, manageri de layout,
butoane radio etc.

e android.webkit - Un set de clase destinate sa permitd construirea capabilitatilor
de navigare pe web in aplicatii.

Avand in vedere bibliotecile de baza bazate pe JAVA din Runtime Android, este momentul
sa ne indreptam atentia asupra bibliotecilor bazate pe C/C ++ continute in acest strat al
stivei de software Android.

Android Runtime

Aceasta este a treia sectiune a arhitecturii si disponibila pe cel de-al doilea strat. Aceasta
sectiune ofera o componenta cheie numitd Dalvik Virtual Machine, care este un fel de
masina virtuala Java special conceputa si optimizata pentru Android.

Dalvik VM utilizeaza caracteristicile de baza Linux, cum ar fi gestionarea memoriei Si
multi-threading, care este intrinseca in limba Java. Dalvik VM permite fiecarei aplicatii
Android sa ruleze in propriul proces, cu propria sa masina virtuala Dalvik.

Alternativa este ART: https://intexsoft.com/blog/android-runtime-environment-dvm-vs-art/

Android Runtime ofera, de asemenea, un set de biblioteci de baza care permit
dezvoltatorilor de aplicatii Android sa scrie aplicatii Android folosind limba standard de
programare Java.

Application Framework

Stratul-cadru de aplicatii (The Application Framework) ofera multe servicii de nivel superior
aplicatiilor sub forma de clase Java. Dezvoltatorii de aplicatii li se permite sa utilizeze
aceste servicii in aplicatiile lor.

Framework-ul Android include urmatoarele servicii cheie:

e Activity Manager — Controleaza toate aspectele ciclului de viata al aplicatiei si al
stivei de activitate.


https://intexsoft.com/blog/android-runtime-environment-dvm-vs-art/

e Content Providers — Permite aplicatiilor sa publice si sa partajeze date cu alte
aplicatii.

e Resource Manager — Ofera acces la resurse incorporate non-cod, cum ar fi siruri
de caractere, setari de culori si layout-uri de interfata utilizator.

¢ Notifications Manager - Permite aplicatilor sa afiseze alerte si notificari catre
utilizator.

o View System — Un set extensibil de vizualizari utilizate pentru a crea interfete de
utilizare a aplicatiilor.

Componentele aplicatiilor sunt blocurile esentiale ale unei aplicatii Android. Aceste
componente sunt cuplate in mod liber de fisierul manifest de aplicatie Androidmanifest.xml
care descrie fiecare componenta a aplicatiei si modul in care interactioneaza.

Exista urmatoarele patru componente principale care pot fi utilizate intr-o aplicatie
Android:

No Componente

Activities / Activitati
1 Acestea dicteaza Ul si manipuleaza interactiunea utilizatorului cu ecranul
telefonului inteligent.

o Services / Servicii
Se ocupa de procesarea de fundal asociata cu o aplicatie.

3 Broadcast Receivers / Receptoare de transmisii
Manipuleaza comunicarea dintre OS Android si aplicatii.

4 Content Providers / Furnizori de continut
Manipuleaza problemele de gestionare a datelor si bazelor de date.

Activitati

O activitate reprezinta un singur ecran cu o interfata de utilizator, activitatea in scurt
efectueaza actiuni pe ecran.De exemplu, o aplicatie de e-mail ar putea avea o activitate
care prezinta o lista de e-mailuri noi, o alta activitate pentru a compune un e-mail si o alta
activitate pentru citirea e-mailurilor.Daca o aplicatie are mai mult de o activitate, atunci una
dintre ele trebuie marcata ca activitate care este prezentata atunci cand este lansata
aplicatia.

O activitate este implementata ca o subclasa a clasei de activitate dupa cum urmeaza -

public class MainActivity extends Activity {
}

Servicii

Un serviciu este o componenta care ruleaza in fundal pentru a efectua operatii de lunga
durata.De exemplu, un serviciu ar putea reda muzica in fundal, in timp ce utilizatorul se




afla intr-o aplicatie diferita sau ar putea aduce date prin retea fara a bloca interactiunea cu
o activitate.

Un serviciu este implementat ca o subclasa a clasei de servicii dupa cum urmeaza -

public class MyService extends Service {

}

Broadcast Receivers / Receptoare de transmisii

Receptoarele de transmisii raspund pur si simplu la mesajele transmise din alte aplicatii
sau din sistem.De exemplu, aplicatiile pot, de asemenea, sa initieze emisiunile pentru a
permite alte aplicatii sa stie ca unele date au fost descarcate pe dispozitiv si sunt
disponibile pentru a le utiliza, deci acest receptor care va intercepta aceasta comunicare si
va initia actiuni adecvate.

Un receptor de transmisie este implementat ca o subclasa a clasei BroadcastReceiver si
fiecare mesaj este transmis ca un obiect de intentie.

public class MyReceiver extends BroadcastReceiver ({
public void onReceive (context, intent) {}

}

Furnizori de Continut

O componenta furnizor de continut furnizeaza date de la o aplicatie la altele la cerere.
Astfel de solicitari sunt gestionate de metodele clasei ContentSolver. Datele pot fi stocate
in sistemul de fisiere, baza de date sau in alta parte in intregime.

Un furnizor de continut este implementat ca o subclasa a clasei Contentprovider si trebuie
sa implementeze un set standard API care sa permita alte aplicatii sa efectueze tranzactii.

public class MyContentProvider extends ContentProvider {
public void onCreate () {}

}

Vom trece prin aceste etichete in detaliu in timp ce acoperim componentele aplicatiei in
capitole individuale.

Componente Aditionale

Exista componente suplimentare care vor fi utilizate in constructia entitatilor mentionate
mai sus, logica lor si cablarea intre ele. Aceste componente sunt:

No Componente si Descriptii

Fragments / Fragmente
Reprezinta o parte din interfata cu utilizatorul intr-o activitate.




Views / Vizualizari

2 . . .
Elemente Ul care sunt plasate pe ecran, inclusiv butoane, lista de formulare etc.
Layouts / Straturi
3 Vizualizeaza ierarhiile care controleaza formatul ecranului si aparitia elementelor de Ul
(view).
4 Intents / Intenturi
Mesaje de conectare a componentelor impreuna.
5 Resources / Resurse
Elemente externe, cum ar fi siruri, constante si imagini desenate.
6 Manifest / Manifestare

Fisier de configurare pentru aplicatie.

