Қазақстан  Республикасы білім және ғылым министрлігі
Е.А. Бөкетов атындағы Қарағанды университеті
Математика және ақпараттық технологиялар факультеті
Қолданбалы математика және информатика кафедрасы
Муратхан Райхан
«Мобильді қосымшаларды құру» пәні бойынша
Дәрістер курсы
мамандығы: «7М06101-Ақпараттық жүйелер және технологиялар»
Қарағанды 2022
Тақырып 1. Кіріспе

Жоспар:

1. Қысқаша шолу 

2. Android платформасының құрылғысы
1.1. Қысқаша шолу
Қолданба скриншоттары Google Play қолданба дүкенінен алынған немесе Intel Medfield платформасындағы Megaphone SP-A20i маржаны арқылы жасалған.

Android - мобильді құрылғыларға арналған операциялық жүйе: смартфондар, планшеттік компьютерлер, PDA'лер. Қазіргі уақытта Android - мобильді құрылғыларға арналған ең кең қолданыстағы операциялық жүйе.Бұл фактіні растау кестеде келтірілген, Gartner аналитикалық компаниясының деректері бойынша жасалған.
Кесте 1.1. OЖ бойынша пайдаланушыларға смартфондардың бүкіл әлемде бөлінуі
	Операциялық жүйе
	Сатылғаны
(мың бір.) III кв, 2013
	Нарық үлесі
(%), III кв, 2013
	Сатылғаны

(мың бір.) III кв, 2012
	Нарық үлесі

(%), III кв, 2012

	Android
	205,022.7
	81,9
	124,552.3
	72,6

	IOS
	30330,0
	12.1
	24620,3
	14.3

	Microsoft
	8912,3
	3.6
	3993,6
	2.3

	BlackBerry
	4400,7
	1.8
	8946,8
	5.2

	Bada
	633,3
	0,3
	4454,7
	2.6

	Symbian
	457.5
	0.2
	4401,3
	2.6

	басқа
	475,2
	0.2
	683,7
	0,4

	Барлығы:
	250,231.7
	100.0
	171,652.7
	100.0


Кестенің мұқият зерттеу, сіз әлемдегі Android операциялық жүйесімен жұмыс істейтін смартфондар басым танымал көруге мүмкіндік береді, мұндай құрылғылардың үлесі, көп сатып smartfonov.Krome басқа да заттарды жалпы санының жартысынан астамы бірінші жыл емес, бұл танымалдығы адам Android істейтін смартфондарға әскері қосымша іздеуге болады екенін rasti.Ochevidno жалғасуда осындай өтініштер иесіне көптеген пайда әкеле алатын дамыту қабілеті байланысты олардың құрылғыларға арналған қосымшалар. Мысалы, сіз өздері үшін пайдалы, қызықты, ойын-сауық бағдарламаларды дамытуға болады, және ол жағдайды және айналасында қарап reconnoiter болады, олардың жұмыс, бастапқы немесе еншілес арналған мобильді қосымшалар әзірлеу жеткізіңіз.

Әрине бірінші бөлігінде ғана тоқтатуға, егер бастапқы мобильді қосымшаны әзірлеу дағдыларын сатып алу мүмкіндігін береді. әрине толық нұсқасын зерделеу осы қызметтен түскен ұялы қосымшалар мен пайдасын дамыту кәсіби моральдық ғана емес, сонымен қатар материалдық қанағаттандыру емес екенін қамтамасыз ету үшін елеулі қадам жасауға мүмкіндік береді.
Бұл дәріс оқырманға мәселенің барысына кірісуге арналған бүкіл курс үшін бірінші болып табылады. Ең алдымен, бұл Android ОЖ-ны дамытуға және дамытуға қатысты. Android астында табысты бағдарламалау үшін осы платформаның ішкі құрылымы мен сәулетін түсіну керек, сондай-ақ құралдар мен даму орталарын қалай пайдалануға болатынын білу пайдалы. Дәрістің негізгі бөлігі осы сұрақтарға арналған. Сонымен қатар, дәріс мобильді қосымшаларды іске қосу және күйге келтіру ерекшеліктерін қарастырады.

2003 жылы Калифорниядағы Пало-Алто, Энди Рубин және ұқсас адамдар (Rich Miner, Nick Sears және Chris White) Android Inc. негізін қалады. Бастапқыда компания геолокация деректеріне негізделген пайдаланушылар қажеттіліктеріне автоматты түрде түзетілген мобильді гаджеттерді жобалаумен айналысты.

2005 жылдың тамызында Android Inc. Google компаниясының еншілес компаниясы болды. Энди Рубин, Rich Miner және Крис Уайт Android Inc. және Linux ядросына негізделген операциялық жүйе бойынша жұмыс жасай бастады.Бұл Googleде мыңдаған түрлі телефон модельдерінде пайдаланылуы мүмкін қуатты платформа ойлап тапты. Осыған байланысты ұялы құрылғыларға арналған ашық стандарттарды әзірлеуге өз күш-жігерін жұмсайтын 80-нен астам компаниялардың консорциумы - Ашық телефон тұтқаны альянсы (OHA) құрылды. OHA құрамына Google (ұйымдастырушы және идеологиялық провайдер), HTC, Sony, Dell, Intel, Motorola, Qualcomm, Texas Instruments, Samsung Electronics, LG Electronics, T-Mobile, Sprint Corporation, NVIDIA және тағы басқалар кіреді.

Android-тың алғашқы нұсқасы 2008 жылдың 23 қыркүйегінде енгізілді, нұсқаға Apple Pie атауы берілді (сіз тікелей бәсекелесімен келісе аласыз). Әрі қарай, әрбір келесі нұсқаның атауы десерт болып табылады, бұл нұсқалардың ретіндегі атаулардың бірінші әріптері латын әліпбиінің әріптеріне сәйкес келеді.
1.2. Android платформасының құрылғысы
Android платформасы Linux ядросы, аралық және ендірілген ұялы prilozheniya.Razrabotka негізделген амалдық жүйені біріктіреді және Android ұялы платформасы дамыту OHA (Open Handset Alliance) бақылауында жобасы AOSP (Android Open Source Жоба) шеңберінде жүзеге асырылады, барлық процесін басқарады Google-ді іздеу.

Android өңдік тапсырманы орындауды қолдайды; пайдаланушы интерфейсінің элементтерінің бай кітапханасын қамтамасыз етеді; Ол OpenGL стандарты арқылы 2D және 3D графика қолдайды; Ол файл жүйесі мен кіріктірілген SQLite деректер базасына қол қолдайды.

сәулет тұрғысынан, Android жүйесі мынадай деңгейлері, онда, толық стек бағдарламалық қамтамасыз ету болып табылады:
• Негізгі деңгей (Linux Kernel) - аппараттық деңгей мен бағдарламалық жасақтама бумасы арасындағы абстракцияның деңгейі;

• Кітапханалардың жиынтығы және жұмыс уақыты (Libraries & Android Runtime) қолданбалар үшін ең маңызды негізгі функционалдылықты қамтамасыз етеді, Android қосымшаларын іске қосу үшін қажетті Dalvik виртуалды машинасын және Java ядросы кітапханаларын қамтиды;

• Қосымшалар қабатының деңгейі (Application Framework) әзірлеушілерге кітапханалық деңгейдегі жүйенің компоненттері ұсынатын API-ке қол жеткізуді қамтамасыз етеді;

• Қосымшалар деңгейі (Applications) - алдын ала орнатылған негізгі бағдарламалардың жиынтығы.

Архитектураның көрнекі бейнесі 1-суретте көрсетілген.
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Сурет 1. Android архитектурасы 

Linux 2.6 ядросы құрамдас иерархиясы (бірнеше қысқартылған) жұмыс істеп тұрған базасында, ол, аппараттық және бағдарламалық қамтамасыз ету арасындағы аралық деңгейде ретінде қызмет етеді жүйесінің жұмыс істеуін қамтамасыз етеді, жүйе негізгі қызмет ұсынады: жады басқару, электр жүйесі және процестер, қауіпсіздік, желі және драйверлер.

Жоғарыда деңгейі кітапханалар мен орындалу жиынтығы болып табылады.

Кітапханалар келесі функцияларды орындайды:

• жоғары деңгейдегі іске алгоритмдері қамтамасыз ету;

• файл пішімдерін қолдауды қамтамасыз етеді;

• ақпарат (Мысалы шаралар, мультимедиялық кодектер) және кодтау және декодтау орындайды;

• графиктерді және т.б.

Кітапханалар C / C ++ енгізілген және олар алдын ала түрінде өндірушісі арқылы жеткізілетін, онда нақты аппараттық құрылғы үшін құрастырылған.
Кейбір кітапханаларды қарастырайық:

Surface Manager - құрамдастырылған терезе менеджері. Кіріс түсіру пәрмендері дыбыс үстіндегі буферде жиналады, олар жинақталады, белгілі бір композиция жасайды, содан кейін экранда көрсетіледі. Бұл жүйеге қызықты жіксіз әсерлерін, терезелердің ашықтығын және тегіс өтуді жасауға мүмкіндік береді.

Media Framework - кітапхана PacketVideo OpenCORE негізінде іске асырылады. Аудио және бейне мазмұнды жазу және ойнату үшін, сондай-ақ статикалық суреттерді көрсету үшін қолданылады. Қолдау көрсетілетін пішімдер: MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG және PNG.

SQLite - дерекқорлармен жұмыс істеудің негізгі қозғалтқышы ретінде Android-де пайдаланылатын жеңіл және өнімді реляциялық дерекқорларды басқару жүйесі.

3D кітапханалары - 3D графикасын жоғары дәрежеде оңтайландыру үшін пайдаланылады, мүмкін болса, аппараттық жеделдетуді қолданады. Кітапханалар OpenGL | ES API негізінде жүзеге асырылады. OpenGL | ES (ендірілген жүйелер үшін OpenGL) - кіріктірілген жүйелер үшін бейімделген OpenGL графикалық бағдарламалау интерфейсінің жиынтығы.
FreeType - қаріптерді растау және операцияларды орындау үшін нүктелік кескіндермен жұмыс істеу үшін кітапхана.

LibWebCore - Сондай-ақ, белгілі бір браузерлер Google Chrome және Apple Safari пайдаланылатын кітапхана браузер қозғалтқыш WebKit.

SGL (Skia Graphics Engine) - 2D-графикамен жұмыс істеуге арналған ашық қозғалтқыш. Графикалық кітапхана Google өнімі болып табылады және жиі басқа бағдарламаларда пайдаланылады.

SSL - кітапханалары сол атаудың криптографиялық хаттамасын қолдайды.

Libc - стандартты C тілдік кітапханасы, яғни оның BSD-ны іске асыру, Linux-ге негізделген құрылғыларда жұмыс істеу үшін конфигурацияланған.

Runtime негізгі тілі және қосымшаларды іске қосу үшін мүмкіндік береді Dalvík виртуалды машина, төмен деңгейлі функционалдық мүмкіндіктері Java кітапханалардың ең қамтамасыз негізгі кітапханаларды қамтиды. Әрбір өтініш, осылайша OS және виртуалды машина Dalvík Java-кластар DX құралы vhodyaschegov құрамы Android SDK.DEX пайдаланып .dex кеңейтімімен орындалатын файлдарға жасалған әр druga.Dlya орындалуы туралы жұмыс істейтін оқшаулау қосымшалар қамтамасыз ету, виртуалды машинаның оның көшірмесін орындалады (Dalvik Executable) - ең төменгі жад көлемін пайдалану үшін оңтайландырылған Dalvik виртуалды машинасы үшін орындалатын файлдардың пішімі. автоматты .dex форматында Java сынып IDE Eclipse плагин және ADT (Android Development Tools) жинағы пайдаланған кезде.
Android Runtime-дің архитектурасы - бұл бағдарламалардың жұмысы қатаң түрде виртуалды машинаның ортасында орындалады, ол OS-ның басқа бөліктерінен ықтимал зиян келтіруден қорғайды. Сондықтан, қате немесе зиянды бағдарлама коды жұмыс істеп тұрған кезде Android-ды және құрылғыны оның базасын бұза алмайды.

Архитектура кез-келген қосымшаға қол жеткізуге рұқсат етілген басқа қолданбалардың мүмкіндіктерін қолдануға мүмкіндік беретін қосымшаның құрылымдық құрылымы одан да жоғары деңгейде. Жақтаудың құрылымы келесі компоненттерден тұрады:

• Тізімдер, мәтіндік өрістер, кестелер, түймелер немесе тіпті ендірілген веб-браузер сияқты визуалды бағдарлама компоненттерін жасау үшін пайдалануға болатын бай және кеңейтілген көріністер жиынтығы;

• Контент-провайдерлер, кейбір қосымшалар өздерінің жұмысына пайдалануға мүмкіндік беретін деректерді басқарады;
•
менеджер ресурсов (Resource Manager), обеспечивающий доступ к ресурсам без функциональности (не несущим кода), например, к строковым данным, графике, файлам и другим;

•
менеджер оповещений (Notiftcation Manager), позволяющий приложениям отображать собственные уведомления для пользователя в строке состояния;

•
менеджер действий (Activity Manager), управляющий жизненными циклами приложений, сохраняющий историю работы с действиями, предоставляющий систему навигации по действиям;

•
менеджер местоположения (Location Manager), позволяющий приложениям периодически получать обновленные данные о текущем географическом положении устройства.
Қолданбасы жақтауы осылайша қайта пайдаланылатын бағдарлама компоненттері және операциялық жүйенің принципі іске асыратын, Android OS қосалқы функционалдық өтініш береді. Әрине, қауіпсіздік саясаты шеңберінде.

Және, соңында, ең жоғары, ең жақын осы деңгейде пайдаланушы деңгейі prilozheniy.Imenno үшін, пайдаланушы OS Android бақыланады құрылғыңызда, өзара іс-қимыл. Мұнда Android операциялық жүйесіне алдын-ала орнатылған негізгі бағдарламалардың жиынтығы. Мысалы, браузер, SMS, карта, күнтізбе, байланыс менеджері және басқалары. Тізім кешенді бағдарламаларды жіберу үшін электрондық пошта клиенті бағдарламасы құрылғы үлгісінің мен нұсқасына байланысты Android. Бұл деңгей, сондай-ақ барлық пайдаланушы бағдарламаларын қамтиды әр түрлі болуы мүмкін.

Жаңа қосымшалар құру үшін әзірлеуші әдетте Android архитектурасын  жоғарғы деңгейдегі екі өзара әрекеттеседі. Кітапхана, орындау жүйесін және Linux ядросы қолдану аясында артында жасырылған.

Басқа қолданбалардың компоненттерін қайта пайдалану Android міндеттерінің идеясына әкеледі. өтініш мысалы үшін пайдалануға болады, әзірленуде қолдану фотосуреттер пайдалануды көздейді, егер мәселені шешу үшін өзге де Android қосымшалар компоненттері, ол қолданба фотосуреттерді басқару себеп, және Android жүйесінде тіркелген, онымен фотосуретті таңдаңыз және онымен жұмыс істей алады.
Егер ұялы құрылғы бағдарлама топтама пайдаланушысіз Google Play қызмет. Құрстырушылар қолданбаларды сатып алуға және орнатуға мүмкіндік береді, Google Play қолданбасын пайдалануға болады зарядтау үшін, өз кезегінде, қызметке олардың қосымшалар жүктеуге болады, Google осы қолдану пайдаланушыларға хабарлайды, Google Play пайда қолданбасының жаңартулары қадағалайды жаңарту туралы және оны орнатуды ұсынады. Google Play, сондай-ақ, мысалы, қызмет көрсету және кітапханаларға рұқсаты бар Google Maps пайдалану және дисплейге қол өңдеушілерді қамтамасыз етеді.

Android операциялық жүйесі бар құрылғыларда қолданбаны орнату үшін осындай құрылғыдағы деректер файлдар мен файлдар resursov. Содан орнату ретінде орындалатын файлдар мен қолдау компоненттер бар, кеңейтімі бар файлды * .apk (Android пакетін), жасайды, әр өтініш оның «өмір» Dalvík виртуалды машинаның өз оқшауланған данасы.
Тақырып 2. Бағдарламалау орталарына шолу
Жоспар:

2.1. Android үшін бағдарламалау ортаcы  

2.2. Эмуляторлар

2.3. Нақты құрылғыларда ретке келтіру мүмкіндіктері


2.4. Қосымшалар мысалдары


2.5. Android-қосымшалардың негізгі түрлері


2.6. Қауіпсіздік
2.1. Android үшін бағдарламалау ортаcы
Android үшін қолданбаларды әзірлеуді бастамас бұрын, осы мақсат үшін қолайлы құралдарды қарастырыңыз. Android-ге арналған мобильді қосымшалардың дамуы мүмкін емес қажетті құралдарды анықтауға болады. Екінші жағынан, даму процесін біршама жеңілдететін қосалқы жүйелердің саны көп.

Міндетті құралдарға Android SDK - мобильдік қосымшаны жасау, құрастыру және құру үшін қажетті құралдарды қамтитын бағдарламалау құралдарының жинағы кіреді. Android SDK-дағы ең маңызды құралдарды қысқаша қарастырайық:

SDK Manager - Android SDK компоненттерін жүктеуге мүмкіндік беретін құрал. Android SDK бумаларын және олардың күйлерін көрсетеді: Орнатылған, орнатылмаған, жаңартулар қол жетімді.
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Сурет 1. Android SDK менеджері

Debug Monitor - Android қосымшалар талдау және тіруге бөлінген бірнеше құралдарға графикалық интерфейсті, қамтамасыз ететін тәуелсіз құралы:

- DDMS (Dalvík Debug Monitor Server) порттары, ақпараттық ағындар қармау Құрылғы экраны, және динамикалық жад құрылғысын, Android нақты уақытта іс-әрекет (Logcat) және одан да көп туралы дисплей ақпарат алмасудың қамтамасыз етеді.

- иерархиясы Viewer Сіз Android қолданбаның пайдаланушы интерфейсін жоюға және оңтайландыруға мүмкіндік береді.

- OpenGL ES үшін Tracer - OpenGL талдау құралы үшін | ұялы қолдану пайдаланылатын ES коды, сіз OpenGL бұйырады түсіріп алуға мүмкіндік береді | ES және олардың жеке жақтаулар көрсетіп, ол графика командаларды орындауға қалай түсінуге көмектеседі.
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Сурет 2. монитор экраны құралы

Android Emulator (эмулятор) - құрылған және нақты құрылғыларды қатысуынсыз ұялы қосымшалар әзірлеу және тестілеу үшін пайдаланылатын дамыту компьютерде жұмыс істейді виртуалды мобильді құрылғы.

AVD Manager - Android Эмуляторы ұсынатын виртуалды Android құрылғыларын (AVDs) жасау және басқару үшін графикалық интерфейсті қамтамасыз етеді.

Android Debug Bridge (adb) - компьютерге қосылған эмулятордың немесе нақты Android құрылғысының күйін басқаруға мүмкіндік беретін икемді құрал. Сондай-ақ, ол нақты құрылғыда Android қолданбасын (.apk файлын) орнату үшін де пайдалануға болады.

Біз Android SDK құрамына кіретін негізгі құралдарды қарастырдық, әрине, бәрі де жеткілікті емес. Құралдарды неғұрлым егжей-тегжейлі зерделеу үшін әзірлеуші сайтына хабарласыңыз. Жобаларды жасау жөніндегі бірқатар мәселелерді, қосымша нұсқауларды пайда компиляциялау, пәрмен жолынан іске SDK өте dostatochno.Esli жылғы құралдарының Android сенімді иелену үшін мобильді қосымшалар әзірлеу Googlezdes басшылық бар.

Қазіргі жағдайда бағдарламалық қамтамасыз етуді әзірлеу көбінесе интеграцияланған даму ортасы (IDE) арқылы жүзеге асырылады. болып табылады, өтініш салу және іске қосу, компиляция процесін әдетте автоматтандырылған, сондықтан бастаушы әзірлеушілер олардың бірінші өтініш жасау үшін жұмыс істемейді: IDEimeyut еңбегін күмәнсіз. Бірақ шындап дамыту мақсатында, ол Android1 астында дамыту үшін ең қолайлы мүмкіндіктер IDE sredy.Rassmotrim зерделеу жөніндегі уақыт пен энергияны жұмсау қажет. Біріншіден, Google ұсынатын екі даму ортасы туралы әңгімелеп берейік: Android IDE (ADT) және Android Studio.

Android IDE -, дамыту салу Eclipse.Predostavlyaet кешенді құралдар негізінде Android үшін әзірлеу ортасы, және күйін келтіру ұялы prilozheniy.V осы курс Android IDE бастапқы орта razrabotki.Vozmozhnosti ретінде таңдалған осы қоршаған ортаны бірінші зертханалық rabote.Takzhe толығырақ талқыланады бар қоршаған ортаны орнату және конфигурациялау бойынша ұсыныстар, эмулятор мен нақты құрылғыдағы бірінші бағдарламаны жасау және іске қосу.

Android Studio - IntelliJ IDEA негізіндегі Android әзірлеу ортасы. Android IDE сияқты, ол әзірлеу және түзету үшін біріктірілген құралдарды ұсынады. IntelliJ компаниясынан күтілетін барлық мүмкіндіктерден басқа, Android Studio мыналарды қамтиды:

• Gradle негізіндегі бағдарламаны құруды қолдау;

• Android-ге арнайы рефакторинг және ақауларды жылдам бекіту;

• өнімділік проблемаларын табу үшін ыңғайлылықты, нұсқалар үйлесімділігімен және басқаларын анықтауға арналған құралдар;

• ProGuard мүмкіндіктері (кодты төмендету, оңтайландыру және кодсыздандыру үшін утилит) және қолданба қолы;

• жалпы Android дизайндары мен компоненттерін жасау үшін үлгі негізіндегі шеберлер;

• WYSIWYG редакторы көптеген экрандық өлшемдер мен шешімдерде жұмыс істейді, бірнеше құрылғыларда және нақты уақытта іске қосылған қосымшаны көрсететін алдын ала қарау терезесі;

• Google бұлт платформасын қолдау.

Android-ге арналған мобильді қосымшаларды әзірлеуге жарамды басқа құралдарға жүгініңіз. Intel-дан бастап Intel XDK және Intel Beacon Mountain құралдарымен бастайық.

Intel XDK кросс-платформалық мобильді қосымшаларды әзірлеуді жеңілдетеді; бағдарламалық қамтамасыз етуді, сондай-ақ эмулятор құрылғыларын жасау, түзету және құрастыру құралдарын қамтиды; Android, Apple iOS, Microsoft Windows8, Tizen үшін дамуды қолдайды; Даму тілдері: HTML5 және JavaScript.

Әрине соңғы тақырыбы дамыту құралдары мен мобильді қосымшалардың жаңа буын HTML5- Intel XDK зерттеуге толығымен арналған, мобильді қосымшалар әзірлеу осы құралдарын пайдалану арқылы күтілуде.
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Сурет 3. Android Studio жобалау ортасы
Intel Beacon Mountain - Android ОЖ-ны басқаратын құрылғыларға арналған қосымшаларды жасауға мүмкіндік беретін әзірлеу ортасы. Android үшін қосымшаларды жобалау, әзірлеу, жөндеу және оңтайландыру үшін қажетті құралдарды қамтамасыз етеді. Әзірлеушіні дамыту жүйесін жаңартып отыру қажеттілігінен босатады, жаңартуларды бақылайды және оларды қол жетімді болған кезде оларды әзірлеу ортасына қосады. Intel Atom және ARM процессорларына негізделген мақсатты платформаларды дамытуды қолдайды. Маяк Тау Android IDE (Eclipse, Android ADT, Android SDK) негізделген, неғұрлым ауыр дамыту және оңтайландыру үшін Intel келесі құралдарды қосты:

Intel * Аппараттық жеделдетілген орындалу менеджері (Intel * HAXM)

- Дамыту ортасындағы эмулятордың дамуын жеделдету үшін Intel * (Intel * VT) виртуализация технологиясын пайдаланатын аппараттық-қолдаулы виртуализация процессоры.

