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Dezvoltarea aplicatiilor pe platforma Android
Introducere

"Android este o platformă software și un sistem de operare pentru dispozitive și telefoane mobilebazată pe nucleul Linux, dezvoltată inițial de compania Google, iar mai târziu de consorțiul comercial Open Handset Alliance. "[1]

Dezvoltarea aplicatiilor Android se face in limbajul Java, dezvoltatorul ajutandu-se de bibliotecile (API-uri) dezvoltate de Google. Se pot scrie si aplicatii in limbajul C, apoi fiind compilate in cod masina ARM si executate, dar Google nu are suport oficial pentru acest lucru.
[image: image1.emf] 
Fig.1Schema Android (Wikilabs.com)


[1] - http://ro.wikipedia.org/wiki/Android_(sistem_de_operare)
"Lansarea platformei Android la 5 noiembrie 2007 a fost anunțată prin fondarea Open Handset Alliance, un consorțiu de 48 de companii de hardware, software și de telecomunicații, consacrat dezvoltării de standarde deschise pentru dispozitive mobile. Google a lansat cea mai mare parte a codului Android sublicența Apache, o licență de tipfree-software și open source."[1]

"Începând cu 21 octombrie 2008, Android a fost disponibil ca Open Source. Google a deschis întregul cod sursă (inclusiv suportul pentru rețea și telefonie ), care anterior era indisponibil, sub licența Apache."[1]

Codul sursa, scris sub licenta Apache, nu este intotdeauna open source deoarece licenta permite acest lucru producatorilor, pe de alta parte toate extensile adaugate de Google la platforma au ramas open source. Acest fapt a atras dupa el o serie de critici la adresa platformei deoarece Android nu a fost in totalitate o platforma open source asa cum anuntase Google.

Licența Software Development Kit-ul Android  afirmă că:

"Cu toate acestea, Google a anunțat între timp că toate componentele sistemului de operare vor fi lansate sub licența Apache unde este cazul și sub licența GPL în rest."[1]
Design
"Un loc aparte în proiectarea și dezvolta​rea unei aplicații îl ocupă arhitectura părţii grafice cu scopul de a acoperi cât mai multe tipuri de telefoane. 

Interfaţa grafică trebuie construită dinamic, pentru a fi schimbată în funcţie de aşteptările şi nevoile utilizatorilor; limbajul vizual trebuie să fie dus dincolo de ecranele statice pentru o utilizare cât mai flexibilă a elementelor vizuale. Nu este suficientă crearea de aplicaţii cu un UI performant - care reacţionează rapid la acţiunea uti​lizatorului  ci şi intuitiv, astfel încât toate elementele să fie clare şi complet vizibile."[2] 
Datorita faptului ca Android este suportat de o varietate mare de telefoane, cu dimensiuni variabile ale ecranului, framework-ul UI a fost gandit inca de la inceput pentru a putea fi ajustat in functie de dimensiunea ecranului dispozitivului. Un exemplu este componenta ListView care poate să îşi schimbe lungimea în functie de dime​nisunea ecranului, variind în funcție de QVGA HVGA şi WVG.

[1] - http://ro.wikipedia.org/wiki/Android_(sistem_de_operare)
[2] - Today Software Magazine (No 5 / 2012 - Designul aplicatiilor android pentru toate platformele-Claudia Dumitras)
Partea grafică este construită cu ajuto​rul fisierelor .xml, numite layout-uri. 

Începând cu Android 1.6 s-a introdus un nou concept, acela de densitate a ecranului, făcând astfel mult mai uşoară scalarea pe mai multe rezoluţii, chiar şi când telefoanele aveau aproximativ aceeaşi dimensiune fizică (spre exemplu această opţiune a fost extrem de utilă pentru tele​foanele gen Droid, cu rezoluţii mari, ce au apărut pe piaţă). Prin densitatea ecranului se înțelege numărul de pixeli pe o anumită suprafaţă a ecranului fizic, sau altfel spus, puncte per inch (dots per inch). Astfel, par​tea grafică (layouts) poate fi clasificată în: „small” pentru QVGA, „normal” pentru HVGA și „large” pentru WVGA, în acest fel putându-se folosi diferite resurse în concordanța cu dimensiunea ecranului. În funcție de aceste calificative de configurare prezente în aplicaţie, sistemul ştie să aleagă resursele potrivite în funcţie de caracteris​ticile specifice ecranului telefonului. Un calificativ de configurare reprezintă string-ul adăugat fişierelor de resurse. [2]
Exemplul de mai jos prezintă o listă cu nume de fişiere pentru resurse, în funcție de diferite layout-uri precum şi exemple de fişiere diferite de imagini pentru densități de ecran „small”, „normal” şi „high”: 