Inainte de a incepe sa scrieti primul exemplu folosind Android SDK, trebuie s& va asigurati
ca ati configurat in mod corespunzator mediul de dezvoltare Android si sa aveti conectata
0 masina virtuala cu Android sau un sistem real.

Creeaza o aplicatie Android

Primul pas este crearea unei aplicatii simple Android utilizand Android Studio. Cand faceti
clic pe pictograma Android Studio, acesta va afisa ecranul dupa cum se arata mai jos.
9.-. Android Studio Setup Wizard =

r Welcome to Android Studio

Recent Projects Quick Start

o]

E'\gh_ Start a new Android Studio project

‘=— Open an existing Android Studio project
=

E}‘u Import an Andreid code sample
; Check out project from Version Control
p—

EK.« Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

= Configure

|_Fs Docs and How-Tos

Android Studic 1.1.0 Build 1351740770, Check for updates now.

Puteti incepe dezvoltarea aplicatiilor prin apelarea “Start a new Android Studio Project”.
Intr-un nou cadru de instalare ar trebui sd ceara numele aplicatiei, informatii despre
pachete si locatia proiectului.
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Dupa ce ati introdus numele aplicatiei, va trebui sa selectati versiunea pe care ruleaza
aplicatia dvs., aici trebuie sa specificati SDK-ul minim. In tutorialul nostru, am declarat ca
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Urmatorul nivel de instalare trebuie sa contind selectarea activitatii pe mobil, specifica
aspectul implicit pentru aplicatii.
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Anatomia aplicatiei android

Inainte de a rula aplicatia, ar trebui sa fiti constienti de cateva directoare si fisiere din
proiectul Android



No.

i Android - (RN - 2 i

manifests 5
@ AndroidManifestaoml
java 1

com.exampletuterialspoint7.myapplication

com.exampletutorialspoint?.myapplication (androidTest)

com.exampletutorialspoint?.myapplication (test)

& res

drawable 2
layout

@ activity_mainxml 3

mipmap

ic_launcher.png (3
walues 4

@ colors.xml

dimens.xml (2

& strings.xml

o styles.xml
& Gradle Scripts
- build.gradle (Project: MyApplication
- build.gradle (Module: app 6
=l proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app

ill gradle.properties (Project Properties
- settings.gradle (Project Settings

ll local.properties (SDK Location

Folder, Fisier & Descriere

Java

Acesta contine fisierele sursa .java pentru proiectul dvs. in mod implicit, include
un fisier sursa MainActivity.java avand o clasa de activitate care ruleaza atunci
cand aplicatia dvs. este lansata utilizadnd pictograma aplicatiei.

res/drawable-hdpi
Acesta este un director pentru obiecte desenabile care sunt proiectate pentru
ecrane cu densitate mare.

res/layout
Acesta este un director pentru fisierele care definesc interfata de utilizare a
aplicatiei.

res/values
Acesta este un director pentru alte fisiere XML care contin o colectie de
resurse, cum ar fi definitiile sirurilor si culorilor.

AndroidManifest.xml
Acesta este fisierul manifest care descrie caracteristicile fundamentale ale
aplicatiei si defineste fiecare dintre componentele sale.

Build.gradle

Acesta este un fisier generat automat care contine compileSdkVersion,
buildToolsVersion, applicationld, minSdkVersion, targetSdkVersion,
versionCode si versionName



Urmatoarea sectiune va oferi o scurta prezentare generala a fisierelor importante ale
aplicatiei.

Fisierul Main Activity

Codul principal de activitate este un fisier Java MainActivity.java. Acesta este fisierul real
al aplicatiei care in cele din urma este convertit intr-un executabil Dalvik si ruleaza
aplicatia dvs. Urmatorul este codul implicit generat automat pentru aplicatia Hello World!

package com.example.helloworld;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

}

Aici, R.layout.activity_main se refera la fisierul activity_main.xml aflat in folderul
res/layout. Metoda onCreate () este una dintre numeroasele metode care se calculeaza
atunci cand o activitate este incarcata.

Fisierul Manifest

Pentru orice componenta pe care o dezvoltati ca parte a aplicatiei dvs., trebuie sa
declarati toate componentele sale intr-un manifestxml care se afla la radacina
directorului proiectului aplicatiei. Acest fisier functioneaza ca o interfata intre sistemul de
operare Android si aplicatia dvs., deci daca nu declarati componenta in acest fisier, atunci
acesta nu va fi luata in considerare de sistemul de operare. De exemplu, un fisier
manifest implicit va arata astfel :

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.t201.myapplication">

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic launcher"
android:label="@string/app name"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme">

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




| </application>
|</manifest>

Aici etichetele <application> ... </application> au inclus componentele legate de aplicatie.
Atributul Android:icon va indica pictograma aplicatiei disponibild in res/drawable-hdpi.
Aplicatia utilizeaza imaginea numita ic_launcher.png situata in folderul drawable.

Eticheta <activity> este utilizata pentru a specifica o activitate si atributul android:name
specifica specifica numele clasei complet calificate a subclasei Activity si atributele
android: label specifica un sir de utilizat ca eticheta pentru activitate. Puteti specifica mai
multe activitati utilizand etichete < activity >.

Actiunea pentru filtrul de intentie este denumita android.intent.action.MAIN pentru a indica
faptul ca aceasta activitate serveste drept punct de intrare pentru aplicatie. Categoria
pentru filtrul de intentie este denumita android.intent.category.LAUNCHER pentru a indica
faptul ca aplicatia poate fi lansata de pe pictograma de lansare a dispozitivului.

@String se refera la fisierul strings.xml explicat mai jos. Prin urmare, @ string /
app_name se refera la sirul app_name definit in fisierul strings.xml, care este
,2HelloWorld”. In mod similar, alte siruri sunt populate in aplicatie.