Intel * графикалық өнімділігі Анализаторлар (Intel * GPA) жүйесі Analyzer кәдеге жарату CPU көрсететін, нақты уақыт жүйесі к рсеткіштер бірқатар алуға мүмкіндік беретін, OpenGL рәсімдерді пайдалану кезінде жүйе жүктемені оңтайландыру OS бақылау Android.Pozvolyaet әзірлеушілер астында Intel Atom процессоры бар ұялы құрылғыларды қолдайды, GPU және OpenGL ES API, әзірлеушілер графикалық өңдеуде қиындықтарды анықтау үшін бірнеше графикалық эксперименттер жүргізе алады.

Intel * Интеграцияланған өнімділік примитивтері (Intel * IPP) Preview - Android-пен жұмыс істейтін Intel платформасы бар мобильді құрылғыларға қолдау көрсететін оңтайландырылған деректер мен суреттерді өңдеу кітапханасы. Preview нұсқасы - Android OS-ді қолдайтын Intel IPP толық нұсқасының бөлігі.

Intel * Threading Building Blocks (Intel * TBB) ауқымды қосымшаларды жасау және өнімділікті арттыру үшін танымал C ++ үлгі кітапханасы болып табылады. Ол Android.Proverennye алгоритмдер әзірлеушілер тиімді энергия шығындарын төмендету, ал өнімділігін арттыру C ++ ұялы қосымшалар қатарластыра мүмкіндік бақыланатын leniem астында Intel платформасы бар мобильді құрылғыларды қолдайды.
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Сурет 4. Қолдау Page Intel * Beacon Тау
Marmalade SDK құралдарын елемеуге болмайды.

Marmalade SDK - Ideaworks3D Limited компаниясынан кросс-платформалық SDK. Бұл ұялы құрылғыларға арналған қосымшаларды әзірлеу, тестілеу және қолдану үшін қажетті кітапханалар, үлгілер, құралдар мен құжаттама жиынтығы. Негізінен ойын дамыту үшін қолданылады. Көптеген танымал ойындар, мысалы, Өрістерді және Өсімдіктерді кесу Zombies, бұл бағдарламалық жасақтама құралы арқылы жасалды. Өкінішке орай, мармелад SDK фирмалық бағдарламалық қамтамасыз ету (ең арзан лицензия айына $ 15) және осы оқулықта ұсынылған мүмкін емес, бірақ оқырман ssylkezdes үшін қол жетімді тегін 30-күндік сынақ нұсқасын көріңіз алады.

Ішкі оқиғалар туралы айту мүмкін емес. Мысалы, 1С 1С 8.3 платформа күні нұсқасына дейін компания бізге ұялы қосымшалар әзірлеуге мүмкіндік береді. Бағдарламалық өнім «1С: Кәсіпорын қалта компьютерлер 8. Кеңейтім» деректер ақпараттық базалар 1С жұмыс істеуге мүмкіндік береді: Кәсіпорын 8 мобильді құрылғылар (ҚКП, смартфондар, деректер терминалдар) бойынша, сондай-ақ (ноутбуктер қоса алғанда) жеке компьютерлерде 1С ақпараттық базаларына тікелей қол жеткізе алмайтындар: Кәсіпорын 8.
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Сурет 5. 1С қосымшалардың мобильді қолдануы 

Әрине, бұл бағдарламалық өнім өте тар, бірақ кейбір жағдайларда ол ең табысты шешім болуы мүмкін.
1.3. Эмуляторлар
Эмуляция. Стандартты Android эмуляторы.

Эмуляция (ағыл эмуляция.) Есептеу жылы - kompleksprogrammnyh, аппараттық, немесе олардың комбинациясы, көшіруге (немесе эмуляция) үшін қол жетімді басқа туралы есептеу жүйесін (қонақ) функциялары, бірінші компьютерлік жүйесінен өзгеше (хост) ретінде жүрдік мінез етіп бастапқы жүйенің мінез-құлқына жақынырақ болуы мүмкін (қонақ). Мақсаты - кейбір дерексіз модельдің мінез-құлқының модельдеуі болатын компьютерлік модельдеудің әртүрлі формаларына қарағанда мінез-құлқын мүмкіндігінше дәлірек шығару.

Эмулятор - компьютерде жұмыс істейтін виртуалды мобильді құрылғы. Эмуляторды қолданып, нақты құрылғыларды пайдаланбастан қосымшаларды жасап, сынап көре аласыз 1-сурет жұмыс істейтін стандартты эмулятордың үлгісін көрсетеді. Зертханада эмуляторлармен толық жұмыс қарастырылған.

[image: image7]
Сурет 1. Іске қосу және қолдану Сәлем, әлем кезінде Android SDK эмулятор
Эмуляторларды пайдаланудың артықшылықтары оларды пайдаланудың қарапайымдылығы мен нөлдік құнын қамтиды. Әзірлеуші әр түрлі смартфондардағы қосымшаны сынау үшін әр түрлі сипаттамалары бар көптеген құрылғылар сатып алудың қажеті жоқ. Қажетті сипаттамалары бар бірнеше эмуляторларды жасау және оларды қолдануды орындау жеткілікті. Өкінішке орай, эмуляторларда бірқатар кемшіліктер бар:

• Көптеген жүйелік ресурстар талап етіледі.

• байланысты компьютерлік процессор сәулет айырмашылықтарға және смартфон үшін баяу zapuskayutsya.Sovremennye компьютерлер x86 және x64 сәулет салынды, және Android ең смартфондар процессорлар - ARM.Protsess бір сәулет эмуляциялай өте күрделі болып табылады және өте баяу.

• Кейбір жағдайларда, стандартты emulyatora nedostatochno.Rech Мұндай жағдайларда қаржыландыруды әдеттегі компьютерді (мысалы, болуы GPS датчик немесе акселерометр) ие емес, смартфондардың мүмкіндіктері, туралы, толық күйін келтіру тек нақты құрылғысын пайдалану арқылы жүзеге асырылуы мүмкін.

Баламалы эмуляторлар.

Android SDK жеткізіледі Стандартты эмулятор емес, дамыту және баламалы эмуляторов дамытуды қолдауға риза mnogih.Suschestvuyut жобалар. . Тез Android эмулятор (оның пікірінше әзірлеушілер) - Мысал ретінде Genymotion (2-суретті қараңыз). Ол Linux, Windows және Mac OS X үшін қол жетімді .Genymotion Android (x86 аппараттық OpenGL жеделдету) бойынша алдын ала теңшелген суреттерді бар, және оның жұмыс VirtualBox.Inymi сөздер үшін талап, Genymotion Android орнатылған операциялық жүйесі бар виртуалды машина, пайдаланушы, сондай-ақ іске жүйелік ресурстар және басқа да виртуалды mashiny.Problema жоғары тұтыну, әрине, жойылып жоқ, бірақ іске жылдамдығы айтарлықтай өсті.

Қазір белсенді дамып келеді.
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Сурет 2. Балама эмулятор Genymotion

2.3. Нақты құрылғыларда ретке келтіру мүмкіндіктері
Дамыған қолданба нақты құрылғыда, мысалы, смартфонда іске қосылуы мүмкін. Ол үшін алдын-ала жұмыс істеу керек. Android IDE-де әзірленген бағдарламаларды іске қосу үшін сізге мыналар қажет:

• Құрылғыны конфигурациялау (USB күйін келтіру режимін қосу).

Компьютерді конфигурациялау (Windows үшін қажетті драйверді қолмен орнату қажет, сізге әкімші құқықтары қажет).

• Қоршаған ортаны конфигурациялау және құрылғыны жобаны іске қосу.

Зертханада нақты құрылғылардағы жөндеудің бөлшектері сипатталған.
2.4. Қосымшалар мысалдары
Google Play әртүрлі қолданбаларды орнату және сатып алу үшін Android операциялық жүйесімен құрылғылар иелеріне мүмкіндік беретін Google-дан алынған қосымшалар дүкені. Бағдарламаларды жариялауға мүмкіндік беретін әзірлеуші есептік жазбасы $ 25 құрайды. Қазіргі уақытта Google Play миллионнан астам әртүрлі қосымшалардан тұрады, ай сайын пайдаланушылар бірнеше миллиардты жүктейді. Әрине, олардың барлығы жоғары сапалы болып табылады және әзірлеушілер қолдау, сай және зиянды бағдарламалық қамтамасыз ету.

Қазіргі уақытта 30 түрлі қолданбалы санаттар бар. Әрбір санаттағы өтінімдер рейтингтерге, шолуларға, жүктемелерге, таратылатын елге және басқа факторларға негізделеді.

Google Play басылым мезгіл-мезгіл, тақырыпқа немесе маусымдық оқиғаларға негізделген қолданбалар немесе ойындар жинағы жинайды. Топтамалар тұтынушылармен уақытында және өзектілігіне байланысты танымал.

Ұзақ уақыт бойы өз санаттарында жоғары орындарды лайықты ұстайтын қызықты және ыңғайлы бағдарламалардың мысалдарын келтірейік.

Танымал ойын қосымшасы Cut Of Rope ойын процесінде өз ойын ережелерін түсінуге мүмкіндік береді және күрделі нұсқауларды оқуға қажет емес (1-суретті қараңыз). Ойын идеясы өте қарапайым - қорапта кәмпиттерді тамақтандыратын кішкентай жасыл монстр Am Nyam отыр. Лолипоптар арқандарға ілініп, оларды кәмпиттер Ам Ньяманың аузына түсіретін етіп дұрыс кесуге тиіс. Ойынның дамуы кезінде деңгейлердің қиындықтары артып, қосымша кедергілер пайда болады. Өткенде жаңа жерлерді ашуға мүмкіндік беретін жұлдыздарды жинау керек.
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Сурет 1. Cut the Rope ойынның бірінші деңгейі

Сізге ауызша нұсқаулықты түсінуге қабілетті интерактивті ассистент қажет болса және жағдайларды өз уақытында еске түсірсеңіз, «Есте жүргендер» қосымшасы (2-суретті қараңыз) сізге қажет. Кітапхананы сөйлеуді тану үшін пайдалана отырып, ол алынған ақпаратты талдайды, оны мәтінмен көрсетеді, ол қажет болғанда түзетіледі және еске салу уақытын орнатады.
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Сурет 2. Қолдану орыс тілін тануға «бәрі есімде»

2.5. Android-қосымшалардың негізгі түрлері
Мобильді қосымшаларды әзірлеуге бастайтын болсақ, қандай қосымшалар бар екенін түсіну жақсы болар еді. факт Сіз бұл оның даму барысында оның негізгі назар аудару қажет, қандай сәттерді яснее қолдану қандай түрі, анықтауға болады, егер бұл. Қолданбалардың келесі түрлері бөлінуі мүмкін:

Фронталдық қосымшалар өз функцияларын экранда көрінген жағдайда ғана атқарады, әйтпесе олар тоқтатылады. Мұндай қосымшалар, мысалы, ойындар, мәтіндік редакторлар, бейне ойнатқыштар. Осы бағдарламалардың дамуына өте мұқият, (оңай) тегіс Т барды фон және артқы ауысу үшін, өмірлік циклінің қызметін тексеруге тиіс. E. алдыңғы өтінішті қайтару кезінде, ол, әдетте, бір жерде жоғалып екенін білінбей болды. Осы тегістікті жету үшін сіз оны қалпына келтіру үшін бірінші кезекке келіп кезде кіреберісінде фондық өтініштер олардың жай-күйін сақтау және бұл қамтамасыз етілуге тиіс. Алғашқы бағдарламаларды әзірлеу кезінде назарға алынуы керек тағы бір маңызды мәселе ыңғайлы және интуитивті интерфейс.

Конфигурациядан кейінгі фондық қолданбалар пайдаланушымен өзара әрекеттесуді қабылдамайды, олардың көбі жасырын күйде жұмыс істейді. Мұндай қосымшалардың мысалдары қызмет көрсетуге, скринингтік қызметтерді, SMS-автозапчиктерді шақыруға болады. Көптеген жағдайларда фондық қолданбалар жабдық, жүйе немесе үнсіз жұмыс істейтін басқа бағдарламалар арқылы жасалған оқиғаларды қадағалауға бағытталған. Сіз толық көрінбейтін қызметтерді жасай аласыз, бірақ содан кейін олар басқарылмайды. қажет болған жағдайда, қызмет көрсету, баптау, тоқтата тұру және оның жұмыс істеуі тоқтатылған іске қосу рұқсат: пайдаланушы мүмкіндік беру үшін қажет ең аз іс-қимыл.

Көптеген аралас бағдарламалар фондық режимде жұмыс істейді, бірақ пайдаланушымен және конфигурациядан кейін өзара әрекеттесуге мүмкіндік береді. Әдетте пайдаланушымен қарым-қатынас кез-келген оқиғаны хабарлауға дейін азаяды. Осындай қосымшалардың мысалдары мультимедиалық ойыншылар, мәтіндік хабарламалар (чат) бағдарламалары, электрондық пошта клиенттері болып табылады. Пайдаланушының кіруіне жауап беру қабілеті және фондағы тиімділікті жоғалтпау мүмкіндігі - аралас қосымшалардың тән ерекшелігі. Мұндай өтініштер әдетте ретінде көрінетін қызметін қамтиды, және жасырын (фондық) қызметтер, және пайдаланушымен өзара іс-қимыл, олардың ағымдағы жай-күйін қарауға тиіс. Сіз өтініш алдыңғы болса, GUI жаңарту қажет болуы мүмкін, немесе оқиғалардың ол хабарлап отыруға фонның пайдаланушыға хабарлама жіберу үшін. Осыған ұқсас қосымшаларды әзірлеу кезінде бұл ерекшеліктер ескерілуі керек.

Виджеттер - жұмыс үстеліндегі графикалық нысан ретінде көрсетілетін шағын қолданбалар. Мысалдар - батареяны зарядтау, ауа райы болжамы, күн және уақыт сияқты динамикалық ақпаратты көрсету бағдарламалары. Әрине, кешенді қосымшаларда әр қарастырылған түрлердің элементтері болуы мүмкін. Өтінішті әзірлеуді жоспарлаған кезде, оны қалай қолданатындығын анықтау қажет, тек ол тікелей жобалауды бастайды және дамытады.
2.6. Қауіпсіздік
Android операциялық жүйесінде қосымшаларды орындауды ұйымдастыруға назар аударайық. Жоғарыда айтылғандай, Android қосымшалары Java бағдарламалау тілінде жасалды, ол .apk кеңейтімі бар файлға жинақталған, одан кейін осы файл Android қосымшаларын іске қосатын құрылғыларда қолданбаны орнату үшін пайдаланылады. Әрбір Android қолданбасын «қауіпсіз» «құм жәшігінде» орнатқаннан кейін, оның қалай көрінетінін қарастырыңыз:

• Android операциялық жүйесі - әр пайдаланушы жеке пайдаланушы ретінде қарастырылатын бірнеше пайдаланушы OS;

• Әдепкі бойынша, жүйе әрбір бағдарламаға тек жүйе пайдаланатын және қолданбада белгісіз бірегей пайдаланушы идентификаторын тағайындайды;

• Жүйе барлық қолданба файлдарына қатынау құқықтарын төмендегідей етіп орнатады: тек тиісті идентификаторы бар пайдаланушы бағдарлама элементтеріне қол жеткізе алады;

• Әрбір қолданба қолданбаның кем дегенде бір компонентіне қажет болғанда жұмыс істейтін бөлек Linux процесіне сәйкес келеді, ешбір бағдарлама компоненті оны пайдаланбаған кезде тоқтатылады немесе жүйе басқа (мүмкін одан да маңызды) қосымшалар үшін жадты босатуы керек;

• Әр процесте Dalvik виртуалды машинасының жеке данасы бар, сондықтан қолданба коды басқа бағдарламалардан оқшауланған орындалады.

Android OS-дегі қосымшаның жұмыс істеуі туралы жоғарыда айтылған идеялар ең төменгі артықшылықтар принципін іске асырады, яғни, әр қолданба, әдепкі бойынша, оны пайдалануға қажетті құрамдастарға ғана рұқсат етілмейді және көп емес. Бұл өте қауіпсіз ортаны қамтамасыз етеді.

Алайда, қажет болған жағдайда, қосымшалар басқа қолданбалар мен жүйелік қызметтер (қызметтер) деректеріне қол жеткізе алады. Екі қосымшаның бір-бірінің файлдарына кіруі қажет болған жағдайда, оларға бірдей пайдаланушы идентификаторы тағайындалады. Жүйе ресурстарын үнемдеу үшін, бұл бағдарламалар бір Linux процесінде іске қосылады және бірдей виртуалды машина данасын бөліседі, бұл жағдайда бағдарламаларға сол куәлікте қол қою керек. Қолданбаға жүйелік деректерге, мысалы, контактілерге, SMS хабарларына, жад карталарына, камераға, Bluetooth және т.б. кіруге рұқсат қажет болған жағдайда, пайдаланушы құрылғыға орнатқан кезде мұндай рұқсатты беруі тиіс.
Тақырып 3. Қосымшалар архитектурасы, негізгі компоненттер
Жоспар:

3.1. Белсенділік (Activities)


3.2. Қызметтер (Services)


3.3. Контент-провайдерлер (Content Providers)


3.4. Радио хабарын кеңінен тарататын қабылдағыштар (Broadcast Receivers)


3.5. Қосымшалар манифестi


3.6. Ресурстар
Android-ге арналған қосымшалардың ішкі құрылымы туралы тікелей сөйлесу уақыты келді: олардың архитектурасын және негізгі компоненттерін талқылау.

Android қосымшаларының архитектурасы басты құрылыс блогы болып табылатын компоненттерді қайта пайдалану идеясына негізделген. Әрбір компонент - бұл жеке тұлға және қосымшаның жалпы мінез-құлқын анықтауға көмектеседі.

Android жүйесі кез-келген қосымшаның басқа қосымшаның қажетті құрамдас бөлігін орындай алатын етіп салынған. Мысалы, егер бағдарлама фотосуреттерді жасау үшін камераны пайдалануды көздейтін болса, камерамен жұмыс істеу үшін осы бағдарламада белсенділік жасау қажет емес. Әрине, құрылғы қазірдің өзінде камерадан фотосуреттер алу үшін қосымша бар, тек тиісті әрекетті бастайды, суретке түсіріп, оны қолданбаға қайтарады, сонда пайдаланушы камера жұмыс істейтін бағдарламаның бір бөлігі екенін болжайды.

жүйесі компоненті іске қосылғанда, ол, қолдану процесін бастайды, ол қазірдің өзінде іске қосылмаған болса, құрамдас бөлігі тиесілі, сондай-сыныптар қажетті компоненті даналарын жасайды. Сондықтан, көптеген басқа жүйелерден айырмашылығы, Android қосымшаларында бірыңғай кіру нүктесі жоқ (мысалы, негізгі () әдісі жоқ). Әрбір қосымшаны жеке процесте бастау және файлдарға кіруді шектеу арқылы, қосымша басқа бағдарламаның компонентін тікелей іске асыра алмайды. Осылайша, жүйенің басқа Бағдарлама құрамдасын іске қосу үшін белгілі бір компоненті іске ниеті туралы хабарлама жіберу үшін қажет, жүйе оны іске қосады.

компоненттерін төрт түрлі, белгілі бір мақсат үшін пайдаланылатын әрбір түрі көрнекті болуы және құру және тиісті компоненті жоюдың әдістерін анықтайды арнайы өмірлік циклі бар болады. Android қосымшаларының негізгі компоненттерін қарастырыңыз.
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Сурет 1. Android SDK класстар иерархиясы

1-сурет, әдетте Developer айналысады Android SDK, негізгі класс иерархиясын көрсетеді. Шын мәнінде, кластар әлдеқайда әзірлеуші тікелей олардан оның класс мұра жұмыс істейді, онда сары түсті сыныптарда белгіленген. Басқа класстан кем емес маңызды, бірақ олар сирек тікелей қолданылады. Біріншіден, Intent мен View классьарды  қарастырайық.

Класс View пайдаланушы интерфейсі (UI) компоненттері үшін негізгі ғимарат блок болып табылады, ол экранның бұрышты ауданы анықтайды және сызу және іс-шара өңдеуге жауапты болып табылады. интерактивті пайдаланушы интерфейсі компоненттерін жасау үшін пайдаланылады виджеттері үшін базалық класс (GUI widgets) болып табылады: Түймешіктер, мәтін өрістері, т.б. Сондай-ақ, өзге де ыдыстарды және виджеттерді үшін көрінбейтін контейнер болып табылады ViewGroup сынып үшін базалық класс қасиеттері орналасуын анықтайды пайдаланушы интерфейсінің компоненттері. Android интерфейс - қолданбалы UI компоненттерін иерархиясы (Сурет 2. қараңыз) Сіз бағдарламалық қамтамасыз етуді иерархиясын сипаттауға болады, бірақ орналасу интерфейс орнату үшін неғұрлым қарапайым және тиімді тәсілі құрылымын (layout file) өлшеу үшін ыңғайлы келісімді қамтамасыз ететін XML файл болып табылады. XML орындау кезінде файл автоматты түрде тиісті нысан ағысына түрлендіріледі.
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Сурет 2. Пайдаланушы интерфейсінің орналасуын анықтайтын компоненттер иерархиясы

Нысандар негізгі бағдарлама компоненттері арасында хабарларды жіберу үшін пайдаланылады. Төрт негізгі компоненттің үшеуі: қызмет, қызмет және таратылатын хабарлардың қабылдағыштарын ниеттер деп аталатын хабарлар арқылы белсендіруге болады. Мұндай хабарламалар бір немесе бірнеше қосымшалардың кешіктірмейтін компоненттері үшін құрал болып табылады. Ниет санының данасы - бұл орындалуы керек әрекетті сипаттайтын деректер құрылымы және әдетте әрекетті немесе қызметті бастау үшін пайдаланылады. Хабар таратушыларға арналған жағдайда Ниет объектісі орын алған немесе жарнамаланған оқиғаның сипаттамасын қамтиды.

Компоненттің әрбір түрі үшін ниеттерін жеткізу тетіктері бар.

Әрекетті бастау немесе іске қосылған әрекеттегі жаңа әрекетті шақыру үшін мақсатты нысанды Context.startActivity () немесе Activity.startActivityForResult () әдісіне тасымалдауыңыз керек.

Қызметті бастау немесе іске қосылған қызметке жаңа нұсқаулар беру үшін мақсатты нысанды Context.startService () әдісіне тасымалдауыңыз керек. Сондай-ақ, мақсатты нысан Context.bindService () әдісіне қоңырау құралын және қызметті бір-бірімен байланыстыру үшін жіберілуі мүмкін.

барлық мүдделі хабар тарату алушыларға ниеттер туралы нысанды жеткізуге, таратылатын әдістерін кез келген оны аударуға тиіс: Context.sendOrderedBroadcast(), Context.sendStickyBroadcast(), Context.sendBroadcast().