// layout pentru dimensiunea ecranului „normal” 

res/layout/my_layout.xml 
// layout pentru dimensiunea ecranului „small” 

res/layout-small/my_layout.xml 
// layout pentru dimensiunea ecranului „large” 

res/layout-large/my_layout.xml 
// fisier imagini pentru densitatea mică „low” 

res/drawable-ldpi/my_icon.png 
// fisier imagini pentru densitatea medie 

// „medium” 

res/drawable-mdpi/my_icon.png 
// fisier imagini pentru densitatea mare „heigh” 

res/drawable-hdpi/my_icon.png

[2] - Today Software Magazine (No 5 / 2012 - Designul aplicatiilor android pentru toate platformele-Claudia Dumitras)
[image: image2.emf]
Fig2 Strategii de a trata design-ul layout-urilor pentru tablete portet şi landscape.
Sursa: http://static.googleusercontent.com/external_content/ untrusted_dlcp/www.google.com/en//events/io/2011/static/presofiles/ designing_and_implementing_android_uis_for_phones_and_tablets.pdf

Design grafic pentru tablete 

Pentru prima generaţie de tablete cu Android 3.0, modul potrivit de a declara partea grafică este folosind calificativul de configurare „xlarge” (de exemplu res/ layout-xlarge/). 

Cu scopul de a suporta şi alte tipuri de tablete cu alte dimensiuni, de genul celor de 7” – Android 3.2 a introdus o nouă modalitate de a împărţi resursele. Această nouă tehnică se bazează mai degrabă pe raţionalizarea spaţiului necesar, decât pe încercarea de a face ca layout-urile să fie generalizate pe grupuri de dimensiuni (cum ar fi large sau xlarge) .[2] 

Pentru ca diferenţierea părţii grafice să fie şi mai bine proiectată pe diferite dimen​siuni, platforma Android permite acum gruparea resurselor specificate în dp, bazat pe lăţimea şi/sau înălţimea care sunt cu adevărat disponibile pentru aplicaţie. De exemplu, după proiectarea layout-urilor pentru tablete, se poate determina limita pentru care acest layout nu se mai potri​veşte, de exemplu 600dp. Această limită, astfel setată, devine dimensiunea minimă necesară pentru layout-ul tabletelor sau, altfel spus, acest tip de resurse este specifi​cat atunci când există cel puţin o lăţime de 600dp pentru UI-ul aplicaţiei. 

// pentru tablete de 7” (laţime mai mare sau // egală cu 600dp) 


[2] - Today Software Magazine (No 5 / 2012 - Designul aplicatiilor android pentru toate platformele-Claudia Dumitras)
res/layout-sw600dp/main_activity.xml 
// pentru tablete de 10” (laţime mai mare sau // egală cu 720dp) 

res/layout-sw720dp/main_activity.xml.[2]
Instrumente pentru dezvoltatori

Software Development Kit
Pentru mediul de dezvoltare, Google recomandă IDE-ul Eclipse, dar se poate folosi orice alt editor de Java. Desigur, este recomandat să fie folosit un editor care să integreze facilități pentru dezvoltarea pe Android. Eclipse este un IDE robust și cu vechime, apreciat de mulți dezvoltatori și este, asemeni Android, open-source. Totodată, oferă o integrare foarte bună cu platforma, sub formă de perspective dedicate.

Un alt IDE excelent și, din multe puncte de vedere, superior Eclipse este IntelliJ Idea 11. Acesta vine în 2 versiuni: Community și Ultimate. Cu toate că versiunea Community Edition are anumite limitări, aceasta este gratuită și are un suport excelent pentru Android. Mai mult decât atât, motorul de predicție a codului și asistența sunt net superioare și ajută foarte mult.

Acestea sunt câteva din programele necesare pentru a dezvolta o aplicație. Desigur, pentru aplicații mai complexe se recomandă un editor de SQLite, baza de date folosită de Android, un program de editare grafică pentru elementele de user interface.[3]
Biblioteci suport

Bibliotecile pentru programare fac legărura între kernel și program.
Biblioteci User Space:
–Bionic
–SQLite
–WebKit
Cu ajutorul lor se face afișarea pe ecran:
•printf(…)

•scanf(…)

Tot cu ajutorul lor se ofera accesul la rețea:
•socket(…)
Bionic este Biblioteca C standard din Android

Este folosite deoarece GNU C nu este bună pentru a lucra în sistemele integrate unde există mari constrângeri de memorie si pentru ca LGPL – restricționează licențiere.