Urmeaza lista etichetelor pe care le veti utiliza in fisierul dvs. manifest pentru a specifica
diferite componente ale aplicatiei Android

e <activity>pentru activitati
e <service> pentru servicii
e <receiver> pentru receptoare

e <provider> pentru furnizorii de continut

Fisierul Strings

Fisierul strings.xml se afla in folderul res/values si contine tot textul pe care il foloseste
aplicatia dvs. De exemplu, numele butoanelor, etichetelor, textului implicit si tipurilor
similare de siruri intrd Tn acest figier. Acest fisier este responsabil pentru continutul lor
textual. De exemplu, un fisier siruri implicit va arata ca urmatorul fisier

<resources>

<string name="app name'">HelloWorld</string>

<string name="hello world">Hello world!</string>

<string name="menu settings">Settings</string>

<string name="title activity main">MainActivity</string>
</resources>

Fisierul Layout

Activity_main.xml este un fisier de aspect disponibil in directorul res / layout, la care se
refera aplicatia dvs. atunci cand construiti interfata sa. Veti modifica acest fisier foarte
frecvent pentru a schimba aspectul aplicatiei dvs. Pentru aplicatia ,Hello World!", acest
fisier va avea urmatorul continut legat de aspectul implicit



<RelativelLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" >

<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout centerHorizontal="true"
android:layout centerVertical="true"
android:padding="@dimen/padding medium"
android:text="@string/hello world"
tools:context=".MainActivity" />

</RelativeLayout>

Acesta este un exemplu de RelativeLayout simplu pe care il vom studia intr-un capitol
separat. TextView este un control Android utilizat pentru a construi interfata grafica si are
diverse atribute, cum ar fi android: layout width, android: layout height etc., care sunt
folosite pentru a-si seta latimea si inaltimea, etc. @String se refera la fisierul strings.xml
aflat in folderul res / values. Prin urmare, @ string / hello_world se refera la sirul hello
definit in fisierul strings.xml, care este ,Hello World!”.

Rularea aplicatiei

Pentru a rula aplicatia pe care tocmai am creat-o aveti nevoie de un AVD creat in timp ce
realizati setarea mediului. Pentru a rula aplicatia din Android Studio, deschideti unul dintre
fisierele de activitate ale proiectului dvs. si faceti clic pe pictograma Executare @ din bara
de instrumente. Android Studio instaleaza aplicatia pe AVD si o porneste si daca totul
este in reguld cu configurarea si aplicatia dvs., aceasta se va afisa dupa fereastra
Emulator.




Exista multe alte elemente pe care le folositi pentru a crea o aplicatie Android buna. in
afara de codificarea aplicatiei, aveti grija de diverse alte resurse, cum ar fi continutul static
pe care il foloseste codul dvs., cum ar fi bitmap-urile, culorile, definitiile aspectului, sirurile
interfetei utilizator, instructiunile de animatie si multe altele. Aceste resurse sunt
intotdeauna intretinute separat in diferite subdirectoare din directorul res / al proiectului.
Acest tutorial va va explica cum puteti organiza resursele aplicatiei, specifica resurse
alternative si le puteti accesa in aplicatiile dvs.

Organizare resurse in Android Studio

MyProject/
app/
manifest/
AndroidManifest.xml
Java/
MyActivity.java
res/
drawable/
icon.png
layout/
activity main.xml
info.xml
values/
strings.xml

No Director & tipul de resursa

1 anim/
Fisiere XML care definesc animatiile de proprietate. Acestea sunt salvate in res
/ anim / folder si accesate din clasa R.anim.

2 color/
Fisiere XML care definesc o lista de culori a starii. Acestea sunt salvate in res /
color / si accesate din clasa R.color.

3 drawable/
Fisiere imagine, cum ar fi .png, .jpg, .gif sau fisiere XML care sunt compilate in
harti de biti, liste de stari, forme, animatii desenabile. Sunt salvate in res /
drawable / si accesate din clasa R.drawable.

4 layout/
Fisiere XML care definesc un aspect al interfetei cu utilizatorul. Acestea sunt
salvate in res / layout / si accesate din clasa R.layout.

5 menu/
Fisiere XML care definesc meniurile aplicatiei, cum ar fi un meniu Optiuni, un
meniu contextual sau un submeniu. Sunt salvate Tn res / meniu / si accesate din
clasa R.menu.



6 raw/
Fisiere arbitrare de salvat in forma lor brutd. Trebuie s& apelati
Resources.openRawResource () cu ID-ul resursei, care este numele
R.raw.filename pentru a deschide astfel de fisiere brute.

7 values/
Fisiere XML care contin valori simple, cum ar fi siruri, numere intregi si culori.
De exemplu, iata cateva conventii de nume de fisier pentru resursele pe care le
puteti crea in acest director -
- arrays.xml pentru matricele de resurse si accesate din clasa R.array.
* integers.xml pentru resurse intregi si accesate din clasa R.integer.
* bools.xml pentru resursa booleana si accesat din clasa R.bool.
» colors.xml pentru valorile culorilor si accesat din clasa R.color.
+ dimens.xml pentru valorile dimensiunii Si accesat din clasa R.dimen.
» strings.xml pentru valorile sirurilor si accesate din clasa R.string.
» styles.xml pentru stiluri si accesat din clasa R.style.

8 xml/
Fisiere XML arbitrare care pot fi citite la runtime apeland Resources.getXML ().
Aici puteti salva diverse fisiere de configurare care vor fi utilizate in timpul
rularii.

Resurse alternative

Aplicatia dezvoltata ar trebui sa ofere resurse alternative pentru a accepta
configuratii specifice ale dispozitivului. De exemplu, ar trebui sa includeti resurse
alternative desenabile (adica imagini) pentru rezolutii diferite ale ecranului Si resurse sir
alternative pentru diferite limbi. In timpul rularii, Android detecteaza configuratia curenta a
dispozitivului si Tncarca resursele adecvate pentru aplicatia dvs.

Pentru a specifica alternative specifice configuratiei pentru un set de resurse, urmati pasii
urmatori

* Creati un nou director in res / denumit in formatul <resources_name> -
<config_qualifier>. Aici resources_name vor fi oricare dintre resursele mentionate in
tabelul de mai sus, cum ar fi aspectul, desenabil etc. Puteti verifica documentatia oficiala
pentru o lista completa a calificarilor pentru diferite tipuri de resurse.

+ Salvati resursele alternative respective in acest nou director. Fisierele de resurse
trebuie sa fie denumite exact la fel ca fisierele de resurse implicite, asa cum se arata in
exemplul de mai jos, dar aceste fisiere vor avea continut specific alternativei. De exemplu,
desi numele fisierului imagine va fi acelasi, dar pentru ecranul de inalta rezolutie, rezolutia
acestuia va fi mare.