Тиісті құрамдас қызметін, қызмет, немесе хабар тарату алушылардың бір көптеген табу және қажет болған жағдайда, оны жұмыс істейді ниеті жауап әр жағдайда, Android жүйесі. Бұл хабар алмасу жүйесінде ешқандай қателер жоқ: белгілі бір құрамдасқа жіберілген ниет туралы хабар осы компонент арқылы және ешкімнен алынбайды.
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Сурет 3. Ниеттерді беру (Intent)

3-суретте Ниет қалай жіберілетінін көруге болады, бұл жағдайда бір әрекет басқадан басталады. [6] Әрекет әрекеттің сипаттамасымен Мақсатты жасайды және оны startActivity () әдісіне өткізеді. [7] Android жүйесі барлық келісімдерді матчқа сәйкестендіру үшін тексереді, матч табылғанда, [8] жүйе onCreate () әдісі деп аталатын тиісті әрекетті бастайды және оған Ниетін өткізеді.

Негізгі құрамдас бөліктерге: қызмет, қызметтер, контент-провайдерлер, таратылған хабарларды қабылдайтын адамдарға көбірек назар аудару керек. Ең алдымен біз бұл компоненттердің өмірлік циклына қызығушылық танытамыз. Бұл өмірлік цикл қандай? Өмір циклын құрамдас бөліктің жұмыс істеу процесі ретінде қарастыруға болады: құрылу және ұшыру сәтінен бастап, белсенді және белсенді емес кезеңдерді қоса алғанда, ресурстарды жою мен босатуды аяқтау.
3.1. Белсенділік (Activities)
Әрекет - графикалық пайдаланушы интерфейсі бар терезе. Әрекет терезесі әдетте құрылғының бүкіл экранын ұстайды, бірақ мөлдір немесе өзгермелі тілқатысу терезелерін жасауға болады. Мобильді қосымшалар әдетте көп терезе болып табылады, яғни олар әр терезе үшін бірнеше әрекеттерді қамтиды. Әрекеттердің бірі «негізгі» деп анықталады және қолданушы іске қосылғаннан кейін бірінші рет көретін пайдаланушы болып табылады.

Әрбір қолданба экраны - белсенділік класының мұрагері. Әрекетті жасау үшін, белсенділік сыныпын тікелей немесе оның кез-келген баласы арқылы иемденетін сынып жасаңыз. Бұл кластағы жүйе әрекеттің өмірлік циклін басқаруға шақыратын барлық әдістерді енгізу керек. Осындай жеті әдіс бар:

onCreate() - бұл әрекетті жасау кезінде жүйе шақыратын әдіс. Осы әдісті іске асыру кезінде сіз негізгі қызметтің негізгі компоненттерін инициализациялауыңыз керек және көбінесе тиісті XML орналасу файлын қосу үшін setContentView() әдісін шақырамыз. OnCreate() әдісінен кейін onStart () әдісі әрқашан шақырылады.

onRestart() - бұл жүйе тоқтата тұру қызметін бастау қажет болғанда шақыратын әдіс. Осы әдіс бойынша onStart() әдісі әрқашан шақырылады.

onStart() - бұл әрекетті пайдаланушыға көрінетінге дейін жүйе деп аталатын әдіс. Бұл әдіс Resume() деп аталады.

onResume() - бұл әрекеттің әрекеті пайдаланушымен әрекеттесудің алдында жүйе деп аталатын әдіс. Осы әдіс бойынша onPause () әрқашан шақырылады.

onPause() - фокус белсенділігі жоғалған кезде жүйе шақыратын әдіс. Бұл әдісде ағымдағы сессиядан тыс сақталуы керек барлық өзгерістерді жазу керек. Бұл әдісResume() деп аталады, егер белсенділік алдыңғы белсенділікке қайтарылса немесе onStop(), белсенділік пайдаланушыдан жасырылған болса.

onStop() - бұл әрекет пайдаланушыға көрінбейтін болса, жүйе деп аталатын әдіс. Бұл әдіс either onRestart() деп аталады, егер белсенділік пайдаланушымен өзара әрекетке қайтарылса немесе қызметDestroy () әрекеті жойылса.

onDestroy() - бұл жүйе әрекетті жоймас бұрын шақыратын әдіс. Бұл əдіс əрекет аяқталған кезде немесе жүйе ресурстарды босату үшін белсенді түрде жойылған кезде де аталады. Сіз isFinishing() әдісін қолданып, екі сценарийді ажыратуға болады. Бұл әрекеттің болуы мүмкін соңғы қиындық.

Жоғарыда аталған әдістерді іске асыру кезінде бірінші кезекте тиісті ата-баба әдісін шақыру керек.

Қарастырылған әдістер қызметтің өмірлік циклын анықтайды.

4-суретте белсенділіктің бір жағдайдан екіншіге өту жолдары көрсетілген. Төртбұрыштар әрекеттер күйлері өзгерген кезде шақырылатын әдістерді көрсетеді.

Іс жүзінде үш мемлекеттің бірінде қызмет болуы мүмкін:

Жүгіру (running). Әрекет алдыңғы қатарда және кіріс фокусын сақтайды. Егер біз мұқият қарасақ (4-сурет), сіз бұл оқиғаға onResume() әдісін шақырғаннан кейін кіретінін байқайсыз. Әрекет осы күйде болғанымен, оның процесі жүйе арқылы жойылуы мүмкін емес.
Тоқтатылды. Әрекет ішінара көрінеді, бірақ кіріс фокус жоғалады. Бұл жағдайда onPause() әдісіне қоңырау шалғаннан кейін әрекет пайда болады (4-сурет). Бұл жағдайда «жауынгерлік дайындығы» белсенділігі сақталады. кез келген уақытта кіріс фокусын алуға және белсенді болады. Дегенмен, бұл жағдайда, жүйенің жұмыс істеу үрдісі есте сақтау қабілетінің жеткіліксіздігі жағдайында жойылуы мүмкін.

Ол тоқталды. Әрекет мүлдем көрінбейді. Бұл жағдайда onStop() әдісін шақырғаннан кейін әрекет пайда болады (4-сурет). Бұл жағдайда қызметті «өмірге жеткізуге» болады, ол қалпына келтіру үшін қажетті барлық жай-күйі мен ақпаратты сақтайды, бірақ жады басқа мақсаттарға қажет болған жағдайда қызмет процесі жойылуы мүмкін.
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4. Сурет. Белсенділіктің өмірлік циклі 

3.2. Қызметтер (Services)
Қызмет фонда ұзақ мерзімді операцияларды орындауға арналған қосымшаның құрамдас бөлігі болып табылады. Қызметтердің екі жолы бар:

• Біріншіден, қызмет басында жұмыс істей бастайды (started) және ол өз міндетін орындағанша шексіз жұмыс істей алады;

• екінші қызметі тез арада сынған қызметінің барлық компоненттерімен байланыс доғарып ретінде кем дегенде бір құрамдас бөлігі қоса тіркеледі, ал бұл жағдайда, ол компоненті және жүгіру өзара іс-қимыл үшін интерфейс ұсынады, белгілі бір компоненті немесе бірнеше компоненттерін үшін (bound) байланысты болып табылады .

Қызметті құру үшін сынып қызметі тікелей немесе оның кез-келген ұрпақтары арқылы мұраға алатын сынып жасаңыз. Бұл жағдайда, сыныпты іске асыруда, қызмет көрсету мерзімінің негізгі аспектілерін бақылайтын және қажет болса, компоненттерді қызметке байланыстыру механизмін қамтамасыз ететін кейбір әдістерді қайта анықтау керек (яғни, сіздің іске асырылуыңызды жазыңыз). Қызметті жасау кезінде іске қосуды қажет ететін ең маңызды әдістерді қарастырайық.

onStartCommand() - белгілі бір құрамдас бөлік, мысалы, белсенділік, startService() әдісін шақырғанда жүйе деп аталатын әдіс. Бұл жағдайда, қызмет көрсету басталды және шексіз фонда іске қосуға болады, сондықтан ол өз жұмысын жасады кезде сақтау қызметін тоқтату үшін қабылдануы тиіс. Қызметті тоқтату үшін, қызмет тоқтатылғанда stopSelf() әдісін қолданыңыз немесе service кейбір компонентпен тоқтаған кезде StopService() қызметін пайдаланыңыз. Қызметтің өзі дербес жұмыс істемейтін болса (яғни, ол тек кейбір құрамдастармен бірге жұмыс істейтін болса) onStartCommand() әдісін енгізудің қажеті жоқ.

onBind() - белгілі бір компонент өзіне қызмет көрсетуді қалайтын және bindService() әдісін шақыратын жүйе деп аталатын әдіс. Бұл әдіс IBinder интерфейсін енгізуді қайтаруы керек, ол қызметпен өзара әрекеттесу үшін клиенттік компонент арқылы пайдаланылуы мүмкін. OnBind() әдісі кез келген жағдайда іске асырылуы керек, бірақ егер сіз қызметті кез-келген компоненттермен байланыстырғыңыз келмесе, қайтару мәні нөлге тең болуы керек.

Қызмет тәуелсіз бірлік ретінде басталатындығын және болашақта кейбір компоненттерге байланысты болуы мүмкін екендігін атап өткен жөн. Бұл жағдайда қызметте bothStartCommand() және onBind() әдістерінің екеуі де орындалуы керек.

onCreate() - бұл қызметтің бастапқы параметрлерді орындау үшін бірінші рет қол жетімді болғанда жүйе деп аталатын әдіс. Бұл әдіс onStartCommand() және/немесе onBind() әдістерінің алдында шақырылады.

onDestroy() - бұл жүйе ол шақырылған барлық әрекеттерді орындаған немесе кез-келген құрамдас бөлікпен байланысты болмаған кезде жүйе деп аталатын әдіс. оның қызметтері енді қажет емес. ол осындай ағындарын, тіркелген тыңдаушылардың, алушылардың және т.б.. Д. сияқты барлық ресурстарды, Бұл әдіс қоңырау шығару үшін қамтамасыз ету қажет, бұл әдістің іске асыру қызмет ала алады, соңғы қоңырау, болып табылады.
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5. Сурет. Қызметтің өмірлік циклі 

5-суретте қызмет көрсетудің өмірлік циклі көрсетілген, сол диаграммада тәуелсіз қызмет көрсетудің өмірлік циклі көрсетіледі, ал біреуі - кейбір компоненттерге байланысты қызметтің өмірлік циклі. Суретте қызметтің өмірлік циклі қызметтің өмірлік циклінен әлдеқайда қарапайым екенін көрсетеді. Дегенмен, әзірлеуші үшін, қызмет көрсетудің нақты қалай жасалғанын, басталуын және жабылуын түсіну тіпті маңызды болуы мүмкін Қызмет фондық режимде жұмыс жасайды және пайдаланушы кейбір жағдайларда қызметтерді пайдалануымен айналысатындығын түсінбеуі мүмкін.

Android жүйе ресурстары қазіргі уақытта алдыңғы жоспарда жұмыс істейтін іс үшін жеткіліксіз болғанда ғана мәжбүрлеп тоқтатады. Іске қосылған қызметтердің басымдылығы әрқашан тоқтатылған немесе толықтай көрінбейтін әрекеттерге қарағанда жоғары болады және егер қызмет іске қосылған әрекетке байланысты болса, онда оның басымдылығы одан да жоғары. Екінші жағынан, уақыт өте келе, өздігінен жүретін сервистің басымдылығы төмендейді және ресурстары жетіспеген жағдайда жүйе күштеп тоқтатылу мүмкіндіктері артады. Осыған байланысты, қызметті біраз уақыттан кейін қайта іске қосуды қажет ететін етіп жобалау маңызды. Жүйе әлі де қызметті дереу тоқтатқан жағдайда, ресурс қол жетімді болғаннан кейін оны қайта іске қосады.
3.3. Контент-провайдерлер (Content Providers)

Мазмұн провайдері деректер қоймасына кіруді басқарады. Провайдерді Android қолданбасында іске асыру үшін бағдарлама манифестіне сәйкес кластардың жиынтығы жасалуы керек. Бұл сыныптардың бірі контент провайдері мен басқа бағдарламалар арасындағы интерфейсті қамтамасыз ететін ContentProvider сыныбының мұрагері болуы керек. Қолданбаның осы құрамдас бөлігінің басты мақсаты деректерге басқа қолданбаларға рұқсат беру болып табылады, бірақ қолданушыға мазмұн провайдерінің бақылауында деректерді сұрауға және өзгертуге мүмкіндік беретін әрекетке тыйым салатын ештеңе жоқ.

Мобильдік қосымшаларда контент жеткізушілер келесі жағдайларда қажет:

• Қолданба басқа да қосымшаларға күрделі деректерді немесе файлдарды ұсынады;

• Қолданба пайдаланушыларға күрделі деректерді басқа қолданбаларға көшіруге мүмкіндік береді;

• Бағдарлама іздеу платформасын (арқаулықты) пайдалану арқылы арнайы іздеу опцияларын ұсынады.

Егер қосымша мазмұн провайдерін пайдалануды қажет етсе, осы құрамдасты жасау үшін бірнеше қадамды орындау керек:

1. Деректерді сақтау әдісін жобалау. Мазмұн жеткізушілерімен жұмыс істейтін деректер екі жолмен ұйымдастырылуы мүмкін:

Деректер файл, мысалы, фотосуреттер, дыбыс немесе бейне сияқты ұсынылған. Бұл жағдайда, деректерді қолданбаның жеке жады аумағында сақтау керек. Басқа өтінімнің сұрауына жауап бергенде провайдер файлға сілтемені қайтара алады.

Деректер кейбір құрылыммен, мысалы, кесте, массивпен берілген. Бұл жағдайда деректерді кесте түрінде сақтау қажет. Кестенің жолы - белгілі бір тұлға, мысалы, қызметкер немесе өнім. Баға - осы ұйымның кейбір қасиеттері, мысалы, қызметкердің аты немесе тауар бағасы. Android жүйесінде мұндай деректерді сақтаудың жалпы тәсілі SQLite дерекқоры болып табылады, бірақ сіз тұрақты сақтаудың кез келген әдісін пайдалана аласыз.

ContentProvider сыныбынан мұрагерлік сыныпты тікелей немесе оның кез келген баласы арқылы жасаңыз. Бұл жағдайда сыныпты іске асыру кезінде сіз қажетті әдістерді қайта анықтауыңыз керек.

query() - провайдерден деректерді шығаратын әдіс, кестелерді, жолдарды және бағандарды аргумент ретінде алады және нәтижені сұрыптайды, Cursor түрінің нысанын қайтарады.

insert() - жаңа жолды қосатын әдіс, кестені дәлел ретінде қабылдайды және жолдың элементтерінің мәндері қосылған жолдың URI мәнін қайтарады.

update() - бар жолдарды жаңартатын әдіс, кестелерді аргументтер ретінде, жаңартулар жолдары және жол элементтері үшін жаңа мәндер, жаңартылған жолдардың санын қайтарады.

delete() - жолдарды жойатын, кесте мен жолдарды аргумент ретінде қабылдайтын әдіс жойылған жолдардың санын қайтарады.

getType() - URI коэффициентіне сәйкес келетін деректер түрін сипаттайтын MIME пішіміндегі String қайтаратын әдіс.

onCreate() - провайдер жасағаннан кейін, жүйе шақыратын әдіс провайдердің инициализациясын қамтиды. ContentResolver нысаны оған кіруге тырысқанша провайдер жасалмайтынын атап өту керек.

Құрылған мазмұн провайдері басқа қолданбалардан сұрауларды өңдеп, құрылымдалған деректерге қатынасты басқарады. Барлық сұраулар ContentResolver нысанын шақырады, ол өз кезегінде ContentProvider нысанын қолжетімділік әдісі деп атайды. Жоғарыда аталған әдістер, қоспағанда Create(), клиенттік қосымшамен шақырылады. Барлық осы әдістер ContentResolver сыныбының әдістерімен бірдей қолтаңбасы бар.

2. Провайдердің авторизациялау жолын, оның жолдары мен баған атаулары үшін URI идентификаторын анықтаңыз. Егер провайдер ниетін басқаруды қажет етсе, ниеттердің, сыртқы деректер мен жалаулардың әрекеттерін анықтау қажет. Сондай-ақ, провайдердің деректеріне қол жеткізу үшін қосымшаларға рұқсат беру қажет. Барлық осы мәндерді бөлек сыныптағы тұрақты мәндер ретінде анықтау керек, бұл сынып кейінірек басқа әзірлеушілерге жіберілуі мүмкін.
3.4. Радио хабарын кеңінен тарататын қабылдағыштар (Broadcast Receivers)
Әр көптарағыш - BroadcastReceiver классынын мұрагері. Бұл сынып sendBroadcast() әдісі арқылы жіберілген нысандарды алуға арналған.

Хабар таратудың екі түрін бөлуге болады:

Қалыпты таратылым хабарлары Context.sendBroadcast арқылы асинхронды режимде беріледі. Барлық қабылдағыштар анықталмаған тәртіпте, жиі бір уақытта жұмыс істейді.

Тікелей хабар тарататын хабарлар Context.sendOrdered Broadcast арқылы бір уақытта тек бір қабылдағышқа жіберіледі. Қабылдаушы жұмыс істеген соң, ол келесі қабылдағышқа хабар жібере алады немесе ол басқа хабар қабылдайтын ешқандай хабарды қабылдайтын етіп таратылымды тоқтата алады.

Тіпті әдеттегі хабар тарату жағдайында да жүйе хабарларды бір уақытта тек бір қабылдағышқа жіберетін жағдайлар туындауы мүмкін. Бұл, әсіресе, процестерді жасауды талап ететін қабылдағыштар үшін, жүйені жаңа процестермен жүктемеу үшін. Алайда, бұл жағдайда, ешқандай қабылдағыш хабар таратуды тоқтата алмайды.

BroadcastReceiver түрінің нысаны, әдіс орындалудан кейін, onRecieve() әдісін шақырғанда ғана жарамды, жүйе объектіні тоқтатады және оны бұдан әрі белсендіреді.
3.5. Қосымшалар манифестi
Әр Android қосымшасының түбірлік каталогы AndroidManifest.xml файлын (дәл атауын) қамтуы керек.

Қолданба манифесті жүйе қолданатын және іске қосылатын барлық қажетті ақпаратты қамтиды. Манифесттің негізгі ақпараты:

Қолданба үшін бірегей идентификатор ретінде пайдаланылатын Java бағдарлама бумасының атауы.

Бағдарлама компоненттерінің сипаттамасы: қолданысқа, қызметтерге, таратылатын хабарламаларды алушыларға және бағдарламаны құрайтын мазмұн жеткізушілерге. Өтінімнің әрбір компоненті үшін тиісті класс атауы анықталады және олардың негізгі сипаттары жарияланады (мысалы, олар қандай жұмыс істей алатыны туралы хабарламамен). Бұл ақпарат Android жүйесіне қандай компоненттерді және қандай жағдайларда іске қосыла алатындығын анықтауға мүмкіндік береді.

Бағдарлама компоненттері іске қосылатын процестерді анықтаңыз.

Қолданбаның API қорғалған бөліктеріне қатынасу және басқа қолданбалармен өзара әрекеттесуі қажет артықшылықтарды жариялау.

Басқа өтінімдер берілген компоненттермен өзара әрекеттесу үшін рұқсат беру туралы мәлімдеме.

Өтініштің орындалу барысы туралы ақпаратты беретін көмекші сыныптардың тізімі. Бұл жарнамалар өтінімнің жасалуы мен түзілуі кезінде манифестте болады, олар қолданбаны жарияламас бұрын жойылады.

Қолданба үшін Android API ең төменгі деңгейін анықтаңыз.

Қолданбамен байланысты кітапханалар тізімі

Манифест файлында тек екі элемент бар: <manifest> және <application> міндетті болып табылады және олар бір рет орын алады. Басқа элементтер бірнеше рет пайда болуы мүмкін немесе мүлде пайда болмайды, бұл жағдайда манифест бос қолданбаны анықтайды.

Келесі тізімде манифест файлының жалпы құрылымы көрсетілген.

Листинг 3.1. AndroidManifest.xm файлының құрылымы
<?xml version="1.0"encoding="utf-8"?>

<manifest>

<uses-permission />

<permission />

<permission-tree />

<permission-group />

<instrumentation />

<uses-sdk />

<uses-configuration />

<uses-feature />

<support-screens />

<compatible-screens />

<supports-gl-texture />

<application>

<activity>

<intent-filter>

<action />

<category />

<data />

</intent-filter>

<meta-data />

</activity>

<activity-alias>

<intent-filter> . . . </intent-filter>

<meta-data />

</activity-alias>

<service>

<intent-filter> . . . </intent-filter>

<meta-data />

</service>

<receiver>

<intent-filter> . . . </intent-filter>

<meta-data />

</receiver>

<provider>

<grant-uri-permission />

<meta-data />

<path-permission />

</provider>

<uses-library />

</application>

</manifest>

Манифестте бір деңгейдегі элементтер, мысалы <activity>, <service>, <қабылдағыш>, <провайдер> кез-келген тәртіпте бір-бірін қадағалай алады. <Activity-alias> элементі осы ережеден ерекше жағдай болып табылады, ол тиісті әрекетті орындау керек.

Нақтырақ айтқанда, манифест файлы мен оның негізгі элементтері туралы әңгіме зертханаға жіберіледі.

3.6. Ресурстар
Мобильдік қосымшаларды әзірлеу кезінде, бағдарлама ресурстарын кодтан ажырату әдеті қажет. Қолданба ресурстарына: суреттер, сызықтар, түстер, пайдаланушы интерфейсінің элементтерінің орналасуы (layout) және т.б. кіреді. Ресурстарды кодтан бөлу әртүрлі құрылғы конфигурациясы үшін баламалы ресурстарды пайдалануға мүмкіндік береді: тіл, экрандық ажыратымдылық және т.б. әртүрлі конфигурацияларға байланысты, ресурстар ресурс түрі мен құрылғы конфигурациялары бойынша каталогқа топтастырылуы керек, нәтижесінде каталогтар res/ қалтада орналасуы керек.

Кез келген ресурс түрі үшін екі топты анықтай аласыз. Біріншісі құрылғының конфигурациясына қарамастан немесе конфигурация үшін қолайлы баламалы ресурстар болмаған кезде пайдаланылатын ресурстарды анықтайды. Бұл топ әдепкі ресурстар деп аталады. Екінші топ белгілі бір құрылғының конфигурациясы үшін қолайлы ресурстарды анықтайды, бұл конфигурацияны көрсететін атымен каталогқа орналастырылады. Мұндай ресурстар балама деп аталады.
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 Сурет 1. Ресурстарды пайдалану: а) әдепкі орналасу пайдаланылады (қосымша баламасы жоқ); b) әр құрылғы тиісті орналасуды пайдаланады
Әрбір ресурстың түрі res / қалтаның арнайы ішкі каталогында орналасуы керек. Осы қосалқы каталогтардың негізгі бөлігін қарастырайық:
	animator/
	- Анимацияның қасиеттерін анықтайтын XML файлдары бар;

	anim/
	- түрлендірулердің анимациясын анықтайтын XML файлдары бар;

	color/
	- түсті тізімдерді анықтайтын XML файлдары бар;

	drawable/
	- графикалық файлдар немесе графикалық ресурстарға жинақталған XML файлдары бар;

	layout/
	- Пайдаланушы интерфейсінің элементтерінің орналасуын анықтайтын XML файлдары бар;

	menu/
	- барлық бағдарлама мәзірін анықтайтын XML файлдары бар;

	values/
	- Ресурстар, жолдар, сандар, түстер сияқты қарапайым мәндерді анықтайтын XML файлдары бар


Ресурстық файлдарды res / papier қалтасына орналастыруға болмайтынын атап өткен жөн, олар тиісті каталогқа орналастырылуы керек, әйтпесе қате жасау қатесі пайда болады.