3. ctrl-d.ro/development/resurse-development  (Procesul de dezvoltarea al aplicatiilor android)

Caracteristici Bionic:

- BSD C + codul sursă Android

- Dimensiune mică

- Viteză
-Zonă de memorie este partajată pentru configurări:
  Ex: configurările DNS nu se fac în /etc/resolv.conf  valorile pot fi  accesate/modificate prin property_get() și property_set()

- Nu există openlog() sau syslog()

- Nu există AIO (Asynchronous I/O)

- Propriul sistem de gestionare a utilizatorilor

- nu există /etc/passwd, getpwent()

- android_filesystem_config.h – 25 conturi

Securitatea este de asemenea implmentată in bibliotecileAndroid
Acordandu-se Drepturi(Permissions) aplicatiei inca de la instalare.
Drepturile sunt declarate in aplicație în Manifest. [4]
Dezvoltarea aplicatiilor 
Primele aprecieri cu privire la dezvoltarea aplicațiilor pentru platforma Android au fost amestecate. Problemele citate includeau bug-uri, lipsa de documentație, infrastructura de testare inadecvată, și lipsa unui sistem de gestionare a problemelor public. (Google a anunțat un sistem de gestionare a problemelor la data de 18 ianuarie 2008.) În decembrie 2007, fondatorul startup-ului mobil MergeLab Adam MacBeth a declarat: "Funcționalitatea lipsește, este prost documentată sau pur și simplu nu funcționează... Este clar că nu este gata pentru prime time."  În ciuda acestui fapt, aplicațiile pentru Android au început să apară deja în săptămâna următoare celei în care a fost anunțată platforma. [1]

Prima aplicație publică a fost jocul Snake.Telefonul Android Dev este un dispozitiv cu SIM și hardware neblocate care este destinat dezvoltatorilor avansați. Cu toate că dezvoltatorii pot utiliza un dispozitiv de consum achiziționat de pe piață pentru a-și testa și a utiliza aplicațiile, unii dezvoltatori pot alege să nu utilizeze un dispozitiv de pe piață, preferând un aparat  neblocat sau fără contract.
Codul mașină
Depanatorul de cod ADB dă un shell root sub Emulatorul Android care permite încărcarea și execuția de cod mașină ARM. Codul ARM poate fi compilat folosind GCC pe un PC standard.Dispozitivul grafic subiacent este disponibil ca framebuffer la /dev/graphics/fb0. Biblioteca grafică pe care Android o utilizează pentru a arbitra și a controla accesul la acest dispozitiv se numește Skia Graphics Library (SGL), și a fost lansată sub o licență open source.

4.Prezentare generala a platformei android(Alexandru Radovici)
Skia are backend-uri atât pentru win32 cât și pentru Cairo, permițând dezvoltarea de aplicatii independente de platformă, și este motorul grafic care stă la baza browserului Google Chrome.[1]
Clasele native pot fi apelate din codul Java care rulează sub Dalvik VM folosind apelul System.loadLibrary, care face parte din clasele standard Java ale Android.

Elements Interactive Mobile B.V. au portat biblioteca lor EdgeLib C++ pe Android, și executabilele în cod mașină ale jocului S-Tris2 (o clonă Tetris) și ale demonstrației de tehnologie Animate3D sunt disponibile pentru descărcare.

Google plănuiește să lanseze un Native Development Kit pentru Android în viitor, care va fi susținut pe toate dispozitivele.[5]
[image: image3.emf]
Fig.3 Figura Activitatii 
Activitatea trebuie sa contina o interfata cu metodele:
–void onCreate(…);

–void onStart(…);

–void onRestart(…);

–void onResume(…);

–void onPause(…);

–void onStop(…);

–voidonDestroy(…);
Trebuie apelate funcțiile și funcțiile din părinte
–super.onCreate(…);
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Fig.4 Figura Evenimentelor

Sursa: http://android.rosedu.org/wiki/laborator-02-structura-android-depanare
[4]
Distributia aplicatiilor

Etapele publicării:
-Publicarea unei aplicații pe Google Play presupune 3 etape:

-Înregistrarea unui cont de publisher;

-Crearea unui cont Google Checkout Merchant (dacă aplicația va fi vândută);

Explorarea Google Play Developer Console și studierea instrumentelor de publicare a aplicației.

Google Play Developer Console va da urmatoarele optiuni sa gestionati ce se intampla cu aplicatiile dumneavoastra:
-Detaliile profilului dezvoltatorului

-Posibilitatea de a adăuga și alți useri

-Legarea cu contul Merchant

-Detaliile de listare a aplicației

-Posibilitatea de urcare și publicare a aplicației

-Controlul distribuției

-Posibilitatea stabilire a prețului și vânzare a aplicației

-Recenziile utilizatorilor și rapoartele de bug-uri

-Statisticile aplicațiilor [3]
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