Mai jos este un exemplu care specifica imagini pentru un ecran implicit si imagini
alternative pentru ecranul de inalta rezolutie.

MyProject/
app/
manifest/
AndroidManifest.xml
java/
MyActivity.java
res/
drawable/
icon.png
background.png



drawable-hdpi/
icon.png
background.png
layout/
activity main.xml
info.xml
values/
strings.xml
Mai jos este un alt exemplu care specifica aspectul pentru o limba implicita si aspectul
alternativ pentru limba araba.
MyProject/
app/
manifest/
AndroidManifest.xml
java/
MyActivity.java
res/
drawable/
icon.png
background.png
drawable-hdpi/
icon.png
background.png
layout/
activity main.xml
info.xml
layout-ar/
main.xml
values/
strings.xml

Accesarea resurselor

In timpul dezvoltarii aplicatiei va trebui sa accesati resursele definite fie in codul dvs., fie in
fisierele XML de aspect. Urmatoarea sectiune explica cum sa accesati resursele in ambele
scenarii

Accesarea Resurselor in Cod

Cand aplicatia dvs. Android este compilata, se genereaza o clasa R, care contine ID-uri de
resurse pentru toate resursele disponibile in res / directorul dvs. Puteti utiliza clasa R
pentru a accesa resursa utilizand subdirectorul si numele resursei sau direct ID-ul
resursei.

Exemplu

Pentru a accesa res/drawable/myimage.png si a utiliza ImageView trebuie sa folosesti
urmatorul cod.

ImageView imageView = (ImageView) findViewById(R.id.myimageview) ;
imageView.setImageResource (R.drawable.myimage) ;

Aici prima linie a codului foloseste R.id.myimageview pentru a obtine ImageView definit cu id myimageview
intr-un fisier Layout. A doua linie de cod foloseste R.drawable.myimage pentru a obtine o imagine cu numele
myimage disponibila in subdirectorul desenabil sub / res.

Exemplu




Luati Tn considerare urmatorul exemplu in care res / values / strings.xml are urmatoarea definitie —

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<resources>

<string name="hello">Hello, World!</string>
</resources>

Acum puteti seta textul pe un obiect TextView cu msg ID utilizdnd un ID resursa dupa cum urmeaza:

TextView msgTextView = (TextView) findViewById(R.id.msg) ;
msgTextView.setText (R.string.hello) ;

Exemplu
Luati in considerare un layout res / layout / activity_main.xml cu urmatoarea definitie —

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:orientation="vertical" >

<TextView android:id="@+id/text"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Hello, I am a TextView" />

<Button android:id="@+id/button"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Hello, I am a Button" />

</LinearLayout>

Acest cod de aplicatie va incarca acest aspect pentru o activitate, in metoda onCreate () dupa cum urmeaza

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

Accesarea resurselor in XML
Luati in considerare urmatorul fisier res resource XML / valori / strings.xml care include o
resursa de culoare si o resursa string —

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<resources>
<color name="opaque red">#f00</color>
<string name="hello">Hello!</string>
</resources>

Acum puteti utiliza aceste resurse in urmatorul fisier de aspect pentru a seta culoarea
textului si sirul de text dupa cum urmeaza —

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

<EditText xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:textColor="Q@color/opaque_red"
android:text="@string/hello" />

Acum, daca veti parcurge inca o data capitolul anterior, unde am explicat Hello World!
exemplu si sunt sigur ca veti avea o mai buna intelegere a tuturor conceptelor explicate in
acest capitol. Asadar, recomand cu tarie sa verific capitolul anterior pentru un exemplu de
lucru si sa verific cum am folosit diverse resurse la nivel foarte de baza.




Activitati in Android

O activitate reprezinta un singur ecran cu o interfata cu utilizatorul la fel ca fereastra sau
cadrul Java. Activitatea Android este subclasa clasei ContextThemeWrapper.

Daca ati lucrat cu limbaj de programare C, C ++ sau Java, atunci trebuie sa fi vazut ca
programul dvs. porneste de la functia main (). in mod foarte similar, sistemul Android si
initiaza programul cu o activitate incepand cu un apel pe metoda de apel invers onCreate
(). Exista o secventd de metode de apel invers care pornesc o activitate si o secventa de
metode de apel invers care distrug o activitate asa cum se arata in diagrama ciclului de
viata al activitatii de mai jos:

Activity
launched

-

onCreate()

.

anStart() - onReastart()

¢ A
User navigates
1o the activity onResume()

| v

[ Appprocess | Activity
killed / running

A ; ]
Another actlivity comes
into the foreground

User returns
+ 1o the activity
Apps with higher priority Y
need memory =1 onPause()

|
The activity is
na longer visible
St User navinates
4 10 the activity
|

andtopi)

|
The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

.

Activity
shut down

Clasa Activity defineste urmatoarele apeluri de apel, adica evenimente. Nu este nevoie sa
implementati toate metodele de apelare inversa. Cu toate acestea, este important sa le
intelegeti pe fiecare si sa le implementati pe cele care va asigura ca aplicatia dvs. se
comporta asa cum se asteapta utilizatorii.



No Functie apelata & Descriere

onCreate()
1 Acesta este primul apel invers si apelat atunci cand activitatea este creata pentru prima data.

2 onStart()
Acest apel invers este apelat atunci cand activitatea devine vizibila pentru utilizator.
3 onResume()

Aceasta este apelata atunci cand utilizatorul incepe sa interactioneze cu aplicatia.

onPause()
4  Activitatea intreruptd nu primeste introducerea utilizatorului si nu poate executa niciun cod si este
apelata atunci cand activitatea curenta este intrerupta si activitatea anterioara este reluata.

5 onStop()
Acest apel invers este apelat atunci cand activitatea nu mai este vizibila.
6 onDestroy()
Acest apel invers este apelat inainte ca activitatea sa fie distrusa de sistem.
7 onRestart()
Acest apel invers este apelat la repornirea activitatii dupa oprirea acestuia.
Exemplu

Acest exemplu va va conduce prin pasi simpli pentru a afisa ciclul de viata al activitatii
aplicatiei Android. Urmati pasii urmatori pentru a modifica aplicatia Android pe care am
creat-o in capitolul Exemplu Hello World —

Pas Descriere

1 Veti utiliza Android Studio pentru a crea o aplicatie Android si o veti numi HelloWorld sub un
pachet com.example.helloworld asa cum este explicat in capitolul Exemplu Hello World.