Қарастырылған ішкі каталогтардағы барлық ресурстар әдепкі ресурстар болып табылады. Әртүрлі құрылғылардың түрлі ресурстарды қажет етуі мүмкін екендігі түсінікті. Мысалы, әртүрлі экран өлшемдері бар құрылғылар үшін, пайдаланушы интерфейсінің элементтерінің орналасуы басқаша болуы керек. 1-суретте тек қана әдепкі орналасуды (а) қолданып, баламалы орналасулардың (b) пайдаланылуын көрсетеді. Тіпті диаграммада, дұрыс көзқараспен экранның өлшеміне байланысты сыртқы көрінісін өзгертетін бағдарлама қалған өзгермегеніне қарағанда тартымды болады.

Көптеген ресурстарға конфигурацияға тәуелді баламаларды анықтау үшін:

1. Каталог res / каталогында каталог жасау керек, осы каталогқа атауды келесі формада тағайындаңыз:

resource_name - config_qualifier,

мұнда resource_name әдепкі ресурсына сәйкес келетін каталогтың атауы (жоғарыдан қараңыз);

Configuration_Configuration - осы ресурстардың пайдаланылатын теңшелімін анықтайтын атау.

2. Ресурстарды жаңа каталогта сақтау қажет болса, ресурс файлы әдепкі бойынша тиісті қор көзі ретінде аталуы керек.

Анықталғаннан кейін барлық ресурстарға автоматты түрде жасалынған R сыныпта анықталған өздерінің идентификаторларына сілтеме арқылы қол жеткізуге болады. Сыныптағы ресурстың әрбір түрі үшін, мысалы, барлық графикалық ресурстар үшін R.drawable қосалқы сыныбы бар. Ресурс идентификаторы әрқашан екі құрамдасқа ие:

ресурс түрі - барлық ресурстар түріне қарай топтастырылған, мысалы, жол, сызба, орналасу;

ресурстың атауы - кеңейтімсіз файл атауы немесе android атрибутының мәні: қарапайым мән үшін XML файлындағы атау төлсипаты.

Ресурсқа екі жолмен кіруге болады:

кодта: R. form_resource.resource_name пішімінің өрнектерін пайдалануға болады, мысалы, R.string.hello;

XML-де: R сыныпта анықталған идентификаторға сәйкес келетін арнайы XML синтаксисі пайдаланылады, мысалы @ string / hello.

Нақтырақ айтқанда, зертханалық жұмыста ресурстарды пайдалану туралы айту.
Тақырып4. Мобильдік қосымшалардың  интерфейстерін құру негіздері
Жоспар:

4.1. Интерфейстердің визуалды дизайын 


4.2. Интерфейстердің визуалды дизайын құрылыс блоктары


4.3. Басқару элементтері және навигация дизайны


4.4. Android үшін GUI жобалау ұсыныстары
4.1. Интерфейстердің визуалды дизайын
Бағдарламалық жасақтама өнімінің мінез-құлық үлгісін әзірлеуге жұмсалатын күштер осы мінез-құлық принциптерін пайдаланушыларға дұрыс хабарлау мүмкін болмаса, жұмсалады. Ұялы өнімдерде бұл визуалды құралдармен жасалады - дисплейде объектілерді көрсету арқылы (кейбір жағдайларда басудан сезімтал сезімін қолдану ұсынылады).

Визуалды интерфейстің дизайны - өзара әрекеттесу және өнеркәсіптік дизайнмен бірге пайдаланылуы керек өте қажетті және бірегей тәртіп. Ол шындап өнімнің тиімділігі мен тартымдылығын әсер етуі мүмкін, бірақ толық кейінірек визуалды дизайн үшін арылып, ол негізгі құралдардың бірі пайдаланушылар мен бизнес қажеттіліктерін қанағаттандыру жасауға қажеті жоқ, бұл әлеуетін іске асыру үшін.

Бейнелеу өнері, көрнекі интерфейсті жобалау және басқа да дизайн пәндері

Суретшілер мен көрнекі дизайнерлер визуалды құралдармен жұмыс істейді, бірақ олардың қызметі әртүрлі мақсаттарға қызмет етеді. Суретшінің мақсаты - бұл эстетикалық реакция тудыратын нәрсе жасау. Бейнелеу өнері - суретшінің өзін-өзі таныту тәсілі. Суретші ешқандай шектеу қоймайды. Өз күштерінің неғұрлым ерекше және түпнұсқалық өнімі қаншалықты жоғары болса, соғұрлым жоғары бағаланады.

Дизайнерлер басқа адамдар қолданатын нысандарды жасайды. Егер визуальды интерфейстердің дизайнерлері туралы айтатын болсақ, онда олар жобаның мінез-құлқы туралы, олардың қатысатын жобасында туралы жақсы идея іздейді. мақсаты-бағдарланған тәсіл ұстана отырып, олар ұйымдастыру және эмоционалдық мақсаттары таңбалардың маркетингтік мақсаттарға қолдайтын түсінікті және пайдалы түрінде мінез-мен ақпаратты ұсыну үшін тырысу керек. Әрине, пайдаланушы интерфейстерінің визуалды дизайны эстетикалық ойларды жоққа шығармайды, бірақ мұндай ойлар функционалды шеңберден тыс қалмауы керек.

Графикалық дизайн және пайдаланушы интерфейстері.

Графикалық дизайнерлер, әдетте, визуалды аспектілерде өте жақсы біледі және бағдарламалық өнімнің мінез-құлқының негізінде жатқан тұжырымдарды және онымен өзара әрекеттесу туралы аз біледі. Олар интерфейстердің әдемі және лайықты көрінісін жасауға қабілетті, сонымен қатар корпоративті сәйкестікті бағдарламалық жасақтаманың сыртқы көрінісі мен мінез-құлқына әкелуі мүмкін. дизайн бірінші үні, стилі мен құрамы болып табылады, осы мамандар жобалау немесе интерфейс үшін, брендтің атрибуттары болып табылатын, екінші кезекте - содан кейін ғана ақпарат ашықтығы мен айқындығы, және - мақсаттағы күтілетін мінез-құлық туралы ақпарат беру.

Visual интерфейстің дизайнерлер графикалық дизайнерлер үшін тән кейбір дағдыларын талап етеді, бірақ олар әлі де мінез-құлық рөлін терең түсіністік пен ризашылығын болуы тиіс. Олардың күш-жігері жобалаудың ұйымдастырушылық аспектілеріне көп көңіл бөледі. екінші жағынан - назар орталығы бір жағында көрнекі интерфейс және бағдарламаның пайдаланушының психикалық үлгісі мен мінез-құлық логикалық құрылымын арасындағы хат жазысу болып табылады. Бұған қоса, олар пайдаланушыға бағдарлама күйлері туралы және пайдаланушы функцияларын қабылдаудың когнитивтік аспектілерімен не істеу керектігіне қатысты алаңдаушылық білдіреді.

Көрнекі ақпарат дизайны.

Ақпаратты құрастырушылар деректерді, мазмұнды және навигация құралдарын визуализациялау бойынша жұмыс істейді. Ақпараттық дизайнердің күші деректерді дұрыс түсіндіруге мүмкіндік беретін нысанда ұсынуға бағытталған. Нәтиже визуалды иерархияны басқару арқылы түс, пішін, орын және масштаб сияқты құралдарды қолданады. Ақпараттық жобалаудың ортақ объектілері - сандық мәліметтерді көрсетудің графикалық түрлерінің, диаграммаларының және басқа да тәсілдерінің түрлері.

түсті, рәсімдеуге, нысаны мен құрамын түсіну - - тартымды және интуитивті пайдаланушы интерфейсін жасау үшін, интерфейс дизайнер негізгі көрнекі дағдыларын болуы тиіс және олар тиімді мінез-құлық беру үшін пайдаланылуы мүмкін қандай білу және көңіл-күй жасау және физиологиялық жауап ынталандыру ақпаратты беруге. Интерфейстің құрастырушысы сонымен қатар өнімнің мінез-құлқын анықтайтын өзара әрекеттесу қағидаларын және интерфейс идиомаларын терең түсінуді қажет етеді.
4.2. Интерфейстердің визуалды дизайын құрылыс блоктары
Интерфейстердің дизайны көрнекі элементтерді жобалау және ұйымдастыру тәртібіне қатысты мінез-құлықты нақты көрсететін және ақпаратты ұсынатын мәселеге дейін азаяды. Көрнекі композицияның әрбір элементі бірқатар қасиеттерге ие және осы қасиеттердің тіркесімі элементке мән береді. Пайдаланушы осы интерфейс элементтерінің әрқайсысына осы қасиеттерді қолданудың әртүрлі әдістерінің арқасында интерфейсті түсінуге мүмкіндік алады. Екі нысанның ортақ қасиеттері бар жағдайларда, пайдаланушы осы объектілердің байланысты немесе ұқсас екендігін болжайды. Пайдаланушылар сипаттар өзгеше екенін көргенде, олар объектілердің қосылмағанын болжайды.

Пайдаланушы интерфейсін жасаған кезде әрбір элементтің немесе элементтер тобының келесі көрнекі қасиеттерін талдаңыз. Пайдалы және тартымды пайдаланушы интерфейсін жасау үшін осы қасиеттердің әрқайсысымен мұқият жұмыс істеу керек.

Форма

Форма адамға арналған заттың негізгі белгісі болып табылады. Нысандарды жолдар арқылы үйренеміз. Суреттегі көк анананы көретін болсақ, оны дереу тани аламыз, өйткені оның формасын есімізде сақтаймыз. Сонда ғана біз біртүрлі түспен таң қаламыз (1-суретті қараңыз). Бұл жағдайда нысандардың дискриминациясы түс пен өлшемді талдаудан гөрі көңілдің көп шоғырлануын талап етеді. Сондықтан, пайдаланушының назарын аударғыңыз келсе, бұл пішін контрастты жасаудың ең жақсы қасиеті емес.
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Сурет 1. Біріншіден біз ананас көріп, содан кейін ғана ол неге көк сұрақ тауды 
Өлшемі

Үлкен элементтер көп көңіл бөледі, әсіресе олар қоршаған элементтердің көлемінен асып кетсе. Адамдар өлшемі бойынша объектілерді автоматты түрде ұйымдастырады және оларды мөлшеріне қарай бағалайды; егер бізде төрт өлшемде мәтін болса, онда мәтіннің салыстырмалы маңыздылығы өлшеммен бірге өсіп отырады және қалың мәтін мәтіннің қалыпты құрылымымен салыстырғанда маңызды. Осылайша, өлшем - ақпарат иерархиясын тағайындау үшін пайдалы қасиет.

Түстер

Түс айырмашылықтары тез назар аударады. Кейбір кәсіби салаларда түстер нақты мағынаға ие және бұл қолданылуы мүмкін. Мәселен, бухгалтер үшін қызыл түс теріс, ал қара түсті.

Түстер мағынасын алады және біздің жетілуіміз орын алатын әлеуметтік контексттердің арқасында. Мысалы, Батыста ақ түсті тазалық пен бейбітшілік, Азия мен араб елдерінде - жерлеу мен өліммен байланысты. Бұл жағдайда түс бастапқыда тапсырыс беру сипатына ие емес және сандық түрде көрсетілмейді, сондықтан мұндай ақпаратты беру үшін өте қолайлы емес. Сонымен қатар, түс ақпарат берудің жалғыз тәсілі болмауы керек, өйткені түс соқырлығы жиі кездеседі.

Түсті ақылмен қолданыңыз. Пайдаланушыларға объектілердегі ұқсастықтар мен айырмашылықтарды анықтауға мүмкіндік беретін тиімді визуалды жүйені құру үшін, түстердің шектеулі жиынтығын қолданыңыз - кемпірқосақтың әсері пайдаланушының қабылдауын асып түсіреді және оған ақпаратты беру мүмкіндігін шектейді.

Бағдарлама үшін түс бояғыштарын таңдау өте мұқият болуы керек. Әртүрлі деректер бойынша, ерлердің 10% -на дейін бұл түс түрінің соқырлықтан зардап шегеді, мысалы, контрастты көрсету үшін қызыл және жасыл түстерді пайдалану бұл адамдарға қолданумен қиындық тудырады.

Жарықтық

Қараңғы және жеңіл түсінік негізінен фонның жарықтығы контексінде пайда болады. Қараңғы фонда қараңғы мәтін дерлік көрінбейді, ал жеңілде ол күрт бөлінеді. Контрасты адамдарды оңай және тез қабылдайды, сондықтан жарықтылықтың мәні назар аударуды қажет ететін элементтерге назар аударудың жақсы құралы бола алады. Жарықтық мәні де реттелген айнымалы болып табылады, мысалы, картадағы қараңғы (төменгі жарықтықпен) түстер оңай түсіндіріледі: олар үлкен тереңдіктерді немесе басқа параметрлердің үлкен мәндерін көрсетеді.

Тағайындалған орын

Бағдар туралы ақпаратты (жоғары немесе төмен, алға немесе артқа) жібергіңіз келсе, бағыт пайдалы болады. Есіңізде болсын, бағытты қабылдау кейбір нысандарда және объектілердің кішігірім өлшемдерінде қиын болуы мүмкін, сондықтан оны қосымша функция ретінде пайдалану жақсы. Осылайша, егер қор нарығы төмендеп кеткенін көрсетсеңіз, төменге қарай бағытталған қызыл көрсеткі пайдалануға болады.

Текстура

Әрине, экрандағы элементтерде нақты текстура жоқ, бірақ олар сыртқы көріністі жасай алады. Текстурасы айырмашылықты жеткізуге немесе назар аударуға сирек пайдалы, себебі ол егжей-тегжейлі маңызды шоғырлануды қажет етеді. Дегенмен, текстураның маңызды түйінді болуы мүмкін. UI элементтеріндегі шоқтар мен соққылар, әдетте, элементті апаруға болатынын көрсетеді және түйменің тұмсығы немесе көлеңкесі оны басуға болатын сезімді жоғарылатады.

Тұрған орыны:

Орын - айнымалы, реттелген және сандық түрде көрсетілген, сондықтан иерархияны беру үшін пайдалы. Орын, сонымен қатар экрандағы және нақты әлемдегі объектілер арасындағы кеңістіктік қарым-қатынас жасау құралы ретінде қызмет етуі мүмкін (мысалы, жоғарғы жартысында аспан, түбіндегі жер).

Ұялы қосымшаның элементтері орналасудың ыңғайлылығына айтарлықтай әсер етеді және пайдаланушының құрылғыны қалай ұстайтынына байланысты (2-суретті қараңыз). Бұл туралы толығырақ осы курстың жалғасуында айтылады.
[image: image18.jpg]



Сурет 2. Смартфонды түрлі нұсқада жүзеге сақтау 

4.3 Басқару элементтері және навигация дизайны
Басқару элементтері цифрлы өнімдермен өзара әрекеттесетін адамдарға қол жетімді экрандық нысандарды басқару үшін қол жетімді. Басқару элементтері (басқару элементтері, басқа атау - виджеттер - Windows гаджеттеріне арналған - терезе құрылғылары) графикалық пайдаланушы интерфейсінің негізгі құрылымдық блоктар болып табылады. Пайдаланушының мақсаттарын ескере отырып, басқару элементтерін ескере отырып, оларды төрт негізгі санатқа бөлуге болады:

• Функцияларды орындау үшін пайдаланылатын басқару элементтері;

• Деректерді немесе параметрлерді таңдауға мүмкіндік беретін таңдау элементтері;

• деректерді енгізу үшін пайдаланылатын енгізу элементтері;

• Көрнекі тікелей манипуляциялау үшін пайдаланылатын дисплей элементтері.

Кейбір басқару элементтері бірнеше санаттың қасиеттерін біріктіреді.

Командалық бақылау

Пәрменді басқару әрекеттерді орындап, оны дереу жасайды. Негізгі және шын мәнінде жалғыз команда пәрмені әртүрлі көрсету параметрлері бар түйме болып табылады. Мәзір элементтері командалық курсомдар болып табылады.

Түймелер

Түймелер әдетте олардың псевдоматикалығы арқасында оңай танылады (3-сурет). Әрекет түймені басқаннан кейін дереу орындалады. Көбінесе жиі қолданылатын әрекетке сәйкес келетін арнайы түйме ерекше түрде бөлінеді.

Бұл түйме визуалды тұрғыдан ыңғайлы және тартымды басқару элементі болып табылады. Оның бүкіл көрінісі оны басуға болатындығын білдіреді және бұл оның күтілетін бағытын сипаттайды. Басылған батырманың көрінісін өзгерту ұсынылады, себебі бұл пайдаланушыға бағдарламаның жұмысын түсінуді жеңілдетеді.
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Сурет 3 Танымал ойындардың скриншоты «Cut the Rope». Түймелер пайда болуда, ал басылған түйме түс өзгереді
Белгіше түймелері

Құралдар тақтасында орналасқан түймелер әдетте төртбұрышқа айналады, мәтіндік жазуы жоғалып, пиктограмманы алады - графикалық белгіше түрінде түсініктеме (4-сурет).

Таңбаша түймелері өте ыңғайлы деп саналады: олар үнемі көрініп тұрады және олармен ашылмалы мәзір элементтеріне қарағанда оңай өзара әрекеттеседі. Олар үнемі көрінетін болғандықтан, олар оңай есте қалады. Көптеген пайдаланушылардың күтілетін түймешік тапсырмасы туралы сұрақтары жоқ. Мәселе мынада, кейіптегі кескін кейде түсініксіз. Мысалы, дәстүрлі түрде сақтауды белгілейтін дискета белгішесі әдетте нақты дискеттермен жұмыс жасаған жас пайдаланушылар үшін түсініксіз.
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Сурет 4. Android Twitter бағдарламасындағы белгіше түймелері
Гиперсілтемелер

Мәтіндік гиперсілтемелер желіде және веб-бағдарламаларда шарлаудың кең таралған әдісі болып табылады, дегенмен, мобильді құрылғыларды бағдарламалау кезінде аулақ болу керек. Өйткені, бірінші рет саусағыңызбен байланысқа шығу қиынға соғып, пайдаланушылар бұл әрекеттерді қайталау қажеттілігінен тітіркенеді.

Таңдауды басқару

Таңдау элементтері қолданушыға қолданыстағы объектілер тобынан таңдауға мүмкіндік береді. Таңдау элементтері де реттеу әрекеттеріне қолданылады. Тулар мен тізімдер - бұл жалпы таңдау.

Бұрын таңдау бақылау құралдарын қолдану дереу әрекет етпеді - командалық элементтің белсендіруін де талап етті. Енді екі нұсқа да мүмкін. Егер сіз пайдаланушыға әрекетті орындаудың алдында бірнеше таңдау жасау мүмкіндігін бергіңіз келсе, нақты басқару пәрменін жасауыңыз қажет (түйме). Егер пайдаланушы өз әрекеттерінің нәтижесін дереу көруге пайдалы болса және бұл әрекеттер оңай жойылса, таңдау элементінің пәрмен элементінің рөлін ойнау ақылға қонымды.

Белгішелер

Тудың мақсаты айқын. Құсбелгісін қойып, пайдаланушы пайда болатын белгіге дереу қарап шығады. Құсбелгісі қарапайым, интуитивті және талғампаз, бірақ мәтінге негізделген. Сапалы мәтін жалауды біркелкі түсіндіру мүмкіндігін жоққа шығаруы мүмкін. Дегенмен, сол түсіндірме мәтін пайдаланушыға оқуға кедергі жасайды, сондай-ақ үлкен экран кеңістігін алады.

Дәстүр бойынша, жалаулар шаршы. Пайдаланушылар көрнекі нысанды пішінде танитынын және жалаушалардың квадрат нысанын маңызды стандарт екенін ұмытпаңыз.

Қосқыштар

Туды интуитивті етуге болады, негізі ретінде, батырманың түймесі, ол басылған жағдайда құлыпталуы мүмкін. Мұндай элемент коммутатор деп аталады (5-сурет).
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Сурет 5. Ең көп тараған қосқыштардың бірі - ойындардағы «Pause» түймесі
Коммутатордың күйі келесі басқанға дейін өзгеріссіз қалады. Экрандық кеңістікті үнемді тұтынатын қосқыштар: олар аз орын алады, себебі олардың мақсаты мәтінмен емес, көрнекі құралдармен сипатталады. Әрине, бұл олардың әдеттегі иконалар түймелерінің кемшілігі - белгішелердің белгісіздігі дегенді білдіреді.

Триггерлер

Түймелер - триггерлер - басқару элементтерінің түрі. Олар, өкінішке орай, пайдаланушының маңызды дезориентациясы есебінен экран кеңістігін үнемдеуге арналған. Классикалық мысал - ойнатқыштың ойнату және кідірту функцияларының бір түймесіне орналастыру. Бұл тәсілдің жетіспеушілігі - бұл басқару элементінің ойыншының күй индикаторы ретінде қате есептелуі мүмкін («үзіліс» немесе «ойнату аяқталуда»). Басқару элементі күй индикаторы немесе күйді ауыстыру түймешігі ретінде қызмет ете алады, бірақ екеуі де емес (6-сурет).
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Сурет 6. Егер түйме «ON» күйінде болса, «OFF» күйінде болса, түйме қандай күйде екенін анық емес.

Егер түйме «OFF» күйінде болғанда «OFF» деп айтылса, «ON» батырмасын қай жерден іздеу керек?

Радио түймелері

Радио түймелері жалаушаларға ұқсас (Cурет 7), бірақ бір-біріне тәуелсіз болып табылады, яғни опциялардың бірін таңдау алдыңғы таңдауды автоматты түрде жойып тастайды. Бір уақытта тек бір түймені таңдауға болады. Радио түймелері әрдайым екі немесе одан да көп радио түймелерінің топтарына біріктіріледі және әр топта бір радио түймесі әрдайым таңдалады. Радиостанциялар әрдайым жалаушының әрқайсысының төртбұрышты нысаны болғандықтан әрдайым айналады: бастапқыда олар солай болды.

Радио түймелері жалаушаларға қарағанда көбірек орын алады, бірақ кейбір жағдайларда мұндай экран кеңістігі шығысы ақталған.

Таңбаша түймесі радио түймелерін жалауша сияқты өзгертіп, оларды қолданбаның негізгі интерфейсіне ауыстырды. Егер екі немесе одан да көп ажыратқыштар бір-бірінен айырылу схемасы арқылы біріктірілсе, олардың біреуін тек кез-келген уақытта қосуға болады, олар радио түймелері сияқты әрекет етеді. Сонымен, белгішелермен радио түймелер пайда болады. Adobe Photoshop бағдарламасындағы түс басқару элементтері белгішелері бар радио түймелерінің жақсы мысалы болып табылады (Cурет 8).
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Сурет 7. Dr.Web Android-қосымшалар Радиобатырмалары
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Сурет 8. Android қолданбасындағы түс басқару элементтері Adobe Photoshop - белгішелері бар радио түймелер тобы
Тізімдер

«Тізім» түріндегі басқару элементтері әрқайсысы пәрменді, нысанды немесе сипаттаманы білдіретін түпкілікті мәтін жолдарының жиынтығынан таңдауға мүмкіндік береді. Радио түймелері сияқты, тізімдер дұрыс таңдау мүмкіндігін болдырмау арқылы өзара әрекеттестікті жеңілдететін қуатты құрал. Тізім - қажет болса, автоматты түрде қосылған жылжыту жолағы бар кішкентай мәтін аумақтары (Cурет 9). Пайдаланушы мәтінді бір жолды таңдап, оны басу арқылы таңдай алады.
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Сурет 9. Android стандартты тізімін 

Ашылмалы тізім - қарапайым тізімнің жалпы нұсқасы. Ол тек бір жолда таңдалған элементті ғана көрсетеді, бірақ көрсеткіні басқанда, басқа таңдау ашылады.