2 Modificati fisierul de activitate principal MainActivity.java asa cum este explicat mai jos. Pastrati
restul fisierelor neschimbate.

3 Rulati aplicatia pentru a lansa emulatorul Android si verificati rezultatul modificarilor efectuate in
aplicatie.

Urmeaza continutul fisierului de activitate principal modificat src / com.example.helloworld

/ MainActivity.java. Acest fisier include fiecare dintre metodele fundamentale ale ciclului de

viata. Metoda Log.d () a fost utilizata pentru a genera mesaje jurnal —

package com.example.helloworld;

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

public class MainActivity extends Activity {
String msg = "Android : ";

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

@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);




Log.d (msg, "The onCreate() event");

}

/** Called when the activity is about to become visible. */
@Override
protected void onStart() {
super.onStart () ;
Log.d (msg, "The onStart() event");
}

/** Called when the activity has become visible. */
@Override
protected void onResume () {

super.onResume () ;

Log.d (msg, "The onResume () event");

}

/** Called when another activity is taking focus. */
@Override
protected void onPause() {

super.onPause () ;

Log.d (msg, "The onPause () event");

}

/** Called when the activity is no longer visible. */
@Override
protected void onStop () {

super.onStop () ;

Log.d (msg, "The onStop () event");

}

/** Called just before the activity is destroyed. */
@Override
public void onDestroy () {

super.onDestroy () ;

Log.d (msg, "The onDestroy() event");

}

O clasa de activitate incarca toatd componenta Ul utilizand fisierul XML disponibil in
folderul res / layout al proiectului. Instructiunea urmatoare incarca componentele Ul din
fisierul res / layout / activity main.xml:

setContentView (R.layout.activity main);

O aplicatie poate avea una sau mai multe activitati fara restrictii. Fiecare activitate pe care
o definiti pentru aplicatia dvs. trebuie declarata in fisierul AndroidManifest.xml si activitatea
principala pentru aplicatia dvs. trebuie declarata in manifest cu un <intent-filter> care
include actiunea PRINCIPALA si categoria LAUNCHER dup& cum urmeaza:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.t201.myapplication">

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic launcher"
android:label="@string/app name"
android:supportsRtl="true"




android:theme="@style/AppTheme">
<activity android:name=".MainActivity">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</application>

</manifest>

Daca actiunea PRINCIPALA sau categoria LAUNCHER nu sunt declarate pentru una
dintre activitatile dvs., pictograma aplicatiei dvs. nu va aparea in lista de aplicatii din
ecranul de intampinare.

Sa incercam sa rulam aplicatia in AVD-ul creat in timp ce efectuati configurarea mediului.
Pentru a rula aplicatia din Android Studio, deschideti unul dintre fisierele de activitate ale
proiectului dvs. si faceti clic pe pictograma RUN din bara de instrumente. Android
Studio instaleaza aplicatia pe AVD si o porneste si, daca totul este in regula cu
configurarea si aplicatia dvs., va afisa fereastra Emulator si ar trebui sa vedeti urmatoarele
mesaje de jurnal in fereastra LogCat din Android Studio —

08-23 10:32:07.682 4480-4480/com.example.helloworld D/Android :: The onCreate () event
08-23 10:32:07.683 4480-4480/com.example.helloworld D/Android :: The onStart() event
08-23 10:32:07.685 4480-4480/com.example.helloworld D/Android :: The onResume () event

¥ lageat Mondem Ell Fagm s-u--:mmnuup;nm:nn

va genera urmatoarele mesaje de evenimente in fereastra LogCat din Android Studio:

08-23 10:32:53.230 4480-4480/com.example.helloworld D/Android :: The onPause () event
08-23 10:32:53.294 4480-4480/com.example.helloworld D/Android :: The onStop() event

Permiteti-ne sa incercam din nou sa va deblocam ecranul pe emulatorul Android si va
genera urmatoarele mesaje de evenimente in fereastra LogCat din studioul Android:

08-23 10:34:41.390 4480-4480/com.example.helloworld D/Android :: The onStart() event
08-23 10:34:41.392 4480-4480/com.example.helloworld D/Android :: The onResume () event

Apoi, haideti s& incercam din nou sa faceti clic pe butonul BACK de pe emulatorul Android
si va genera urmatoarele mesaje de evenimente in fereastra LogCat din studioul Android
si aceasta completeaza Ciclul de viata al activitatii pentru o aplicatie Android.

08-23 10:37:24.806 4480-4480/com.example.helloworld D/Android :: The onPause() event
08-23 10:37:25.668 4480-4480/com.example.helloworld D/Android :: The onStop () event
08-23 10:37:25.669 4480-4480/com.example.helloworld D/Android :: The onDestroy() event




Servicii Android

Un serviciu este o componenta care ruleaza in fundal pentru a efectua operatiuni de lunga
durata fara a fi nevoie sa interactionati cu utilizatorul si functioneaza chiar daca aplicatia
este distrusa. Un serviciu poate lua in esenta doua stari:

Sr.No. Stare & Descriere

1 Start
Un serviciu este pornit atunci cand o componenta a aplicatiei, cum ar fi o activitate, il
porneste apeland startService(). Odata pornit, un serviciu poate rula in fundal pe
termen nelimitat, chiar daca componenta care a pornit este distrusa.

2 Bind
Un serviciu este legat atunci cand o componenta a aplicatiei se leaga de el apeland
bindService(). Un serviciu conectat la o aplicatie ofera o interfata client-server care
permite componentelor sa interactioneze cu serviciul, sa trimita cereri, sa obtina
rezultate si chiar sa faca acest lucru in toate procesele cu comunicare interproces
(IPC).

Un serviciu are metode de returnare a ciclului de viata pe care le puteti implementa pentru
a monitoriza modificarile in starea serviciului si puteti efectua lucrari in etapa
corespunzatoare. Urmatoarea diagrama din stanga arata ciclul de viata cand serviciul este
creat cu startService () si diagrama din dreapta arata ciclul de viatd cand serviciul este
creat cu bindService (): (imagine, prin amabilitatea: android.com)

Service is Service is
started by created by
stantService() bindSarvice()
Y
onCreate() onCreate()
Y Y
onStart() onBind()
Y
Sandna s [ Client interacts with the service )
running - onRebind()
The service |
is stopped | -
| (no caliback) | onUnbind()
L
onDestroy() onDestroy()

UN Bounded Service Bounded services



Pentru a crea un serviciu, creati o clasa Java care extinde clasa de baza Service sau una
dintre subclasele sale existente. Clasa de baza Service defineste diverse metode de
apelare, iar cele mai importante sunt prezentate mai jos. Nu este nevoie sa implementati
toate metodele de apelare inversa. Cu toate acestea, este important sa le intelegeti pe
fiecare si sa le implementati pe cele care va asigura ca aplicatia dvs. se comporta asa
cum se asteapta utilizatorii.

No. Functie de tratare & Descriere

1 onStartCommand()
Sistemul apeleaza aceasta metoda atunci cand o altd componenta, cum ar fi o activitate,
solicitd pornirea serviciului, apeland startService (). Daca implementati aceasta metoda, este
responsabilitatea dvs. sa opriti serviciul atunci cand se termind activitatea, apeléand metodele
stopSelf () sau stopService ().

2 onBind()
Sistemul apeleaza aceasta metoda atunci cand o altd componenta doreste sa se lege cu
serviciul apeland bindService (). Daca implementati aceastd metoda, trebuie sa furnizati o
interfata pe care clientii o utilizeaza pentru a comunica cu serviciul, prin returnarea unui obiect
IBinder. Trebuie sa implementati intotdeauna aceasta metoda, dar daca nu doriti sa permiteti
legarea, atunci ar trebui sa returnati nul.

3 onUnbind()
Sistemul apeleaza aceasta metoda atunci cand toti clientii s-au deconectat de la o anumita
interfatd publicata de serviciu.

4 onRebind()
Sistemul apeleaza aceasta metoda atunci cand clientii noi s-au conectat la serviciu, dupa ce
a fost notificat anterior ca toti s-au deconectat in onUnbind (Intent).

5 onCreate()
Sistemul apeleaza aceasta metoda atunci cand serviciul este creat pentru prima data
utilizdnd onStartCommand () sau onBind (). Acest apel este necesar pentru a efectua o
singura configurare.

6 onDestroy()
Sistemul apeleaza aceasta metoda atunci cand serviciul nu mai este utilizat si este distrus.
Serviciul dvs. ar trebui sa puna in aplicare acest lucru pentru a curata orice resurse, cum ar fi
thread-uri, ascultatori inregistrati, receptoare etc.

Structura urmatoare demonstreaza fiecare dintre metodele ciclului de viata.

package com.t201;

import android.app.Service;
import android.os.IBinder;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;

public class HelloService extends Service {

/** indicates how to behave if the service 1is killed */
int mStartMode;

/** interface for clients that bind */
IBinder mBinder;




/** indicates whether onRebind should be used */
boolean mAllowRebind;

/** Called when the service is being created. */

@Override

public void onCreate () {

}

/** The service is starting, due to a call to startService() */
@Override

public int onStartCommand (Intent intent, int flags, int startId) {
return mStartMode;

}

/** A client i1s binding to the service with bindService() */
@Override
public IBinder onBind(Intent intent) {

return mBinder;

}

/** Called when all clients have unbound with unbindService () */
@Override
public boolean onUnbind(Intent intent) {

return mAllowRebind;

}

/** Called when a client is binding to the service with
bindService () */

@Override

public void onRebind (Intent intent) {

}

/** Called when The service is no longer used and is being destroyed
*/

@Override

public void onDestroy () {

}

Exemplu

Acest exemplu va va conduce prin pasi simpli pentru a arata cum sa creati propriul
serviciu Android. Urmati pasii urmatori pentru a modifica aplicatia Android pe care am
creat-o in capitolul Exemplu Hello World —

Step Descriere

1 Veti utiliza Android StudiolDE pentru a crea o aplicatie Android si a o0 denumi ca aplicatia mea sub un
pachet com.t201.myapplication, asa cum este explicat in capitolul Exemplu Hello World.

2 Modificati fisierul de activitate principal MainActivity.java pentru a adauga metode startService () si
stopService ().

3 Creati un nou fisier java MyService.java sub pachetul com.example.Aplicarea mea. Acest fisier va
avea implementarea metodelor legate de serviciile Android.



Definiti-va serviciul in fisierul AndroidManifest.xml utilizand eticheta <service ... />. O aplicatie poate
avea unul sau mai multe servicii fara restrictii.

Modificati continutul implicit al fisierului res / layout / activity_main.xml pentru a include doua butoane
in aspect liniar.

Nu este nevoie sa modificati constantele din fisierul res / values / strings.xml. Android Studio are grija
de valorile sirurilor

Rulati aplicatia pentru a lansa emulatorul Android si verificati rezultatul modificarilor efectuate in
aplicatie.

Urmeaza continutul fisierului de activitate principal modificat MainActivity.java. Acest fisier
poate include fiecare dintre metodele fundamentale ale ciclului de viata. Am adaugat
startService () si stopService () metode pentru a porni si opri serviciul.

package com.t201.myapplication;

import android.content.Intent;
import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.os.Bundle;
import android.app.Activity;
import android.util.Log;
import android.view.View;

public class MainActivity extends Activity {
String msg = "Android :";

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

@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
Log.d (msg, "The onCreate() event");

}

public void startService (View view) {
startService (new Intent (getBaseContext (), MyService.class));

}

// Method to stop the service
public void stopService (View view) {
stopService (new Intent (getBaseContext (), MyService.class)):;

}

Urmatorul este continutul MyService.java. Acest fisier poate avea implementarea uneia
sau mai multor metode asociate Serviciului pe baza cerintelor. Deocamdata vom
implementa doar doua metode onStartCommand () si onDestroy ()—

package com.t201.myapplication;

import android.app.Service;
import android.content.Intent;
import android.os.IBinder;




import android.support.annotation.Nullable;
import android.widget.Toast;

public class MyService extends Service {
@Nullable
@QOverride
public IBinder onBind(Intent intent) {
return null;