Тізім көрінісін басқару әрбір мәтін жолын белгішемен бірге алып жүруге мүмкіндік береді. Бұл мүмкіндік өте пайдалы - графикалық идентификаторларды маңызды таңдау жолдарының жанында орналастыру арқылы пайдаланушының жұмысын оңайлататын көптеген жағдайлар бар (10-сурет).
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Сурет 10. Түрлі қалалардағы ауа-райының көрнекі түрде бағалауға мүмкіндік беретін Android қолданбасындағы белгішелермен тізімдік бақылау
Комбо-тізімдер мен комбо-түймелер

Комби элементтер - элементтердің тіркесімі. Combo түймесі - белгішесі бар радио түймесінің түрі. Әдетте бұл кішкентай көрсеткі бар белгіше түймешігіне ұқсайды, бірақ егер көрсеткіні бассаңыз және оны басып тұрсаңыз, мәзір кеңейтіледі.

Комбайн тізім - тізімнің және өңдеу өрісінің тіркесімі (11-сурет).

Ашылмалы тізім экран кеңістігін айтарлықтай құтқарады. Біртекті тізім бір объектіні таңдауды ұйымдастыруды қажет ететін жағдайларға жақсы сай келеді.
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Сурет 11. Түрлі қалалардағы ауа-райының көрнекі түрде бағалауға мүмкіндік беретін Android қолданбасындағы белгішелермен тізімдік бақылау
Кіріс элементтері

Кіріс элементтері пайдаланушыларға бар ақпаратты таңдауға ғана емес, сонымен қатар жаңа ақпаратты енгізуге мүмкіндік береді. Ең қарапайым элемент мәтінді өңдеу өрісі (енгізу өрісі). Бұл санат сондай-ақ есептегіштер мен жүгірткілер сияқты бақылауды қамтиды.

Шектеулі кіріс элементтері

Пайдаланушы кірісі үшін қол жетімді мәндер жиынын шектейтін кез келген басқару элементі кіру шектегіші болып табылады. Мысалы, 0-ден 100-ге дейінгі мәндер ауқымына арналған жүгірткі енгізудің шектеу элементі болып табылады. Пайдаланушы әрекеттеріне қарамастан, бағдарламамен анықталған ауқымнан тыс нөмірді енгізу мүмкін емес. Басқаша айтқанда, шектеулі енгізу элементтері рұқсат етілген мәндердің жиынтығын шектеу қажет жерде пайдаланылуы керек.

Кедергі енгізу элементі пайдаланушыға қолайлы лимиттер туралы нақты хабарлауы керек. Енгізуді енгізгеннен кейін пайдаланушы кірісін қабылдамайтын мәтіндік өріс шектеулі басқару элементі ретінде қарастырыла алмайды. Егер пайдаланушы белгілі бір шектерде таңдауды сандық мәнмен көрсетуі керек болса, оған осы шекараларды баяндайтын және жарамсыз мәндердің енгізілуіне жол бермейтін бақылауды қамтамасыз етіңіз. Бұл жүгірткі арқылы беріледі. Слайдер пайдаланушыға сандық мәндерді салыстырмалы түрде анықтауға мүмкіндік береді, бұл тікелей пернетақта енгізуінің нәтижесі ретінде емес. Бірақ нақты мәндерді енгізу үшін жақсы есептегіштер.

Есепшілер

Есептегіш шағын кіріс өрісінен және оған бекітілген екі түймені қамтиды (12-сурет). Есептегіштердің арқасында деректерді енгізудің шектеулі және шектелмейтін элементтерінің шекарасы бұлыңғыр болады. Кішкентай көрсеткі түймелер пайдаланушыға өңдеу жолағындағы мәнді шағын қадамдармен өзгертуге мүмкіндік береді. Бұл қадамдарды белгілі бір шегіне дейін орындауға болады: бағдарлама бағдарлама бойынша максималды мәннен аспауы немесе ең төменгі мәннен аз болуы мүмкін. Егер пайдаланушы белгілі бір санды енгізуді қаласа, ол өңдеу аумағында нөмірді тікелей енгізу арқылы мұны жасай алады.
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Сурет 12. Android-қосымшалардағы Quickoffice счетчиктерін іске асыру
Тұтқалар мен сырғымалар

Тұтқалар мен жылжытқыштар экран кеңістігін пайдалануда өте тиімді және осы екі басқару элементтері баптауларда визуалды кері байланысты қамтамасыз етуге тамаша мүмкіндік береді (Cурет 13). Слайдерлер мен тұтқалар көбінесе шектеулі кіру бақылауы ретінде қолданылады. Мысалы, жылжытқыштар масштабтаумен байланысты әрекеттер үшін тамаша құрал болып табылады.
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Сурет 13. Android-қосымшалардағы Winamp-ғы айналдыру батырмасы 
Шектеу емес кіріс элементтері

Мүмкін, негізгі шектелмейтін кіріс элементі - мәтінді енгізу өрісі. Бұл қарапайым басқару пайдаланушыларға кез-келген әріптік-сандық жолды теруге мүмкіндік береді. Әдетте, енгізу өрістері - бір немесе екі сөзді теруге болатын шағын аумақтар, бірақ олар өте күрделі мәтіндік редакторлар түрінде енгізілуі мүмкін.

Пайдаланушыға белгілі бір пішімнің жолдарын ғана қабылдайтын шектелмейтін мәтінді енгізу өрісі ұсынылғанда, пайдаланушыларға «жарамды» жолдарды енгізуге көмектесу қажет болуы мүмкін. Деректерді енгізу үшін көптеген стандартты форматтар бар - күндер, телефон нөмірлері, пошталық индекстер, әлеуметтік қауіпсіздік нөмірлері. Деректерді валидациялаумен енгізу элементінің табысты жобалау кілті пайдаланушыдан жақсы дамыған кері байланысқа ие.

Дисплейдің басқару элементтері

Бейнебет басқару элементтері экрандағы ақпаратты көрнекілендіруді басқару үшін қолданылады. Дисплей элементтерінің типтік үлгілері бөлгіштер мен жылжыту жолақтары болып табылады. Бұл бет бөлгіштерді, сызғыштарды, бағыттаушыларды, торларды және кадрларды қамтиды.

Мәтін элементтері

Мүмкін, дисплейді қарапайым басқару элементі - экрандағы кейбір күйде мәтіндік хабарды көрсететін мәтіндік ақпарат шығару элементі. Ол басқа басқару элементтері үшін мәтіндік белгілерді қамтамасыз етеді және пайдаланушы өзгерте алмайтын немесе өзгерте алмайтын деректерді көрсетеді. Бұл элементтің бірден-бір елеулі проблемасы - бұл жиі енгізу элементтері (және керісінше) қатысуы керек.

Жылжыту жолақтары

Жылжыту жолақтары маңызды мақсатқа қызмет етеді - терезелер мен панельдер шеңберіндегі үлкен көлемді ақпаратты қоюдың маңызды жолын береді. Өкінішке орай, олар экрандық кеңістікті пайдаланып, манипуляциялауға қиын. Дегенмен, айналдыру жолағының тамаша артықшылығы терезеде ағымдағы орынның контекстін жасау болып табылады. Жүгірткі жолағы ағымдағы орынды және жиі айналдыру үшін қол жетімді аймақтың масштабын көрсетеді.

Сепараторлар

Сепараторлар - негізгі бағдарлама терезесін бірнеше өзара байланысты панельге бөлудің ыңғайлы құралы, олардың әрқайсысында бір немесе басқа ақпаратты көруге, өзгертуге немесе тасымалдауға болады. Жылжымалы бөлгіштер курсордың пішінін өзгерту арқылы әрқашан өздерінің мобильділігін хабарлауы керек. Дегенмен, қандай сепараторлардың мобильді болу керектігін таңдау кезінде қамқорлық қажет. Тұтастай алғанда, сплиттерді панельдің мазмұны жарамсыз болуы мүмкін етіп жылжытуға болмайды.

Қалқымалы панельдер

Түсетін панельдер - бұл бір әрекетте ашылуы және жабылуы мүмкін қолданба тақталары. Рұқсат етілмейтін панельдер - бағдарламаның негізгі жұмыс аймағымен бірге пайдаланылатын басқару элементтері мен функциялар үшін тамаша орын, бірақ жиі емес. Тұтқалы панельдер диалогтық терезелерге қарағанда ыңғайлы, себебі олар негізгі терезені жабады (Cурет 14).
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Сурет 14. "Cut the Rope" танымал ойының скриншоттары.  Сақинадан тартсаңыз жаңалықтар панелі пайда болады

4.4. Android үшін GUI жобалау ұсыныстары
Android платформасы пайда болған кезде, дизайнды дамытуға ешқандай ұсыныс болған жоқ, сондықтан барлық әзірлеушілер қосымшалардың пайда болуын өздерінің көңілінен шығарды. Бірыңғай стильдің жоқтығы интерфейстерді ең жақсы түрде емес, көптеген бағдарламаларды ашық және қолайсыз болды. Сонымен қатар, Android операциялық жүйесі әртүрлі экрандардағы құрылғыларда жұмыс істейді және әзірлеуші ​​оның қосымшаларын смартфондар мен планшеттердің әр түрлі параметрлері бойынша масштабтау керек екенін есте сақтауы керек.

Қазіргі уақытта Android Design стандарты бар, егер сіз өзіңіздің бағдарламаңыздың шынымен танымал және қажетті болуын қаласаңыз, онда сіз онымен тығыз байланыста болуды ұсынамыз. Бұдан кейін дизайнның негізгі принциптерін қарастырамыз. Әрине, осы курс аясында барлық нюанстарды ескеру мүмкін емес. Бастапқы тізімде Android User Experience Team ұсынысының сілтемесі бар, өкінішке қарай, барлығы ағылшын тілінде.

Төменде дизайнерлік ұсыныстардан кейбір үзінділер келтірілген:

Нақты нысандар батырмалар мен мәзірлерге қарағанда әлдеқайда қызықты. Адамдар таныс нәрселерді басқара берсін! Сонда жұмыс тиімді болады.

Суреттер сөздерден жылдамырақ жұмыс істейді.

Қарапайым сөздерден тұратын қысқа фразаларды пайдаланыңыз. Адамдар, егер олар тым ұзақ болса, жиі ұсыныстарын жібереді.

Пайдаланушы ақпаратын жоғалтпаңыз. Егер адам деректерді қайта-қайта енгізу керек болса, онда ол сіздің өтініміңізді қолданудан бас тартуға ықтималдығы жоғары.

Егер нысандар ұқсас болса, олар ұқсас әрекеттерді орындауы керек.

Осы уақытта пайдаланушыға не қажет екенін көрсетіңіз.

Сұрақты шынымен маңызды болған жағдайда ғана пайдаланушыға көрсетіңіз.

Маңызды нәрселерді тез орындаңыз.

Күрделі тапсырмаларды бірнеше қарапайым қадамға бөліңіз.

Пайдаланушымен қарым-қатынас жасау кезінде сыпайы және дұрыс болыңыз.

Пайдаланушы әрқашан оның қай жерде екенін білетініне сенімді болуы керек. Кез-келген қадамда ол кейбір тапсырмалардың орындалуына кедергі келтірсе де кері оралуға тиіс.

Кез келген жағдайда жұмыс істейтін интерфейс элементтерін пайдаланыңыз.

Интерфейс шолу

Android-ге арналған қосымшаларды жобалау бойынша ұсыныстардан үзінділер келтірілген. Операциялық жүйе интерфейсіне жылдам қарап көрейік.

Басты экран - қолданбалы белгішелерді, қалталарды және виджеттерді қамтуы мүмкін пайдаланушы теңшелетін аумақ. Смартфонда бірнеше үй экрандары болуы мүмкін, олардың арасындағы навигация солға немесе оңға бұрылып жасалады.

Төменгі бөліктің астындағы негізгі экранда бағдарламаның экранын ашу батырмасы бар. Қолданба экраны пайдаланушыға белгіленген бағдарламалардың кез келгенін бастауға мүмкіндік береді. Құрылғы әзірлеу процесінде отладка үшін пайдаланылған болса, онда қосымша осы тізімде пайда болады және оны тіпті компьютерден ажыратқаннан кейін де шақыруға болады. Егер бағдарлама жақында қолданылса, оны жақында пайдаланылған қолданбалар тізімінен табуға болады, ол төменгі жағындағы панельдегі үшінші түймені басу арқылы шақырылады (15-суретті қараңыз).
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Сурет 15. Негізгі экран, барлық қосымшалар экраны мен соңғы пайдаланылған қосымшалар тізімі

Экранның төменгі және жоғарғы жағында хабарландыруларды орналастыру және құрылғыны шарлау үшін пайдаланылатын жүйелік панельдер бар. Төменгі панель (Navigation Bar) аппараттық навигация кілттері жоқ барлық құрылғыларды (барлық қазіргі заманғы құрылғылар) шарлауға арналған. Экранның жоғарғы жағы (Status Bar) түрлі ақпарат, мысалы, уақыт, батарея деңгейі, ұялы сигнал, сондай-ақ ақпараттық хабарларды көрсету үшін жасалған.
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Сурет 16. Ақпараттық (1) және навигациялық (2) тақталары 

Хабарландырулар - пайдаланушы кез келген уақытта бақылау тақтасына кіре алатын жылдам хабарлар. Бұл жаңартулар туралы хабарламалар немесе пайдаланушының жұмысына кедергі келтірмейтін маңызды емес хабарламалар болуы мүмкін. Бірақ жоғарғы панельді тартып, олар оңай қол жеткізе алады. Хабарламаны басу тиісті хабарды тудырады.

Қаріптер

Android дизайнында масштабтау, бірізділік және торды теңестіру сияқты дәстүрлі типографиялық құралдар қолданылады. Осы мәнерлі құралдарды табысты пайдалану пайдаланушыға ақпаратты тезірек қабылдауға көмектеседі. Android 4.0 Ice Cream Sandwich нұсқасында жоғары ажыратымдылықты экрандар үшін арнайы әзірленген қараңғы гарнитура sans serif Roboto ұсынылды. Тегін жүктеу үшін қаріптер жиынтығы бар. Гарнитура түрлі ендердің қаріптері үшін тік және көлбеу сызбаны қамтиды (17-суретті қараңыз).
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Сурет 17. Roboto қарібі және оның нұсқалары

Масштабтау

Құрылғылар физикалық өлшемдерде ғана емес. Маңызды параметр - экранның тығыздығы (DPI - нүкте саны). Android құрылғыларына арналған бірнеше экрандық тығыздық санаттары бар: LDPI, MDPI, HDPI, XHDPI, XXHDPI және XXXHDPI. Интерфейстің элементтері әртүрлі құрылғылардың экрандарында бірдей физикалық өлшемге ие болуы үшін Google өлшеудің дерексіз өлшем бірлігін - DP (пиксел-тәуелсіз) енгізді. Бір DP MDPI түріндегі экранда бір пикселге тең. Қысқа жағында кемінде 600дп-тан аспайтын құрылғылар телефон деп саналады, әйтпесе планшеттер туралы айтады (18-суретті қараңыз).
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Сурет 18. Телефондар мен планшеттердің экрандар өлшемі 
Экранның өлшемдері мен тығыздығы арасындағы сәйкестік 2.9-кестеде көрсетілген:

Кесте 2.9. Экрандардың тығыздығы мен өлшемі
	№
	Белгілеу
	Атауы 
	Сәйкестігі
	1 = dp 

	1
	LDPI
	Low density
	120 dpi
	0,75 пикселя

	2
	MDPI
	Medium density
	160 dpi
	1 пиксель

	3
	HDPI
	High density
	240 dpi
	1,5 пикселя

	4
	XHDPI
	Extra-high
	
	

	5
	density
	320 dpi
	2 пикселя
	

	6
	XXHDPI
	Extra-extra!-
	
	


Басқарудың ең төменгі мөлшері - 48 дБ. Бұл мән нақты құрылғыда ол 7-10 миллиметрге сәйкес келетініне байланысты. Саусақ ұштарын басқарғанда, бұл өлшем барлық қалған заттардан бөлектеу үшін ең аз болады. Егер бақылау өлшемдерінің кез келгені 48 дБ-тан жоғары болса, оның өлшемдерін осы мәнге бірнеше есе көбейту ұсынылады (19-суретті қараңыз).
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Сурет 19. Бақылау элементінің өлшемі 48dp еселенген
Басқару элементтерінің арасындағы қашықтық 8 dp-ға дейін көбейтіледі (20-сурет).
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Сурет 20. Басқару элементтердің орналасу мысалы
Android-ге арналған дизайнның басқа да ерекшеліктері зертханалық жұмыста қарастырылған.
Тақырып 5. Көп терезелі қосымшаларды құру негіздері
Жоспар:

5.1. Көп терезелі қосымшалар
5.2. Диалогты терезелермен жұмыс істеу 

5.3. Бірнеше белсенділігі бар қосымшаларды құру ерекшеліктері


5.4. Парақтау (Swipe)
5.1. Көп терезелі қосымшалар 
Мобильді қосымшалар үшін негізгі шектеулер - құрылғының экран өлшемі. Бір мезгілде көре алатын етіп, толыққанды бағдарламаның барлық элементтерін орналастыру мүмкін емес. Бұл мәселенің айқын шешімі интерфейсті кейбір қағидаттармен бөлуге болады. Бұл мәселені шешудің негізгі жолдары:

Әртүрлі хабарларды (диалогтық терезелер, хабарландырулар, кеңестер) пайдаланыңыз. Бұл әдіс ең қарапайым және манифест файлын редакциялауды талап етпейді, бірақ тапсырмалардың тек бір бөлігін ғана шешуге болады.

Бір қолданбада бірнеше әрекетті пайдаланыңыз. Әдіс әмбебап болып табылады және кез келген қолдануға жарамды, бірақ оны іске асырудан бұрын болашақ қолдану құрылымы туралы мұқият ойлануыңыз қажет. Мұнда манифестті өңдеу және әртүрлі әрекеттер арасында ыңғайлы түрде ауысуды ұйымдастыру қажет.

Әрекет құрамдастарын қажетті уақытта интерфейстің басқа бөлігімен жұмыс істеуге оңай ауысатын етіп орналастырыңыз.

Əрбір əдістің өз қолданылу ерекшеліктері бар. Оларды толығырақ қарастырайық.
5.2. Диалогты терезелермен жұмыс істеу
Диалогтық қораптар
Диалог - бұл пайдаланушыға қосымша ақпаратты алуға немесе енгізуге мүмкіндік беретін шағын терезе. Диалогтық терезе экранның бір бөлігін ғана алады және әдетте модальды режимде қолданылады. Бұл пайдаланушы тілқатысу терезесін жабатынға дейін тоқтатылады. Бұл жағдайда ол кейбір деректерді енгізуді немесе жауаптың опцияларының біреуін таңдауды қажет етуі мүмкін (1-суретті қараңыз).
Android OS жүйесінде тілқатысу терезелерінің үш түрін таңдауға болады:

Dialog классы және оның туындылары. Дәстүрлі диалогтық терезелер жиынтығына қосымша, сенсорлық интерфейстің мүмкіндіктерін пайдаланатын бірнеше қосымша опцияларды қамтиды (1-суретті қараңыз). Осы түрдегі диалогтар жаңа әрекеттер жасамайды және олар манифест форматында тіркелудің қажеті жоқ (лекцияның келесі бөлімдерін қараңыз), бұл дамуды айтарлықтай жеңілдетеді. Дегенмен, олар модальды режимде жұмыс істейді және пайдаланушыдан дереу жауап беруді талап етеді, сондықтан қарапайым ақпарат үшін келесі екі түрдегі хабарларды пайдалану ұсынылады.
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Сурет 1. Диалогты терезелер мысалдары
Хабарламалар (notiftcations). Бұл хабарландыру аймағының үстіңгі тақтасында көрсетілетін хабарлар. Осы хабарламаны оқып білу үшін, басты экранда жоғарғы парақты төмен қарай тарту керек. Пайдаланушы мұны кез келген уақытта жасай алады, сондықтан хабарлама маңызды болған кезде хабарландырулар қолданылуы керек, бірақ дереу оқу мен жауап беруді талап етпейді.

Қалқымалы кеңестер (toasts). Қолданбалар экранында тікелей көрінетін хабарлар, интерфейсінің үстінен бір-біріне сәйкес келуі және біраз уақыттан кейін (әдетте бірнеше секунд) автоматты түрде жойылады. Оларға пайдаланушыдан жауап талап етпейтін қарапайым хабарламалар ұсынылады, бірақ оның жұмысын жалғастыру үшін маңызды.

Dialog класын пайдалану

Dialog класы диалогтар үшін негіз болып табылады және сирек тікелей пайдаланылады. Осы сыныптан туынды құралдарды пайдалану ұсынылады:

AlertDialog. Диалогтың терезесінде тақырыпты, үш түймені, таңдаулы мәндер тізімін немесе теңшелетін мазмұнды қамтуға болады. 1-суретте оң жақта.

DatePickerDialog немесе TimePickerDialog. Күнді немесе уақытты таңдауға мүмкіндік беретін алдын ала анықталған интерфейсі бар тілқатысу терезесі.

ProgressDialog. Әрекеттің орындалуы үшін сызғышты қамтитын тілқатысу терезесін көрсетеді. Android үшін жобалауға арналған ұсыныстарды орнына ProgressBar компонентін пайдалану ұсынылады.

DialogFragment классы контейнер ретінде пайдалану арқылы өзіңіздің диалогтық терезелеріңізді жасауға болады. Бұл жағдайда оның мінез-құлқын бақылауға болады. DialogFragment қолдайтын минималды нұсқасы Android 3.0 (API-деңгейі 11) екенін ескеріңіз. Егер осы сыныптың мүмкіндіктерін бұрынғы нұсқаларда пайдаланғыңыз келсе, қолдау кітапханасын қолданбаңызға қосуыңыз керек.

AlertDialog сыныбының мысалы арқылы диалогтық терезені жасауды қарастырыңыз. Осы сыныптың диалогтық терезелері үшін көптеген параметрлер бар, бірақ олардың барлығы үш бөліктен тұрады (2-суретті қараңыз):

1. Тақырып. Міндетті болып табылмайды және мазмұн бөлімі толық мәлімет, тізім немесе басқа нәрсе арқылы жұмыс жасағанда ғана пайдаланылуы керек. Қысқа хабарлама немесе сұрақ қойғыңыз келсе, оны арнайы тақырыппен бермеңіз.

2. Маңызды бөлігі. Хабар, тізім немесе кейбір басқа да бапталатын компоненттер болуы мүмкін.

3. Басқару түймелері. Диалогта үш түймеден артық болмауы керек. Егер мазмұн бөлігінің элементтері басылса, әдетте түймелерсіз істеуге болады (3-суретті қараңыз).
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Сурет 2. Диалогты терезенің орналасуы (AlertDialog класс)
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Сурет 3. Сіз аталған үш түстің біреуін оның атын басу арқылы таңдауға болады
Хабарламалар

Хабарландырулар Android қосымшаларының дизайнының ажырамас бөлігі болып табылады. Сурет 4 құлаған және кеңейтілген пішіндегі хабарландыруларды көрсетеді.
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4-сурет. Хабарламалар. Сол жақта құлаған хабарламалар бар ақпараттық жолақ бар, оң жақта бірдей хабарландырулар орналастырылады
Кеңейтілген пішінде хабарландыруларды көрсету үшін екі нұсқа бар - қалыпты және кеңейтілген (Android 4.1 бастап қол жетімді).