}

@Override
public int onStartCommand (Intent intent, int flags, int startId) {
// Let it continue running until it is stopped.
Toast.makeText (this, "Service Started",
Toast.LENGTH LONG) .show () ;
return START STICKY;

}

@Override
public void onDestroy () {
super.onbDestroy () ;
Toast.makeText (this, "Service Destroyed",
Toast.LENGTH LONG) .show () ;
}
}

Urmeaza continutul modificat al fisierului AndroidManifest.xml. Aici am adaugat eticheta
<service ... /> pentru a include serviciul nostru -

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.t201 .myapplication">

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app name"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme">

<activity android:name=".MainActivity">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

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

<service android:name=".MyService" />
</application>

</manifest>

Urmatorul va fi continutul fisierului res / layout / activity_main.xml pentru a include doua
butoane -




<RelativelLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
android:paddingBottom="€dimen/activity vertical margin"
tools:context=".MainActivity">

<TextView
android:id="Q@+id/textViewl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Example of services"
android:layout alignParentTop="true"
android:layout centerHorizontal="true"
android:textSize="30dp" />

<TextView
android:id="@+id/textView2"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="T201"
android:textColor="#ff87ff09"
android:textSize="30dp"
android:layout above="@+id/imageButton"
android:layout centerHorizontal="true"
android:layout marginBottom="40dp" />

<ImageButton
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/imageButton"
android:src="@drawable/abc"
android:layout centerVertical="true"
android:layout centerHorizontal="true" />

<Button
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/button2"
android:text="Start Services"
android:onClick="startService"
android:layout below="@+id/imageButton"
android:layout centerHorizontal="true" />

<Button
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Stop Services"
android:id="@+id/button"
android:onClick="stopService"
android:layout below="@+id/button2"




android:layout alignLeft="@+id/button2"
android:layout alignStart="@+id/button2"
android:layout alignRight="@+id/button2"
android:layout alignEnd="@+id/button2" />

</Relativelayout>

Sa incercam sa rulam aplicatia in AVD-ul creat in timp ce efectuati configurarea mediului.
Pentru a rula aplicatia din Android Studio, deschideti unul dintre fisierele de activitate ale
proiectului dvs. si faceti clic pe pictograma Executare 2 din bara de instrumente. Android
Studio instaleaza aplicatia pe AVD si o porneste si daca totul este in reguld cu
configurarea si aplicatia dvs., aceasta se va afisa dupa fereastra Emulator—
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Example of services
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START SERVICES

STOP SERVICES

Acum, pentru a incepe serviciul, sa facem clic pe butonul Start Service, acesta va porni
serviciul si, conform programarii noastre in metoda onStartCommand(), un mesaj Service
Started va aparea in partea de jos a simulatorului dupa cum urmeaza:
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Pentru a opri serviciul, puteti face clic pe butonul Stop Service.

Broadcast Receivers

Broadcast Receivers raspund pur si simplu la mesajele difuzate de la alte aplicatii sau
de la sistemul de operare. Aceste mesaje se numesc uneori evenimente sau intent. De
exemplu, aplicatiile pot initia, de asemenea, transmisii pentru a informa alte aplicatii ca
unele date au fost descarcate pe dispozitiv si ca sunt disponibile pentru a le utiliza, deci
acesta este un receptor care va intercepta aceasta comunicare si va initia actiunea
adecvata.

Urmeaza doi pasi importanti pentru ca BroadcastReceiver sa functioneze pentru intentiile
difuzate de sistem -

e Crearea Broadcast Receiver.
e Inregistrarea Broadcast Receiver

Existd un pas suplimentar in cazul in care urmeaza sa va implementati intentiile
personalizate, atunci va trebui sa creati si sa difuzati aceste intentii.

Crearea Broadcast Receiver

Un broadcast receiver este implementat ca o subclasa a clasei BroadcastReceiver si
suprascrie metoda onReceive() in care fiecare mesaj este primit ca parametru de obiect
Intent.

public class MyReceiver extends BroadcastReceiver {
@Override
public void onReceive (Context context, Intent intent) {
Toast .makeText (context, "Intent Detected.",
Toast.LENGTH_LONG).show();



Inregistrarea Broadcast Receiver

O aplicatie asculta anumite intentii de difuzare prin inregistrarea unui receptor de difuzare
in fisierul AndroidManifest.xml. Luati in considerare ca vom inregistra MyReceiver pentru

evenimentul generat de sistem ACTION_BOOT_COMPLETED care este declansat de
sistem odata ce sistemul Android a finalizat procesul de boot.

Registers for Intents to Observe

Broadcast

Receiver

Gets Notification when Intents Occur
Broadcast-Receiver

<application
android:icon="@drawable/ic launcher"
android:label="@string/app name"
android:theme="@style/AppTheme" >
<receiver android:name="MyReceiver">

<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.BOOT COMPLETED">
</action>

</intent-filter>

</receiver>
</application>

Acum, de fiecare data cand dispozitivul dvs. Android este pornit, acesta va fi interceptat

de BroadcastReceiver MyReceiver si logica implementata in interiorul onReceive () va fi
executata.

Existda mai multe evenimente generate de sistem definite ca campuri statice finale in
clasa Intent. Urmatorul tabel listeaza cateva evenimente importante ale sistemului.

N Constante si descriere eveniment
o
android.intent.action.BATTERY_CHANGED

1 Transmisie lipicioasa care contine starea de incarcare, nivelul si alte
Informatii despre baterie.

android.intent.action.BATTERY_LOW
Indica starea bateriei descarcate pe dispozitiv.



android.intent.action.BATTERY_OKAY

3 Indica ca acum bateria este in regula dupa ce a fost descarcata.

4 android.intent.action.BOOT_COMPLETED
Aceasta este transmisa o singura data, dupa ce sistemul a terminat de pornire.
android.intent.action.BUG_REPORT

5 e . .
Afisati activitatea pentru raportarea unei erori.

6 android.intent.action.CALL

Efectuati un apel catre cineva specificat de date.

android.intent.action.CALL_BUTTON
7 Utilizatorul a apasat butonul ,apel” pentru a accesa apelatorul sau alta interfata de
utilizare adecvata pentru efectuarea unui apel.

android.intent.action.DATE_CHANGED
Data s-a schimbat.

android.intent.action.REBOOT
Solicitati repornirea dispozitivului.