Хабарламаның құрылымы қалыпты түрде 5-суретте көрсетілген. Хабарландырудың биіктігі 64 dp. Хабарламада келесі бөліктер бар:

1. Басшы. 2. Үлкен белгіше. 3.Мәтіндік хабарлама. 4. Хабар туралы ақпарат. 5. Кішкентай қосымша белгішесі. 6. Хабарлама жіберілген уақыт (немесе күн).
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Сурет 5. Стандартты хабарлама

Хабарлама кеңейтілген пішінде тек ол хабарландыру тізімінің жоғарғы жағында болса немесе пайдаланушы оны ұлғайту үшін қимыл жасағанда ғана пайда болады. Кеңейтілген ескерту (6-суретті қараңыз) әдеттегідей бірдей элементтерді қамтиды, бірақ ол сонымен бірге егжей-тегжейлі аймақты (7 нөмірімен белгіленген суретте) қамтиды. Мүмкін, мысалы, биіктігі 256 dp, мәтіндік ақпарат блогы немесе тағы бір нәрсе болуы мүмкін. 
Кеңестер

Жеткізу жинағы пайдаланушы әрекеттерінен кері байланысты көрсетуге Көмектеседі. Олар экрандағы минималды орынды алады және тез жоғалады (7-суретті қараңыз). Сондықтан олардан жауап алуға мұқтаж болмаса, оларды пайдаланушыға хабарлау үшін пайдалану ұсынылады. Жеткізу кеңестері экрандағы кез келген жерде пайда болуы мүмкін, бұл олардың жұмысын тиімдірек етуге мүмкіндік береді.
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6-сурет: Кеңейтілген хабарлама
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Сурет 7. Қалқымалы кеңестер

5.3. Бір неше белсенділігі бар қосымшаларды құру ерекшеліктері
Бірнеше қызметті қамтитын бағдарламалар түрлі салаларда қолданылады. Осындай қосымшаны жасаған кезде, әртүрлі қызмет түрлеріне арналған функционалдығын бөлуге үлкен назар аудару керек. Бір жағынан, экранды ақпаратпен шектемеңіз, екінші жағынан - бір ғана енгізу өрісі бар қызмет қажет пе? Мүмкін, сіз оны диалогтық тереземен алмастыра аласыз ба?

Әрекеттер арасында ауысудың екі негізгі жолы бар:

Түймелер мен басқа басқару элементтерін пайдалану. Жұмыс үстелі қосымшаларын жасау тәжірибесі мол бағдарламашылар арасында ойлауды қайта ұйымдастыруды талап етпейді, сондай-ақ «түймені басу» стиліндегі әрекетке үйренген қолданушылар нәтиже алды. Дегенмен, бұл әдіс сенсорлық экрандар үшін ең қолайлы емес және смартфонның тәжірибелі пайдаланушысын қажетсіз қозғалыстарды талап етеді.

Сенсорлық смартфонды пайдалану. Негізгі идея ұялы құрылғының бүкіл экраны басқару элементі ретінде пайдаланылуы мүмкін және оның жеке бөлімдерін басу арқылы пайдаланушы белгілі әрекеттерді бастауы мүмкін. Егжей-тегжейлі интерфейстің мүмкіндіктері толығырақ әрі осы және келесі тақырыптарда талқыланады.

Таңдаудың қандай жолдары нақты тапсырмаға байланысты. Интерфейс элементтерінің орналасуының маңыздылығына байланысты бірқатар ережелер бар. Мысалы, маңызды әрекетті орындайтын түйме (мысалы, хабар жіберу) оны кездейсоқ басуға болатын жерде орналастырылмауы керек. Сонымен қатар, бақылау элементтері жиі қолданылатын басу үшін ең ыңғайлы түрде орналасуы керек. Әрекеттер арасында ауысу өте жиі пайдаланылмайды, сондықтан осы әрекеттерді экранның жоғарғы жағында басқаратын түймелер болуы ұсынылады. Сонымен қатар, іс-әрекеттер арасында ауысу арқылы батырмаларды басып шығару жақсы болар еді.

Кез-келген жағдайда, басқа әрекетке шақыру үшін filemanifest-ты қолмен өңдеуіңіз керек. Әрбір жаңа әрекет үшін оның атауы және ол сипатталған xml файлының атауы туралы ақпаратты енгізу керек («Листинг 7.1» бөлімін қараңыз). Қолданбаны жүктегенде, манифестдегі сипаттамасы бірінші болып табылатын бірінші әрекет көрсетіледі! Егер сіз әрекеттерді жүктеу тәртібін өзгерткіңіз келсе, онда сіз жаңа қызметті бірінші кезекте орналастыруыңыз керек.
Листинг 7.1. Манифесттің өзгертілген файлы.

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

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" package="com.myproject.screen"

android:versionCode="1" android:versionName="1.0»

<uses-sdk android:minSdkVersion="8" android:targetSdkVersion="17"/>

<application android:allowBackup="true" android:icon="@drawable/ic_launcher" android:label="@string/app_name" android:theme="@style/AppTheme»

<activity android:name="com.myproject.screen.MainActivity" android:label="@string/app_name»

<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN"/>

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

</intent-filter>

</activity>

<activity android:name="com.myproject.screen.AboutActivity" android:label="@string/about_title»

</activity>

<activity android:name="com.myproject.screen.SecondActivity" android:label="@string/title_activity_second»

</activity>

</application>

</manifest>

5.4. Парақтау (Swipe)
Бір мезгілде экранға қойылғаннан басқа қызметке қосымша элементтерді орналастырудың жолы бар, басқаша айтқанда, тек бір ғана әрекетті қолдана отырып бірнеше экран көрсетіледі. Бұл жағдайда манифест файлын өңдеу қажет емес - тек бір әрекет. Дегенмен, әрбір экран үшін xml-файлыңызды оның сипаттамасымен жасауға тура келеді.

Бұл элементтерді орналастыру бағдарламашы мен пайдаланушыға ыңғайлы. Әзірлеуші әрекеттердің бөліктері мен түймешіктер арқылы қозғалысты ұйымдастыра алады және қайта бұру арқылы. Мұндай интерфейстің мысалы - Twitter қосымшасы (8-суретті қараңыз).
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Сурет 8. Twitter бағдарламасының негізгі экраны. Экрандар арасында көлденең жылжу әрекетін немесе жоғарғы жағындағы түймелерді пайдаланып ауыстыруға болады
Тақырып6. Қосымшаларда смартфон мүмкіндіктерін пайдалану
Жоспар:

6.1. Смартфон ерекшеліктері 

6.2. Сенсорлық (Touch) басқару

6.3. Мультиммедиамен жұмыс істеу 

Көптеген мобильді құрылғылардың ерекшелігі - бұл сенсорлық экранды және саусақты (touch-interface) басқару мүмкіндігі, ол қосымшалардың дамуында ескерілуі керек және қолданылуы керек. Смартфон адамға көрінсе, ол әрдайым және барлық жерде байланысқа шығады, осыған байланысты ол көбінесе камера немесе музыкалық ойнатқыш ретінде пайдаланылады, ал смартфондар жер бетіне бағдарлау үшін құрал болып келеді.

Бұл тақырыпта сенсорлық интерфейске бағытталған, дыбыспен жұмыс істейтін, камералар мен жаһандық позициялау жүйелерін қолданатын қосымшалардың дамуы қарастырылады.
6.1. Смартфон ерекшеліктері 
Бағдарламаларда қолдануға болатын смартфондардың ең қызықты ерекшеліктері туралы әңгімелеудің уақыты келді. Смартфон смартфон болып табылатын құпия емес, ол операциялық жүйені және құрылғының функционалдығын айтарлықтай кеңейтетін қосымша қосымшаларды орнатуды талап етеді. Бір жағынан, смартфон ұялы телефонның барлық әдеттегі функцияларын орындайды және оның ықшам мөлшері арқасында үнемі қол жетімді. Екінші жағынан, процессордың және операциялық жүйенің арқасында толыққанды компьютердің көптеген функцияларын орындауға мүмкіндік береді. Бұдан басқа, смартфондарда телефондар мен компьютерлерге тән емес бірқатар қызықты ерекшеліктер бар.

Біріншіден, смартфон экранына назар аударайық. Қазіргі заманғы смартфондарда экран алдыңғы панельдің бүкіл аймағын дерлік алады, жоғары ажыратымдылыққа ие және сенсорлық сезімге ие. Осы сезімталдыққа байланысты, құрылғыны және оның бағдарламаларын, көбінесе экранда көрсетілетін түймелермен өзара әрекеттесу үшін виртуалды басқару элементтерін пайдалануға болады. Осыған байланысты, физикалық батырмалардың қажеті жоқ. Смартфондарда сенсорлық интерфейс деп аталатын - виртуалды басқаруға негізделген интерфейс, ол қимылдарды қолданумен, сондай-ақ қимылдарды қолданумен ғана таңдалады.

Бірнеше байланыс нүктелері болса (яғни бірнеше саусақты пайдаланса), мұндай интерфейс бірнеше рет түрту деп аталады.

смартфондар тағы бір ерекшелігі олардың иелерінің көпшілігі үшін дыбыстық немесе бейне ойнатқышы сияқты «ақылды телефон» пайдалану арқылы атқарды соңғы рөлі емес, сондықтан заманауи құрылғылар көбірек мультимедиа айналып болып табылады. Алғашқы лекцияда Android платформасында мультимедиа Media Framework өңдеу үшін көптеген ортақ медиа форматтардың көпшілігін қолдайтын кітапханалар жиынтығы қарастырылған. Осыған байланысты, Android-пен жұмыс істейтін смартфондар үшін әзірленген қосымшаларда аудио және бейне жазу мен ойнатуды, сондай-ақ суреттермен жұмыс істей аласыз.

смартфон туралы жиі маңызды және пайдаланылатын мүмкіндіктер метеориттің құлауының алдында баланың алғашқы қадамдары барлық көңілді қабылдауға мүмкіндік береді камера болуы болып табылады. Телефон фотосуреттер және қысқа фильмдер санының байланысты әрдайым қолыңызда және пайдалануға дайын күрт өсті, ал жеке тұлғаның өмірінде қандай да бір қызықты іс-шара мөрмен және ұрпақ үшін сақталған болуы мүмкін. Фотоматериалдарды және бейне материалдарды алу мүмкіндігінің өсуімен осы материалдармен жұмыс істеуге қабілетті қосымшалар қажет. Android платформасы пайдаланушыларға суретке түсіруге немесе бейне жазуға мүмкіндік беретін қолданбаларды жасауға мүмкіндік береді, қандай да бір түрде алынған материалдарды өңдеуге және оларды одан әрі пайдалануға мүмкіндік береді.

Ең смартфондар GPS-модулімен жабдықталған, және жер навигация құралы ретінде осындай құрылғы пайдалануға мүмкіндік береді кейбіреулері тіпті аралас модуль GPS/ГЛОНАСС, жатыр. Көптеген жағдайларда тиісті бағдарламалық жасақтамасы бар смартфон GPS-навигаторды алмастыра алады. екі бірдей орында тұр, содан кейін кез келген мақсатта осы координаты пайдалансаңыз өтінімде ол, кейде үйлестіру және қабылдаушы құрылғы мүмкіндігін қосу үшін өте пайдалы болып табылады. Мысалы, осы өтінім ала аласыз, содан кейін (құрылғы спортшы бірге жылжыту керек) Сіздің жаттығулар кезінде жұмыс істеп тұрған кейбір қашықтық жүгіру, велосипед, шаңғы еңсеру және т.б. Кезде адамның (спортшы) параметрлерін бақылауға мүмкіндік береді қосымшалар қазірдің өзінде бар және т.б. нақты жүру уақыты, қашықтық, өрлеу/түсіру, орташа жылдамдығы, калория өртеп, ол ақпараттың ең GPS жерсеріктерінің алынған деректерге негізделген екенін атап өткен жөн: толық маршрут статистика.

Смартфондардың ерекшеліктерін қарау аяқталмайды, егер Сіз көптеген құрылғылардың жабдықталған сенсорлар мен датчиктерді елемейтін болсаңыз. Бұл микро-құрылғылар смартфонды қоршаған ортаға қосады және жаңа таңғажайып функцияларды қосады. Қоңырау кезінде пайдаланушының құлаққа жақын құрылғы, экранды құлыптау кезде проксимиторами, мысалы, сіз байқаусызда отскок басыңыз мүмкіндігін болдырмау үшін, артқы жарығын өшіруге болады. Акселерометр экранның бағытын өзгерту үшін, ойындарды, әсіресе симуляторларды және педометр ретінде басқару үшін қолданыла алады. Жарық сенсоры экранның жарықтығын реттеуге мүмкіндік береді. Гироскоп ғарышта құрылғының неғұрлым дәл орналасуын анықтау үшін пайдаланылуы мүмкін.
Барлық осы ерекшеліктер смартфондардың тартымдылығын арттырады, әзірлеушілерге әр түрлі пайдалы, қызықты және кейде күтпеген функциялары бар қолданбаларды жасауға мүмкіндік береді. Кейінірек лекцияда біз смартфондардың аталған ерекшеліктеріне көбірек назар аударамыз және оларды қосымшаларды әзірлеу үшін қалай қолдануға болатынын білеміз.
6.2. Сенсорлық (Touch) басқару
Дәрістің осы бөлімінде Android үшін мобильді қосымшаларға сенсорлық басқару элементтерін қосу мүмкіндігін қарастырайық. Сенсорлық бақылау қолданбамен өзара әрекеттесу үшін сенсорлы қимылдарды пайдалануды қамтиды. Төменде Android жүйесімен қолдау көрсетілетін қаңылтыр жиынтығы.
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	Түрту (touch).
Пайдалануы: Таңдалған элементке арналған әдепкі әрекетті бастайды.

Орындау: баспасөзге, шығарылымға.
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	Ұзын түрту. 

Пайдаланыңыз: Элементті таңдаңыз. Мәтінмәндік мәзірге қоңырау шалу үшін осы қимылды пайдаланбаңыз.

Орындау: басу, күту, босату.
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	Сырғанау немесе шубалу (swipe or drag).

Пайдалану: Мазмұнды айналдырады немесе сол иерархия деңгейінің интерфейс элементтері арасында жылжиды.

Орындау: басу, жылжыту, босату.



	[image: image48.jpg]



	Ұзын түртудан кейін сырғанау (long press drag).

Пайдалану: деректерді қайта реттеу немесе контейнерге көшу.

Орындау: ұзын ұстап, жылжытыңыз, босатыңыз.
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	Екі рет түрту (double touch). 

Қолдану: Үлкейту, мәтінді бөлектеу.

Орындалу: жылдам екі рет түрту.
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	Екі рет түрту арқылы сүйреп апарыңыз (double touch drag).

Қолдану: Өлшем: Қимылдың ортасына қарай кеңейтіледі немесе кішірейтеді.

Орындау: екі рет түрту арқылы, төменде жоғары немесе төмен жылжу арқылы түртіңіз:

жоғары қарай ауысым мазмұнның көлемін азайтады;

төмен қарай ауысым мазмұнның көлемін арттырады;
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	Саусақтарды құрысуы (pinch close). 

Қолданылуы: контентті азайту, бүктеу.

Орындалу: экранды екі саусақпен түртіп, оны бірге алып шығыңыз.
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	Саусақтарды ашу (pinch open).  
Пайдаланыңыз: мазмұнды арттырыңыз, ашыңыз.

Орындау: экранды екі саусақпен түртіңіз, разбавьте, босатыңыз.


Қолдану және ымдау жиынтығы экранға тиіп бойынша тиісті іс-шаралар кейбір артында қандай тануға қабілетті болғанда сенсорлы тақтаның қимылдарын пайдалану арқылы өтініш басқару мүмкіндігі туралы, сіз сөйлесе аласыз. Қимылдарды анықтау процесі әдетте екі кезеңнен тұрады: деректерді жинау және қимылдарды тану. Бұл кезеңдерді толығырақ қарастырайық.

Сенсорлық оқиғалар туралы деректер жинағы

Сенсорлы экранмен өзара әрекеттесу кезінде пайдаланушы жасай алатын негізгі әрекеттер: экранды саусағыңызбен түртіп, саусақты экран арқылы саусақпен сырғытыңыз да, босатыңыз. Бұл әрекеттер Android жүйесі арқылы сенсорлық оқиғалар (сенсорлық оқиғалар) ретінде танылады.

Сенсорлық оқиға орын алған сайын, onTouchEvent() әдісі шақырылады. Егер бұл әдіс белсенділік сыныпында немесе кейбір құрамдас бөліктерде жүзеге асса, оқиғаларды өңдеу мүмкін болады, әйтпесе оқиға тек еленбейді.

Қимылмен, бірінші сенсорлық экранда басталады жүйесі пайдаланушының саусақтарының орнын қадағалайды және саусақпен бірде-бір экранды түрткен емес екенін іс жүзінде тұратын, соңғы оқиғалар береді аяқталады дейін жалғасады. OnTouchEvent() әдісіне жіберілген MotionEvent нысаны әр өзара әрекеттесу туралы мәліметтерді береді. Сенсорлық оқиғаларды анықтайтын MotionEvent класының негізгі тұрақты мәндерін қарастырыңыз

MotionEvent.ACTION_DOWN - экранды саусағыңызбен түрту кез келген сенсорлық оқиға немесе қимылдың бастау нүктесі;

• MotionEvent.ACTION_MOVE - саусақты экран арқылы жылжытыңыз;

• MotionEvent.ACTION_UP - экраннан саусақты көтеру. Қолданба ұсынылған деректерді қимылды тану үшін пайдалана алады.

Сіз өз іс-әрекеттеріңізді қимылды тану үшін орындауға болады, сондықтан сіз қолданбаның еркін қимылымен жұмыс істей аласыз. Егер қосымша жоғарыда сипатталған стандартты қимылдарды пайдалануды талап етсе, GestureDetector сыныбын пайдалануға болады. Бұл класс жеке сенсорлық оқиғаларды өңдемей стандартты қимылдарды тануға мүмкіндік береді.

Қимылдарды тану
Android стандартты қимылдарды тану үшін GestureDetector сыныбын ұсынады. ол қамтиды қолдайтынын Кейбір қимылдарға: және т.б. onDown(), onLongPress(), onFling(), әдісі onTouchEvent() бірлесе отырып GestureDetector класс пайдаланылуы мүмкін. Қолдау қимылдарын тану осы тақырыптағы зертханалық жұмыстың бірінші бөлігінде егжей-тегжейлі талқылануда.

Android 1.6 нұсқасы бастай отырып, android.gesture пакетін орналасқан және сіз, жүктемені сақтау жасау және қимылдарын тануға мүмкіндік береді ымдау, жұмыс істеу үшін АPI қамтамасыз етеді. Android 1.6 виртуалды құрылғысы (AVD) бірдей 1.6 нұсқасынан бастап Gesture Builder деп аталатын алдын ала орнатылған бағдарламаны қамтиды және қимылдарды жасауға мүмкіндік береді. Жасалғаннан кейін, қимылдар виртуалды құрылғының SD картасында сақталады және қосымшаға екілік ресурс ретінде қосылуы мүмкін.

Қимылдарды тану үшін GestureOverlayView құрамдасын XML әрекеті файлына қосыңыз. Бұл компонент графикалық пайдаланушы интерфейсінің тұрақты элементі ретінде қосылуы мүмкін және орналасуға салынған, мысалы RelativeLayout. C екінші жағынан ол XML файл қызметпен түбір элементі ретінде жазылған болуы тиіс, бұл жағдайда басқа компоненттерін астам мөлдір қабаты ретінде пайдалануға болады.

Сонымен қатар, жоғарыда аталған барлық өтініште өз белгісінің пайдалану үшін) (OnGesturePerformedListener интерфейсін жүзеге асыру және оның әдісі onGesturePerformed керек. Бұл тақырыптағы зертханалық жұмыстың екінші бөлігінде дербес қимылдарды жасау және пайдалану қарастырылған.
6.3. Мультиммедиамен жұмыс істеу
Android мультимедиа кітапханасында көптеген кең таралған форматтардың ойнатылуына қолдау көрсетіліп, қосымшаларда аудио, бейне және бейнелерді пайдалану оңай болады. Файлдар жүйесіндегі файлдардан немесе желілік байланыс арқылы алынған деректер ағынынан қосымшалар ресурстары (шикізат ресурстары) ретінде сақталған медиа файлдардан аудио немесе бейне ойнатуға болады, бұлар үшін MediaPlayer API пайдаланылады.

Ескертпе: аудио файлдарды стандартты шығыс құрылғыда ойнатуға болады, қоңырау кезінде дыбысты ойнату мүмкін емес.

Қолдау көрсетілетін аудио және бейне форматтары туралы соңғы ақпарат мына жерде қол жетімді:

Аудио және бейне ойнату үшін Android MediaPlayer сыныбын ұсынады. Аудио мазмұнмен жұмыс істегенде, бұл сынып шикізат деректерін ойнатуға мүмкіндік береді, яғни динамикалық түрде жасалған дыбысты ойнатуға болады.

MediaPlayer класының данасының өмірлік циклінің диаграммасы күріш. Ovals MediaPlayer нысанының жай-күйін білдіреді, доғалар MediaPlayer нысанының күйін өзгерту үшін қоңырау шалу қажет әдістерді көрсетеді. Бір көрсеткі бар арка синхронды әдістерге қоңырау шалады, екі көрсеткі - асинхронды әдістерге қоңыраулар.

Өмірлік цикл барысында MediaPlayer бірнеше күйлерден өтеді:

• бос (Idle) - MediaPlayer сыныбының данасы жаңа операторды жасау немесе reset () әдісін шақыру үшін жасалды (1-суретті қараңыз);

• Инициализацияланған - медиа ақпаратының көзі көрсетілген, setDataSource () көзді орнату үшін пайдаланылады;

• Қате - объектіге осы күйден шығу үшін, мысалы, қолдау көрсетілмеген аудио / бейне пішімі, тым жоғары ажыратымдылық, қате пайда болды, reset () әдісін шақыру қажет;

• Дайындау - MediaPlayer ойнату үшін медиа дереккөзді дайындайды, preparationAsync () әдісімен дайындалады;

• Ready (Дайын) - ойнату күйіне екі жолмен жетуге болады:

• Синхронды әдіс: дайындықты () дайындау әдісі, ол объектіні дайын күйге келтіреді;

• Асинхронды әдіс: дайындық күйінде OnPreparedListener () интерфейсінің OnPrepared () әдісін іске қосу жағдайына реакция ретінде іске қосу;

• Басталды - медиа мазмұны ойнатылып жатыр, бұл жағдайда нысан start () әдісіне шақырудан кейін өтеді;

• Кідіртілді - ойнату тоқтатылды, MediaPlayer кідірту () әдісін шақырғаннан кейін осы күйге түседі;

• Тоқтатылған - ойнату тоқтатылды, MediaPlayer әдісі stop () әдісін шақырғаннан кейін осы күйге шығады;

• Ойнату аяқталды - Ойнату мазмұнының соңына жеткенде, объекті OnCompitionListener интерфейс интерфейсінің onCompleted () әдісінен кейін ойнатылған материалдың соңына реакция ретінде іске қосылғаннан кейін бұл күйге өтеді;

Ескертпе: Мемлекеттерден, Ойнату аяқталған күйлерден start () әдісін шақыру арқылы жаңғыртуға оралуға болады. Stopped күйінен, ойнату күйіне оралмас бұрын медиа мазмұнды дайындау арқылы өтуіңіз керек.
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Сурет 1. MediaPlayer класс экземплярының өмілік циклы
SeekTo () әдісін шақыру ойнау орнын өзгертуге мүмкіндік береді.

End (End) - MediaPlayer нысанының өмірлік циклінің соңы, бұл жағдайда нысан release () әдісіне шақырудан кейін өтеді.

Аудио мен бейне жазу үшін Android MediaRecorder сыныбын ұсынады.

MediaRecorder сыныбының данасының өмірлік циклінің диаграммасы күріш. Овала MediaPlayer нысанының жай-күйін білдіреді, доғалар MediaPlayer нысанының күйін өзгерту үшін қоңырау шалу қажет әдістерді көрсетеді. Бір көрсеткі бар арка синхронды әдістерге қоңырау шалады, екі көрсеткі - асинхронды әдістерге қоңыраулар.
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Сурет 2. данасы MediaRecorder класыныкласыны өмірлік цикл

Өмір циклі барысында MediaRecorder нысаны бірнеше елден өтеді:

- синхронды әдіс: aprepare () әдісін шақыру, ол объектіні дайын күйге келтіреді;

- Асинхронды әдіс: OnPreparedListener () интерфейсінде дайындық күйіне жауап ретінде дайындау күйінде onPrepared () әдісі іске қосылады;

- Басталды - медиа мазмұны ойнайды, бұл жағдайда object start () әдісіне шақырудан кейін өтеді;

- Кідіртілді - ойнату кідіртілді, MediaPlayer үзіліс () әдісін шақырғаннан кейін осы күйге өтеді;

- Тоқтатылған - ойнату тоқтатылды, MediaPlayer stop () әдісін шақырғаннан кейін осы күйге өтеді;

- іске қосылу onCompleted кейін өтеді () әдісі тыңдаушы жаңғыратын материал соңына дейін реакция ретінде, OnCompitionListener интерфейсі осы мемлекеттік нысанға ойнатылатын мазмұнның соңына жетті - ойнату (Ойнату Аяқталды) аяқталды;
Ескерту: Кідіртілген, Ойнату аяқталған күйлерінен сіз әдіске start () әдісіне қоңыраумен ойнауға оралуыңыз мүмкін. Stopped күйінен, ойнату күйіне оралмас бұрын медиа мазмұнды дайындау арқылы өтуіңіз керек.

- SearchTo () әдісін шақыру ойнау орнын өзгертуге мүмкіндік береді.

- end (End) - MediaPlayer нысанының өмірлік циклінің соңы, бұл жағдайда нысан release () әдісіне шақырудан кейін өтеді.

- Дыбыс пен бейне жазу үшін Android MediaRecorder сыныбын ұсынады.

- MediaRecorder сыныбының данасының өмірлік циклінің диаграммасы күріш. Ovals MediaPlayer нысанының жай-күйін білдіреді, доғалар MediaPlayer нысанының күйін өзгерту үшін қоңырау шалу қажет әдістерді көрсетеді. Бір көрсеткі бар арка синхронды әдістерге қоңырау шалады, екі көрсеткі - асинхронды әдістерге қоңыраулар.
[image: image55.jpg]reset)
Error ocours or

an invalid call setAudioSource()/

etVideoSource()

SethudioSource()/
setVideoSource()

reset()/

stop0) setOutputFormat()

udioEncoder()
setVideoEncoder()
setOutputFile()
prepare() setVideoSize()
setVideoFrameRate()
setPreviewDisplay()




Сурет 2. данасы Өмір цикл MediaRecorder

Өмір циклі барысында MediaRecorder нысаны бірнеше елден өтеді:

бастапқы (бастапқы) - MediaRecover класс объект құрылған, жаңа оператор немесе қоңырау қалпына келтіру () әдісін (сур. қараңыз) 2. жасау үшін пайдаланылуы мүмкін;

аңғартпа (аңғартпа) - MediaRecover объект әдістері setAudioSource бірін қоңырау кейін берілген мемлекеттік нысан жүріп пайдалану үшін дайын () немесе жазу үшін аудио немесе бейне көздерін орнату setVideoSource ();

(Деректер көзі Conftgured) жазу үшін деректер қабылдағышын бапталған - деректер ресивердің негізгі сипаттарын орнату, күй бастама тізімінен әдістерін кейбір сипаттарын орнату үшін setOutputFormat () әдісі орындалуы тиіс: setAudioEncoder (), setVideoEncoder (), setOutputFile (), setVideoSize () , setVideoFrameRate (), setPreviewDisplay ();

Дайындау - даярлау әдісімен дайындық күйі;
Жазу - start () әдісін шақыру арқылы басталатын жазу;

шығарылған (Шығарылған) - жазба аяқталды, барлық ресурстар босатылды.
Тақырып7. Қосымшаларға басқа құралдарды қосу мүмкіндіктері
Жоспар:

7.1. Орнатылған камераны пайдалану

7.2. Позициялау жүйелерімен өзара әрекеттесу

7.3. Басқа датчиктер және сенсорлар
7.1. Орнатылған камераны пайдалану
Android платформасында құрылғыда қол жетімді камераға қолдау көрсетіліп, қолданбаларға фотосуреттер түсіруге және бейне жазу мүмкіндігін береді. Бұл проблемаларды шешу үшін екі жол бар:

1. Камераға тікелей кіру;

2. Қолданыстағы бағдарламаны шақыру үшін қолданыңыз.

Негізгі сабақтарды қарастырайық:

Камера - камера құрылғыларын басқаруды жүзеге асыратын сынып. Бұл класс камерамен жұмыс істейтін қолданбаны жасағанда фотосуретке түсіру немесе бейне жазу үшін қолданылады.

SurfaceView - пайдаланушыға алдын ала қарау мүмкіндігін беру үшін пайдаланылатын сынып.

MediaRecorder - камерадан бейне жазу үшін пайдаланылатын сынып.

Ниет - бұл Android жүйесіне жіберілетін операцияның дерексіз сипаттамасын қамтитын сынып, сонымен қатар ОС өзі талап ететін қосымшаны табады және іске қосады және оның жұмысының нәтижесін қайтарады. Камерамен жұмыс істеу үшін ниеттің екі түрі қолданылады:

MediaStore.ACTION_IMAGE_CAPTURE - фотосуреттердің орындалуын сұрастыру үшін;

MediaStore.ACTION_VIDEO_CAPTURE - бейне жазба сұрауы үшін.

Егжей-тегжейлі, бұл тақырыпты зертханалық жұмыстың үшінші бөлігінде суреттер мен бейнелерді шығаруға мүмкіндік беретін қосымшаны әзірлеу процесі талқыланады.
7.2. Позициялау жүйелерімен өзара әрекеттесу
Орналастыру жүйесі белгілі бір координаттар жүйесіндегі орналасуды анықтайды, әдетте ендік пен бойлықты анықтайды. Смартфон ұялы телефон болғандықтан, ұялы телефондар олардың орналасқан жерін анықтау үшін жиі қолданылатын әдістер.

Біріншіден, смартфон үнемі жылжымалы мұнарамен байланысады, оның жұмыс істеу аймағында орналасқан. Әлемдегі әрбір ұялы байланыс мұнарасы ұялы сәйкестендіргіші (Cell ID) деп аталатын бірегей идентификаторға, сондай-ақ оның орналасқан жерінің дәл ені мен бойына ие. Осыған байланысты ол орналасқан ұяшықтың идентификаторын білетін смартфон осы ұяшықтың орталығының географиялық координаттарын ала алады. Ұяшық радиусы белгілі бір аймақта желінің трафигінің қаншалықты белсенді болатынына байланысты өзгереді. Әрине, бұл позициялау тәсілі өте жақын нәтиже береді: «плюс немесе минус трамвай аялдамасы».

Екіншіден, көбінесе смартфон бір ұялы мұнарадан тұратын қамту аймағында. Қазіргі заманғы мобильді технологияларда, 2G генерациясынан бастап, ұялы мұнара сигналдың қай бағытынан келетінін анықтай алады. Телефон екі немесе үш жылжымалы мұнарадан тұратын жерде, олар өз орналасуын үшбұрыштай алады. Телефон желіден қай жерде екендігі туралы ақпарат алуын сұрай алады. Бұл орналасу әдісі өте дәл болуы мүмкін және қосымша жабдықтарды орнатуды талап етпейді.

Кәдімгі ұялы телефондарға қол жетімділік мүмкіндіктеріне қоса, көптеген смартфондар Ғаламдық позициялау жүйесі (GPS) спутниктік жүйелерімен жабдықталған. Қазіргі уақытта, ғаламдық спутниктік навигация әлемдік жүйесінде ең көп тараған болып табылады: GPS, АҚШ-та және ГЛОНАСС (жаһандық навигациялық спутниктік жүйесін), кеңестік және кейінірек ресейлік спутниктік навигациялық жүйесі әзірленген және енгізілген. Көптеген смартфондар, әсіресе қала жағдайында, едәуір сенімділігі мен анықтау дәлдігін арттыруға мүмкіндік береді, екі навигациялық жүйелер, тікелей сигналдарды пайдалануға болады.

Әсіресе жабық үй-жайда WiFi сигналдарды, Bluetooth және NFC, сондай-ақ неғұрлым дәл Геоорын үшін ішкі датчигін, пайдалану мүмкіндігін қосады жоғарыда орналасқан жерді анықтау әдісіне, қосымша.

Бұл бөлімде, ең алдымен, құрылғының координаттарын анықтау және карталармен жұмыс істеу үшін қосымшаларға мүмкіндікті қосу мүмкіндігі қызықтырады. Ағымдағы орынды ескеретін қолданбаларды жасаған кезде, сіз Android үшін желіде (Желінің орны провайдерін пайдалану) GPS және орын анықтауды пайдалана аласыз. GPS дәлірек болғанына қарамастан, ол (көбінесе сынған) сондай-ақ үй-жайда жұмыс істемейді, ол орналасқан көп батарея қуатын және жылдамдық әрқашан пайдаланушының күтуін сәйкес келмейді тұтынады. Желі орны Provider, мұнара мен WiFi сигналдар пайдаланып координаталарын анықтайды көшеде және ғимараттардың ішіндегі екі жұмыс істей алады, неғұрлым үнемді және жылдам GPS қарағанда батарея қуатын тұтынады. Қолданбадағы координаттарды алу үшін екі әдісті немесе біреуін таңдауға болады.

Android Android және ұялы телефонның геолокациялық мүмкіндіктері үшін қосымшаларды қамтамасыз етеді, android.location пакетінің кластары арқылы. Бұл пакеттің орталық сыныбы - құрылғының координаттарын анықтау үшін жүйелік қызметтерге қол жеткізуді қамтамасыз ететін LocationManager класы.

Қолданбаларда сіз карталарды Google Карталар серверлеріне қолжетімділікті автоматты түрде басқаратын, деректерді жүктеп, картадағы карталарды және сенсорлық қимылдарды картадан басқаратын Google Maps Android API көмегімен қоса аласыз. Сонымен қатар, API қоңырауларын таңбалауыштарды, көпбұрыштарды және сыртқы мөлдір қабаттарды қосу үшін, сондай-ақ картаның жеке бөлімдерінің пайдаланушы көрінісін өзгерту үшін пайдалануға болады.

Google Maps Android API-індегі негізгі класс MapView классы болып табылады, ол Google Карталар сервисінен алынған деректерді көрсететін картаны көрсетеді. MapView фокус имеет кезде, ол пернелерді ұстап және автоматты түрде жылжыту және өзгерту картасы ауқымын, сондай-ақ қосымша карточкалар үзінділерін желілік сұрау басқаруға болады үшін сенсорлы тақтаның қимылдары болады. Бұл класс сонымен бірге картаны басқаруға қажетті пайдаланушы интерфейсінің барлық элементтерін қамтамасыз етеді.

Google Maps Android API Android платформасының бөлігі емес, бірақ Google Play Store арқылы кез келген құрылғыда қол жетімді, Android 2.2 жүйесінен Google Play қызметтері арқылы жұмыс істейді. Google карталарын қосымшаларға біріктіру үшін Google Play қызметтерінің кітапханасын Android SDK-ге орнату керек.

Зерттеу жұмысының төртінші бөлігінде осы тақырып бойынша геолокациялық мүмкіндіктерді қосымшаларға және карталарды (Google Maps) қолдану туралы толығырақ сұрақтар талқыланады.
7.3. Басқа датчиктер және сенсорлар
Android-ті басқаратын құрылғылардың көпшілігі жоғары дәлдіктегі шикізатты қамтамасыз ететін кіріктірілген сенсорлармен жабдықталған. Датчиктер позицияны және қозғалысты тіркеуге, құрылғыны үш өлшемді кеңістікте бұруға, сондай-ақ қоршаған ортаның параметрлерін өзгертуге қажет болса пайдалы болуы мүмкін.

Android платформасы сенсорлардың үш санатын қолдайды:

Қозғалыс сенсорлары - бұл датчиктер үш осьте жеделдету күштері мен айналмалы күштерін өлшейді. Бұл санатқа акселерометрлер, гироскоптар, айналмалы векторлық сенсорлар және гравитациялық сенсорлар кіреді.

Қоршаған орта сенсорлары - бұл сенсорлар ауаның температурасы мен қысымы, жарық және ылғалдылық сияқты әртүрлі экологиялық параметрлерді өлшейді. Бұл санатқа барометрлер, термометрлер және жарық сенсорлары кіреді.

Position sensors - бұл сенсорлар құрылғының физикалық жағдайын өлшейді. Бұл санатқа аспапты ғарышта бағдарлау үшін магнитометрлер мен сенсорлар кіреді.

Датчиктер жабдықта немесе бағдарламалық жасақтамада іске асырылуы мүмкін.

Жабдыққа негізделген сенсорлар мобильді құрылғыға енгізілген физикалық элементтер болып табылады, олар жеделдету, геомагнит өрісінің беріктігі немесе бұрыштық өзгерістер сияқты кейбір қасиеттерді тікелей өлшеу арқылы деректер алады. Бағдарламаланатын датчиктер деректерін бір немесе бірнеше физикалық сенсорлардан алады және олардан күтілетін мәнді есептейді.

Android сенсорлармен жұмыс істеу үшін сыныптар мен интерфейстер жиынтығын ұсынады. Бұл сыныптар мен интерфейстер android.hardware пакетінің бөлігі және келесі тапсырмаларды орындауға мүмкіндік береді:

- құрылғыда қандай датчиктердің бар екендігін анықтау;

- датчиктердің жеке мүмкіндіктері, мысалы, максималды шамасы, өндіруші, энергияны тұтыну және шешу талаптары;

- датчиктерден деректер жинау және деректер жиналатын ең аз жиілікті анықтау;

- датчиктерден оқиға тыңдаушыларын қосу және ажырату, оқиғалар датчиктердің мәндерін өзгертуден тұрады.

Датчиктермен жұмыс істеу үшін Android келесі сыныптар мен интерфейстерді ұсынады:

SensorManager - бұл сыныпты сенсормен байланысты қызметтің данасын жасау үшін пайдалануға болады. Сондай-ақ, сенсорлардың тізіміне кіруге және құруға, оқиғалар тыңдаушыларын сенсорлардан қосуға және ажыратуға және ақпаратты жинауға арналған әр түрлі әдістер бар. Бұл класс датчиктің дәлдігін, деректерді алу жиілігін және датчиктерді реттеу үшін пайдаланылатын тұрақты мәндерді қамтиды.

Сенсор - бұл класс датчиктің данасын жасау үшін қолданылады, датчиктің қасиеттерін анықтау әдістерін ұсынады.

SensorEvent - жүйе осы сыныпты сенсор оқиғасына сәйкес келетін нысанды жасау үшін пайдаланады және келесі ақпаратты ұсынады: датчиктің деректері; оқиғаны жасаған сенсор түрі, деректердің дәлдігі және оқиға орын алған уақыт.

SensorEventListener - бұл интерфейс датчиктің мәні өзгерген кезде немесе датчиктің дәлдігі өзгерген кезде хабарландыруларды (сенсор оқиғаларын) алатын екі әдісті іске асыру үшін пайдаланылуы мүмкін.

Өтініштегі датчиктерден алынған деректерді пайдалану 7-тақырыптағы зертханалық жұмыста қарастырылады.
Тақырып 8. Кітапханаларды пайдалану
Жоспар:

8.1. Кітапханалар
8.2. Танымал кітапханаларға шолу
8.3. Қосылатын кітапханалар қауіпсіздігі
Кейбір қосалқы проблемаға шешім қабылдаудан бұрын, алдымен оның бұрын шешілгенін білуіміз керек. Кодты қайта пайдалану жоба үшін ресурстарды үнемдеуге мүмкіндік береді. Мұндай мүмкіндіктер тақырыпқа арналған қосылатын кітапханалармен қамтамасыз етіледі. Дәріс кітапханалардың мақсатына қарай жіктелуін және оларды қосу мүмкіндігін ұсынады. Ресми және баламалы кейбір танымал қосылатын модуль кітапханаларын қарастырамыз. Кітапхананы пайдалану қауіпсіздігі талқыланады. Дәріс оқырман қосылған кітапханалармен жұмыс істеу мүмкіндіктері туралы көбірек білгіңіз келсе, осы курсты оқып-үйрену аясында және одан бөлек пайдалануға болады.

Қолданбалардың скриншоты Google Play дүкенінен алынып немесе қарамастан, Intel Medfield платформасындағы Megaphone SP-A20i смартфонын пайдалану арқылы жүзеге асырылады. Кейбір суреттер ресми веб-сайттардан алынған.
8.1. Кітапханалар
Кітапханаларды пайдалану

Бағдарламалаудағы кітапхана (ағылшын тілінде library) - бағдарламалық қамтамасыз етуді әзірлеу үшін пайдаланылатын кіші бағдарламалар немесе нысандар жиынтығы. Android ОЖ үшін қосылатын модульдердің көп саны бар. Олар өз мақсаттарына сәйкес жіктелуі мүмкін. Келесі топтарды қарастырамыз:

Үйлесімділік кітапханалары. Олар платформаның алдыңғы нұсқаларында Android OЖ кейбір нұсқасында пайда болған мүмкіндіктерді пайдалануға мүмкіндік береді. Яғни, API-ның жаңа нұсқалары осы нұсқаны қолдайтын құрылғылардың кеңінен пайдаланылуына қарағанда әлдеқайда тез шығады. Әзірлеуші ​​бір жағынан жаңа мүмкіндіктерді басшылыққа алуы және оларды пайдалану мүмкіндігіне ие болуы керек, ал екінші жағынан, қолданба жұмысын құрылғылардың максималды санына теңестіруге тырысыңыз. Сыйысымдылық кітапханалары бұл қайшылықты аз қатаңдатуға мүмкіндік береді.

Арнайы мақсаттағы кітапханалар. Ойындарды дамытуға, әлеуметтік желілермен жұмыс жасауға, статистиканы жинауға және басқа жағдайларда қолданылады.

Қосымша мүмкіндіктер беретін кітапханалар. Бұл санаттағы әртүрлі кітапханалардың санына жатқызуға болады. Бұған сурет графикасы кітапханалары, суреттермен жұмыс істеу, өзгертілген басқару және тағы басқалар кіреді.

Кітапханаларды қосу.

Кітапханалар жиналған және дайын пішінде (jar-файлдар) және бастапқы кодта жеткізілуі мүмкін. Кітапхананы (*.jar файлы) қосу үшін өте қарапайым. Жобада libs бумасын құру (src және res бумалармен бір деңгейде) және кітапхана файлын көшіріп алу жеткілікті (оны жай ғана сүйрете аласыз). Одан кейін, жобаға Project->Properties мәзірі арқылы қосу керек.

Егер кітапхана бастапқы код түрінде ұсынылса, ол алдымен жиналуы керек. Жобаның түбірлік қалтасын тінтуірдің оң жақ түймешігімен басу керек - > Export:  -> Java  -> Runnable  JAR  ftle ->. Орындалатын классты көрсетіңіз -> Орнату орны көрсетіңіз -> Finish (суретті қараңыз.
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Сурет 1. Бастапқы кодтан кітапхананы құрастыру 

8.2. Танымал кітапханаларға шолу
Android қолдау кітапханасы - платформаның ескі нұсқаларында жаңа API интерфейстерінің кері үйлесімділігін қамтамасыз ететін кітапханалар жиынтығы. Бұл жиынтықтағы әрбір кітапхана Android API арнайы деңгейіне кері үйлесімділікке ие. Бұл сіздің қолданбаларыңыз кітапхананың мүмкіндіктерін пайдалана алады және Android 1.6 құрылғыларында (API level 4) және одан жоғары деңгейде іске қосылады.

Қолдау кітапханаларын Android жүйесіне қосу платформаның нұсқасына және мүмкіндіктеріне байланысты қосымшаларды әзірлеудің жақсы жолы болып табылады. Support Library мүмкіндіктерін пайдалану қосымша қолданушыларға кеңінен таратуға көмектеседі. Android қосымшаларын мысалдарын қолдансаңыз, олардың барлығы бір немесе бірнеше қолдау кітапханаларын әдепкі бойынша бар екенін байқайсыз.

Android Support Library түрлі нұсқаларының ерекшеліктері туралы ресми веб-сайттан таба аласыз. Extras бөліміндегі қажетті элементтерді таңдау арқылы Android SDK Manager көмегімен осы кітапханаларды жүктеп алыңыз және орнатыңыз (2-суретті қараңыз).
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Сурет 2. Android Support Library қосу 

Артқы кері сыйысымдылықты теңшегенде, қосымшаны іске қосу үшін қажетті Android SDK нұсқасының ең төменгі нұсқасын және негізгі (мақсатты) нұсқасын көрсете отырып, манифест файлын өңдеуіңіз керек:
<uses-sdk 

android:minSdkVersion="7" 

android:targetSdkVersion="17"/>
Үшінші тарап кітапханалары.

Ресми және қолдайтын Google үйлесімділік кітапханаларына қосымша, үшінші тарап әзірлеушілерінің ұқсас шешімдері бар. Оларды өзіңіздің қатеріңіз бен тәуекелдеріңізде қолдануға болады, бірақ кейбір жағдайларда олар қосымша мүмкіндіктерге ие болғандықтан, оларды қолданады.

NineOldAndroids - осындай кітапханалардың бір мысалы. Ол бұрынғы барлық платформаларда Honeycomb нұсқасымен (Android 3.0) қол жетімді болатын анимацияны пайдалануға арналған. Ол әртүрлі анимациялық мүмкіндіктерді қолдайды және өте ыңғайлы (3-суретті қараңыз). Бұл кітапхананың басты артықшылығы мынада, ол барлық Android нұсқаларында жұмыс істейді, 1.0 бастап.
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Сурет 3. NineOldAndroids кітапхананы пайдалану 

Осындай шешімнің тағы бір мысалы - жеке ActionBarSherlock кітапханасы. Оның көмегімен, бұрынғы (2.x және одан жоғары) Android 4.0 нұсқасында пайда болған nativeBar компонентін қолдануға болады. Оны ресми сайттан жүктеуге болады. Бұл кітапханамен жұмыс істеу туралы толық нұсқаулар бар, мысалдар бар. 4-суретте ескі нұсқалары бар құрылғылардағы ActionBarSherlock кітапханасын қолданатын қолданбаның жұмысы көрсетілген.
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Сурет 4. ActionBarSherlock кітапхананы пайдалану 

Арнайы мақсаттағы кітапханалар.