Broadcasting Custom Intents

Daca doriti ca aplicatia dvs. sa genereze si sa trimita intentii personalizate, va trebui sa
creati si sa trimiteti aceste intentii utilizdnd metoda sendBroadcast () din clasa dvs. de
activitate. Daca utilizati metoda sendStickyBroadcast (Intent), intentia este lipicioasa
(sticky), ceea ce inseamna ca intentia pe care o trimiteti ramane dupa finalizarea
difuzarii.

public void broadcastIntent (View view) {
Intent intent = new Intent();
intent.setAction ("com.t201.CUSTOM INTENT");
sendBroadcast (intent) ;

}

Aceasta intentie com.t201.CUSTOM_INTENT poate fi, de asemenea, inregistrata in mod
similar, deoarece am regsiterat intentia generata de sistem.

<application
android:icon="@drawable/ic launcher"
android:label="@string/app name"
android:theme="@style/AppTheme" >
<receiver android:name="MyReceiver">

<intent-filter>
<action android:name="com.t201.CUSTOM INTENT">
</action>

</intent-filter>

</receiver>
</application>




Exemplu

Acest exemplu va va explica cum sa creati BroadcastReceiver pentru a intercepta intentia

person

alizata. Odata ce sunteti familiarizat cu intentia personalizatd, atunci puteti

programa aplicatia pentru a intercepta intentiile generate de sistem. Deci, sa urmam pasii
urmatori pentru a modifica aplicatia Android pe care am creat-o in capitolul Exemplu Hello
World —

Pas

1

Descriere

Veti utiliza Android Studio pentru a crea o aplicatie Android si a o denumi ca
aplicatia mea sub un pachet com.t201.myapplication, asa cum este explicat in
capitolul Exemplu Hello World.

Modificati fisierul de activitate principal MainActivity.java pentru a adauga metoda
broadcastintent ().

Creati un nou fisier java numit MyReceiver.java sub pachetul
com.t201.myapplication pentru a defini un BroadcastReceiver.

O aplicatie poate gestiona unul sau mai multe scopuri personalizate si de sistem
fara restrictii. Fiecare intentie pe care doriti sa o interceptati trebuie sa fie
inregistrata in fisierul dvs. AndroidManifest.xml utilizadnd eticheta <receptor ... />.

Modificati continutul implicit al fisierului res / layout / activity_main.xml pentru a
include un buton pentru a difuza intentia.

Nu este nevoie sa modificati fisierul sir, Android Studio se ocupa de fisierul
string.xml.

Rulati aplicatia pentru a lansa emulatorul Android si verificati rezultatul
modificarilor efectuate in aplicatie.

Urmeaza continutul fisierului de activitate principal modificat MainActivity.java. Acest
fisier poate include fiecare dintre metodele fundamentale ale ciclului de viata. Am adaugat
metoda broadcastintent () pentru a trimite un mesaj broadcast.

package com.t201.myapplication;

import
import
import
import

public

) x*
@QOv

pub

android.app.Activity;
android.content.Intent;
android.os.Bundle;
android.view.View;

class MainActivity extends Activity {

Called when the activity is first created. */
erride

lic void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);




// broadcast a custom intent.

public void broadcastIntent (View view) {
Intent intent = new Intent();
intent.setAction ("com.t201.CUSTOM INTENT");
sendBroadcast (intent) ;
}
}

Urmatorul este continutul MyReceiver.java:

package com.t201.myapplication;

import android.content.BroadcastReceiver;
import android.content.Context;

import android.content.Intent;

import android.widget.Toast;

public class MyReceiver extends BroadcastReceiver/{
@Override
public void onReceive (Context context, Intent intent) {
Toast.makeText (context, "Intent Detected.",
Toast.LENGTH LONG) .show () ;
}
}

Urmeaza continutul modificat al fisierului AndroidManifest.xml. Aici am adaugat eticheta
<receptor ... /> pentru a include serviciul nostru:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.t201 .myapplication">

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app name"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme">

<activity android:name=".MainActivity">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

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

<receiver android:name="MyReceiver'">
<intent-filter>
<action android:name="com.t201.CUSTOM INTENT">
</action>
</intent-filter>




</receiver>
</application>

</manifest>

In continuare va fi continutul fisierului res / layout / activity_main.xml pentru a include
un buton pentru a difuza intentia noastra personalizata-

<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
android:paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"
tools:context=".MainActivity">

<TextView

android:id="@+id/textViewl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Example of Broadcast"
android:layout alignParentTop="true"
android:layout centerHorizontal="true"
android:textSize="30dp" />

<TextView
android:id="@+id/textView2"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="T201"
android:textColor="#ff87££09"
android:textSize="30dp"
android:layout above="@+id/imageButton"
android:layout centerHorizontal="true"
android:layout marginBottom="40dp" />

<ImageButton
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/imageButton"
android:src="@drawable/abc"
android:layout centerVertical="true"
android:layout centerHorizontal="true" />

<Button
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/button2"
android:text="Broadcast Intent"
android:onClick="broadcastIntent"
android:layout below="@+id/imageButton"
android:layout centerHorizontal="true" />




|</RelativeLayout> |

Sa incercam sa rulam aplicatia in AVD-ul creat in timp ce efectuati configurarea mediului.
Pentru a rula aplicatia din Android Studio, deschideti unul dintre fisierele de activitate ale
proiectului dvs. si faceti clic pe pictograma Executare 2 din bara de instrumente. Android
Studio instaleaza aplicatia pe AVD si o porneste si daca totul este in reguld cu
configurarea si aplicatia dvs., aceasta se va afisa dupa fereastra Emulator:
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Example of Broadcast

BROADCAST INTENT

Intert Detected.

Acum, pentru a difuza intentia noastra personalizata, sa facem clic pe butonul Broadcast
Intent, aceasta va transmite intentia noastra personalizata ,com.t201.CUSTOM_INTENT”
care va fi interceptatd de BroadcastReceiver inregistrat, adica MyReceiver si, conform
logicii noastre implementate, un toast va aparea in partea de jos a simulatorului dupa
cum urmeaza -

Puteti incerca sa implementati alt BroadcastReceiver pentru a intercepta intentiile
generate de sistem, cum ar fi pornirea sistemului, data schimbarii, bateria descarcata etc.

Bibliografie:

https://developer.android.com/studio/command-line/adb
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