Yandex.Metrica for Apps - мобильді қосымшаларды пайдалану туралы статистиканы жинау үшін кітапханалар жинағы. К рсеткіш ба дарламаны пайдалану туралы нақты статистиканы к рсетеді. қызмет аудитория туралы сұрақтарға жауап беруге және кез келген сегменттерге назар аударуға мүмкіндік береді. Құралдар адамдар қалай қолданатындығын түсінуге көмектеседі. SDK келесі деректерді қадағалауға мүмкіндік береді:

• құрылғы туралы ақпарат;

• сессия туралы ақпарат;

қолданушының жүктеу бетіне көшу көзі туралы ақпарат;

• өтінімде пайдаланушы жасаған әрекеттер;

• пайдаланушының орналасқан жері;

• қосымшаны пайдаланған кезде пайда болатын қателер;

• Өз іс-шаралары;

Басқа деректер (мысалы, қолданба орнатқан пайдаланушылар саны).

Яндекс қосымшасына қосудың толық нұсқаулары. Метрика және онымен жұмыс істеу ресми сайтында.

Facebook SDK for Android - Android үшін ресми Facebook кітапханасы. Қабырғадағы хабарларды жазуға, мәртебелерді оқуға және өзгертуге, достар тобын және тағы басқаларды көруге мүмкіндік береді. Ресми сайтқа қосымшаларды әзірлеуге арналған көптеген мысалдар мен нұсқаулар бар (5 суретті қараңыз).
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Сурет 5. Facebook SDK   for Android көмегімендайындалған қосымша мысалы
Қолданбалы кітапханалар.

Бұл санатқа қосымша мүмкіндіктер беретін түрлі кітапханалар кіреді.

Android үшін әмбебап суретті жүктеу құралы Android-де суреттерді жүктеуге, кэштеуге және бейнелеуге арналған қуатты және икемді кітапхана болып табылады.

Ерекшеліктер:

• Мультисайтылған кескінді жүктеу.

• Кең конфигурация және конфигурация опциялары.

Жүктелген кескіндерді RAM және картада кэштеу.

• Виджеттерді қолдау.

• Android 2.0 және одан жоғары нұсқаларын қолдайды.
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Сурет 6. Universal Image Loader for Android кітапханасымен жұмыс істеу мысалы
jsoup: Java HTML Параллері HTML парақтарын талдау үшін арналған. DOM, CSS және jQuery-стиль әдістерін пайдаланып деректерді алу және өңдеу үшін өте ыңғайлы API қамтамасыз етеді. HTML5 спецификациясын қолдайды және беттерді браузерлердің заманауи браузерлері сияқты бірдей етіп талдауға мүмкіндік береді.

Ерекшеліктер:

• URL, файл немесе жолды параметр ретінде қабылдай алады.

• DOM және CSS селекторлары арқылы деректерді табады және шығарады.

HTML элементтерін, атрибуттарды және мәтінді басқаруға мүмкіндік береді.

• таза HTML шығарады.

Android Holo ColorPicker ресми ұсынылған Holo стилінде жасалынған түсті дөңгелекті қолдануға мүмкіндік беретін ыңғайлы кітапхана. Кітапхана сайтында онымен жұмыс істеу сипаттамасы және қажетті сілтемелер бар.
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Сурет 7. Android Holo Colorpicker-ді пайдалану мысала
MapNavigator кітапханасы Google Maps карталарымен жұмыс істеуге арналған. Бағыттарды анықтап, маршрутты картада көрсету мүмкіндігін береді. Google Maps v2-мен ғана жұмыс істейді.
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Сурет 8. MapNavigator кітапханасын пайдалану мысалы
AChartEngine - бұл графикаға арналған кітапхана. Түрлі типтегі графиктерді құруға мүмкіндік береді:

• Функция графиктерінің сызығы.

• нүктелі графиктер.

• Гистограмма.

• Бұрылмалы диаграммалар.

• Көпіршікті диаграммалар.

• Біріккен диаграммалар.

• Диаграммалар мен графиктердің басқа түрлері.

Барлық диаграмма түрлері бірнеше деректер сериясын қолдайды.

Әзірлеуші ​​сайты Javadoc беттерінің стилінде, кітапхананы пайдаланудың мысалдарында, сондай-ақ бастапқы кодынан жасалған толыққанды құжаттарды қамтиды.

Әрине, біз бар кітапханалардың аз ғана бөлігін ғана қарастырдық. Шолу толық болып көрінбейді, бірақ ол маңызды емес, себебі оның мақсаты әзірлеушіге ашылатын көптеген мүмкіндіктерді ұсыну болды.
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Сурет 9. AChartEngine кітапханасын пайдалану мысалы
8.3. Қосылатын кітапханалар қауіпсіздігі
Plug-in кітапханалары бағдарламашы жұмысын жеңілдететін өте ыңғайлы құрал. Дегенмен, үшінші тарап кітапханаларын қолданатын қолданбаларды әзірлеушілер өздерінің қауіпсіздік проблемаларын жиі білмейді. Кітапханада шабуылдаушылар қылмыстық мақсатта пайдаланылуы мүмкін мүмкіндіктер болуы мүмкін.

Мәселен, 2013 жылдың қазан айында зерттеу нәтижелерін көрсететін мақала жарияланды, оған сәйкес қосымшаларда жарнама орналастыру мүмкіндігін беретін әзірлеушілермен танымал кітапхана ақпаратты жинау және зиянды кодты іске қосу үшін пайдаланылуы мүмкін. Зерттеушілер кітапхананың шын атын ашпады, бірақ ықтимал зиянды сипаттады. Мысалы, ол құрылғыда ерікті кодты іске қосады, мәтіндік хабарларды, контактілер мен қоңыраулар тізімін шығарады, HTTP арқылы қарапайым мәтінде құпия пайдаланушы ақпаратты жібереді, пайдаланушыны білмей камераны пайдаланады және зиянды java сценарийлерін іске қосады. Шабуылшы бұл кітапхананы ботнетке айналдырып, трафикті ұстап, зиянды пәрмендерді және кодты жібере алады [37].

Кітапхананы таңдаған кезде қамқорлық қажет. Егер кітапхана бастапқы кодтар түрінде берілсе және бұл туралы аз ақпарат болса, онда оның кодын жұмыс істеуі үшін қажет емес еліктеу функцияларын іздеуде артық болмайды. Бірақ қазірдің өзінде жиналған кітапхана үшін, бастапқы кодты талдау қиын міндет болуы мүмкін. Сондықтан, кітапхананы таңдағанда бірқатар ережелерді сақтау керек:

- Бүлінген кітапханаларды пайдаланбаңыз. Егер зиянды код болуы мүмкін кітапхана туралы ақпарат пайда болса, оны жаңа жобаларда пайдаланудан бас тартуға және мүмкін болса, қолданыстағы бағдарламаларды қайта қарауға болады.

- Қауіпті көздері бар кітапханаларды сақтықпен пайдаланыңыз.

- Кітапханаларды талқылауға болатын форумдар мен сайттарды оқыңыз. Бұған қоса, ол сіздің нақты тапсырмаңыз үшін ең қолайлы шешім табуға көмектеседі.

- Мүмкін болса, көзді көріңіз.

- Әрбір жағдайда мағынасы болуы мүмкін басқа ақпараттық қауіпсіздік ережелерін қолданыңыз.
Тақырып 9. Android-тағы деректер қоры және мультимедиа

Жоспар:

9.1. SQLite, деректер қорымен жұмыс істеу негіздері 

9.2. 2D және 3D графика

Деректер базасын пайдаланбай, ерте ме, кеш пе, қолданбаларды әзірлеу процесінде қазіргі заманғы программалауды елестету қиын, ол ұзақ мерзімді сақтау және құрылымдық ақпараттарды өңдеу қажеттілігін түсінеді. Бұл дәріс Android үшін әзірленген қосымшаларда SQLite дерекқорларын пайдалануға байланысты мәселелерді қарауға арналған. SQLite дерекқорлары құрылымдық ақпараттың үлкен көлемімен жұмыс істеу қажет болатын жұмыс және функционалдық бағдарламаны құру үшін негіз болып табылады.

Бұдан әрі лекцияда біз графикалық бейнелер мен анимацияларды құру, сондай-ақ осы элементтермен жұмыс жасау сияқты қызықты тақырыптарды қарастыруды ұсынамыз. Android платформасы қолданбаға қосу және графика мен анимацияларды қолданудың әр түрлі жолдарын ұсынады.

Ұялы құрылғылар өте жиі уақытты «кезекке қоюға», көлікті күтуге және қазіргі өмірде жиі пайда болатын көптеген басқа жағдайларға көмектеседі. Мұндай уақытта қарапайым тәсілі қарапайым ойынға қатысу болып табылады, осыған байланысты мобильді құрылғыларға арналған ойындар әзірлеу тақырыбы соңғы кездері танымал болды. Әрине, ойындарды дамыту маңызды мәселе болып табылады, бірақ бір ғана әзірлеуші ​​тіпті пайдаланушыны басып алуға қабілетті ойынды жасай алады. Бұл тақырыпта біз смартфондарға арналған ойындар жасаудың негізгі принциптерін қарастырамыз, зертханалық жұмыста қарапайым ойын құру процесін қарастырамыз.
9.1. SQLite, деректер қорымен жұмыс істеу негіздері
SQLite шағын және қуатты деректер базасын басқару жүйесі болып табылады. Бұл жүйе 2000 жылы әзірлеуші ​​д-р Ричард Хипспен құрылды. Қазіргі уақытта бұл әлемдегі ең кең таралған SQL дерекқорларын басқару жүйелерінің бірі. SQLite-дің танымал болуының бірнеше себебі бар: ол тегін; ол кішкентай, шамамен 150 КБ; орнату және әкімшілік талап етпейді.

SQLite дерекқоры тұрақты файл болып табылады, оны басқа жүйеге көшіруге және көшіруге болады (мысалы, телефоннан жұмыс компьютеріне) және ол жақсы жұмыс істейді. Android бағдарлама дерекқор файлын қалтада сақтайды (1-суретті қараңыз):

data/data/packagename/databases/, онда packagename - бұл бағдарлама орналасқан пакеттің аты.
Бұл файлға қол жеткізу үшін сізге SQL командалары, қосалқы сыныптары бар Android және ыңғайлы әдістер бөлшектердің бір бөлігін жасырады, бірақ бұл құралдарды пайдалану үшін кем дегенде SQL туралы білу қажет.
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Сурет 1. SQLite деректер қорын файлының орналасқан жері

SQL дерекқорына кіру сұраулар арқылы жасалады, SQL сұрауларының үш негізгі түрі бар: DDL, Modification және Query.

DDL сұраулары. Мұндай сұраулар кестелерді жасау үшін қолданылады. Әрбір кесте бағанның атауы мен деректер түрін қамтитын бағандардың атауы мен сипаттамасымен сипатталады. Дерекқор файлында бірнеше кесте болуы мүмкін.

Кестені жасау үшін үлгі сұрауы:

create Table_Name (

_id integer primary key autoincrement, field_name_1 text,

field_name_2 text);

Бірінші бағана бастапқы кілт ретінде тағайындалады, яғни. Жолды бірегей түрде анықтайтын бірегей нөмір. Autoincrement сөзі дерекқор бірегейлігін қамтамасыз ететін әрбір жазбаны қосқан кезде автоматты түрде кілттің мәнін автоматты түрде арттыратынын көрсетеді. Бірінші баған әрдайым called_id деген келісім бар, бұл қатаң SQLite талаптары емес, бірақ Android-де мазмұн провайдерін пайдалану кезінде қажет болуы мүмкін.

SQLite-де, көптеген басқа дерекқорлардан айырмашылығы, бағанның деректер түрлеріне тек нақтырақ болып табылады, яғни ол сандарды бүтін сандарды сақтауға арналған бағанға немесе керісінше жазуға тырыспайды. Бұл фактіні қате ретінде емес, дерекқордың ерекшелігі ретінде қарастыруға болады, сондықтан SQLite авторлары бұл мәселеге назар аударады.

Modiftcation сұраулары. Мұндай сұраулар жазбаларды қосу, өзгерту немесе жою үшін пайдаланылады.

Жолды қосу үшін сұрау үлгісі:

insert into Table_Name values(null, value1, value2);
Бұл жағдайда мәндер кестенің сәйкес бағандарында орналастырылады, бірінші мән _id жазбасы үшін орнатылады және null тең болады.
SQLite осы өрістің мәнін өздігінен есептейді.

Қосқан кезде, мәндер орналастырылатын бағандарды көрсетуге болады, қалған бағандар әдепкі мәндермен толтырылады, бұл жағдайда элементтерді өзгертілген тәртіпте қосуға болады. Осындай сұраудың мысалы:

insert into Table_Name(field_name_2, field_name_1) values(value2, value1);
Бұл жағдайда өрістер field_name_1 және field_name_2 өрістеріне ғана қосылады және өрістердің тәртібі өзгертіледі және мәндері бойынша, кейде бұл ыңғайлы.

Жолды өзгерту сұрауларының мысалдары:
update Table_Name set Field_Name_1 = value;

Field_Name_1 бағананың мәнің барлық кестеде value-ге ауыстырады; 

update Table_Name set Field_Name_1 = value where _id = smth;

Field_Name_1 бағананың мәнің _id smth-қа тең болған жолда ғана өзгертеді.

Жолдарды жоюға деген сұраныс мысалдары:

delete from Table_Name;

delete from Table_Name where Field_Name_1 = smth;

бірінші сұраныс бүкіл кестені жояды, екіншісі - тек Field_Name_1 бағанында мән болмаған жолдар ғана.

Query сұраулары. Мұндай сұраулар кестедегі үлгілерді әр түрлі өлшемдер бойынша алуға мүмкіндік береді. Сұраулар мысалы:

select from Table_Name where (_id = smth); 

select Field_Name_1, Field_Name_2 from Table_Name Field_Name_1 = smth);
Бірінші сұраныс with_id жолына тең, екінші - Field_Name_1 өрісі бар екі Field_Name_1 және Field_Name_2 элементтерін шығарады.

Android бойынша қосымшаларда SQLite дерекқорын пайдалануға байланысты сұрақтарды қарауға оралайық. Қолданбада жасалған кез-келген дерекқор кез келген қолданба сыныбына қол жетімді, бірақ сыртынан қол жетімді емес. Дерекқорды басқа қолданбаларға ашу үшін контент-провайдерлерін пайдалану керек (Content Providers).

Дерекқорды Android-де жасау және жаңарту үшін SQLiteOpenHelper класы қамтамасыз етіледі. Дерекқорлармен жұмыс істейтін бағдарламаны дамытқан кезде, SQLiteOpenHelper-дан мұрагерлік классы жасауыңыз керек, онда сіз әдістерді іске асыруыңыз керек:

onCreate() - дерекқор алғаш рет жасалса;

onUpgrade() - дерекқорды жаңарту қажет болғанда шақырылады.

Қажет болса, әдісті орындауға болады:

onOpen() - дерекқор ашылған кезде шақырылады.

Сол класста, кестелер мен бағандардың атауларын анықтауға болатын жолдың тұрақты мәндерін жариялау мағынасы бар. Алынған сынып дерекқорды ашуға, егер ол бар болса немесе оны басқаша жасау туралы қамқорлық жасаса, қажет болса, дерекқорды жаңарту туралы қамқорлық жасайды.

Android жүйесі SQLite дерекқорымен тікелей жұмыс істеу үшін сынып ұсынады, бұл сынып SQLiteDatabase деп аталады және келесі әдістерді қамтиды:

openDatabase() - дерекқорды ашуға мүмкіндік береді;

update() - дерекқор кестесінің жолдарын жаңартуға мүмкіндік береді;

insert() - деректер кестесінің кестесіне жолдарды қосуға мүмкіндік береді;

delete() - дерекқор кестесінен жолдарды жоюға мүмкіндік береді;

query() - дерекқорға сұраулар жасауға мүмкіндік береді;

execSQL() - дерекқорға сұрауларды орындауға мүмкіндік береді.

Кестеге жаңа жолдарды қосу үшін ContentValues ​​класын пайдаланыңыз, осы сыныптың әрбір нысаны кестенің бір жолын ұсынады және оларға сәйкес баған атаулары мен мәндері бар ассоциативті массаға ұқсайды.

Дерекқорға сұраулардың нәтижелерін алу үшін, Cursor класы пайдаланылады, осы сыныптың нысандары деректер жиынының жиынтығына сілтеме жасайды, олар сұрау арқылы қайтарылған деректер жиынында ағымдағы орынды басқаруға мүмкіндік береді.

Басқа қолданбалар үшін деректерге қол жетімділікті қамтамасыз ету үшін контент-провайдерлерін (ContentProvider) пайдалануыңызға болады. Контент-провайдер басқаратын кез-келген ақпарат URI арқылы шешіледі:

content://authority/path/id мұндағы:

content:// - стандартты префикс қажет;

authority - провайдердің аты, атынулардың болуын болдырмау үшін пакеттің толық білікті атауын пайдалану ұсынылады;

path - талап етілетін деректердің түрін анықтайтын провайдердің ішінде виртуалды қалта;

id - жеке сұралған жазбаның негізгі кілті, бұл параметр белгілі бір түрдегі барлық жазбаларды сұрау үшін көрсетілмеген.

Мазмұн провайдерлері деректерді оқу, өзгерту, кірістіру және жою үшін стандартты сұрау синтаксисін қолдайды.

Android бойынша қосымшаларда SQLite дерекқорларымен жұмыс істеу туралы толығырақ осы тақырыптағы зертханалық жұмыстың бірінші бөлігінде талқыланады.
8.2. 2D және 3D графика

Қолданбаны жасаған кезде, осы қолданбаның графикалық талаптарын нақты түсіну маңызды. Әр түрлі графикалық тапсырмалар үшін оларды шешу үшін әр түрлі әдістер қажет. Одан кейін лекцияда Android-дегі графикалық объектілерді көрсетудің бірнеше тәсілдерін қарастырайық.

Кескіндер және графикалық нысандар. Android платформасында сіз кенепте өзіңіздің графикалық объектілеріңізді суреттеуге немесе барлығын өзгертуге мүмкіндік беретін 2D графикалық интерфейсті қамтамасыз етеді. 2D графикасын көрсетудің екі жолы бар:

1. Пайдаланушы интерфейсі элементінде графика немесе анимацияларды көрсету. Бұл жағдайда графика интерфейс элементтерінің иерархиясын көрсету процесі арқылы бақыланады. Динамикалық өзгерістерді қажет етпейтін қарапайым графикті көрсету керек болса.

2. Графикті тікелей кенепте сызыңыз (Canvas класы). Бұл жағдайда сізге Canvas класына өту немесе on-line әдісі (мысалы, drawPicture ()) әдістерін шақыру әдісі onDraw () әдісін шақыру керек. Осылайша анимацияны басқара аласыз. Бұл жол, қолданбаның терезесін үнемі қайта жаңғырту қажет болғанда, мысалы, бейне ойындар үшін жарамды.

Аппараттық жеделдету. Android 3.0 (API-деңгейі 11) арқылы Android жүйесіндегі 2D кескін құбыры аппараттық жеделдетуді қолдайды. Бұл кенепте барлық бояу операциялары GPU көмегімен орындалады дегенді білдіреді. Ресурстық талаптардың артуына байланысты, өтінімде қосымша ЖЖҚ қолданылатын болады. Аппараттық жеделдету әдепкі бойынша қол жетімді болса, API мақсатты деңгейі 14-тен үлкен немесе тең, бірақ анық түрде қосылуы мүмкін. Егер бағдарлама тек стандартты көріністер мен графиктерді қолданса, аппараттық жеделдетуді қосу кез келген қажетсіз графикалық әсерлерге әкелмейді. Дегенмен, аппараттық жеделдету барлық 2D графикалық операциялармен қолдау көрсетілмегендіктен, оны қосу кейбір пайдаланушы суреттерін немесе сурет қоңырауларын бұзуы мүмкін. Ақаулар әдетте кейбір элементтердің көрінбейтіндігінде, өрнектің пайда болуында немесе дұрыс емес пикселдерде пайда болады. Мұны түзету үшін, Android әртүрлі деңгейлердегі аппараттық жеделдетуді қосу немесе өшіруге мүмкіндік береді: бағдарлама деңгейі, белсенділік деңгейі, терезе деңгейі, интерфейс элементі деңгейі.

OpenGL. Android OpenGL графикалық кітапханасы, дәлірек айтқанда, OpenGL ES API арқылы жоғары сапалы 2D және 3D графикасын қолдайды. OpenGL кітапханасы - 3D графиканы өңдейтін аппараттық құрал үшін стандартты бағдарламалау интерфейсін анықтайтын кросс-платформа API. OpenGL ES - ендірілген құрылғыларға арналған OpenGL нұсқасы. Android OpenGL ES API бірнеше нұсқасын қолдайды:

• OpenGL ES 1.0 және 1.1 нұсқасына Android 1.0 және одан жоғары қолдау көрсетіледі;

• OpenGL ES 2.0-ге Android 2.2 (API 8деңгейі) және одан жоғары қолдау көрсетіледі;

• OpenGL ES 3.0 нұсқасына Android 4.3 (API 18деңгейі) және одан жоғары қолдау көрсетіледі.

OpenGL ES 3.0-ны нақты құрылғыда қолдауды өндіруші ұсынған графикалық құбырды енгізу қажет. Сондықтан Android 4.3 және одан жоғары құрылғысы OpenGL ES 3.0-ді қолдамауы мүмкін.
Тақырып 10. Қосымшаларға анимация қосу
Жоспар:

10.1. Анимация

10.2. Смартфондарға арналған ойын қосымшаларды құрудың негізгі принциптері

10.1. Анимация

Android интерфейсінің элементтерін анимациялау және 2D және 3D кескіндерді жасау үшін қуатты API ұсынады.

Android платформасында екі анимациялық жүйе бар: Android 3.0-де пайда болатын қасиеттердің анимациясы және интерфейс компоненттерінің анимациясы (View классының мұрагерлері). Осы екі жүйені толығырақ қарастырайық.

Анимация қасиеттері (Property Animation). Анимацияның анимациялық жүйесі объектінің кез-келген қасиетін экранда көрсетіле ме, жоқ па, өзгерту үшін анимацияны анықтауға мүмкіндік береді. Осы жүйені пайдаланып, анимацияның келесі сипаттамаларын орнатуға болады:

Ұзақтық анимация үшін уақыт интервалының ұзақтығын орнатуды білдіреді, әдепкі бойынша бұл мән 300 мс.

Уақытша интерполяция əрбір уақыт кезіндегі меншік мəнін есептеуді қамтиды, анимацияның басталуынан бері өткен уақыттың функциясы ретінде.

Қайталау мен мінез-құлықтың саны көрсетілген уақыт аралығының соңына жеткенде анимацияны қайталау қажеттілігін, сондай-ақ, қажет болған жағдайда қайталау санын анықтайды. Сол сипаттамалар, егер бұл параметр таңдалса, анимация алдын-ала белгілі бір рет артқа айналдыруға мүмкіндік береді.

Анимация тобы сізге анимацияны жиынтыққа реттеуге және орындау режимін орнатуға мүмкіндік береді: бір уақытта, дәйекті түрде үздіксіз немесе кейбір кешіктірулермен.

Жаңарту жиілігі анимациялық кадрдың қаншалықты жиі өзгеретінін анықтайды. Әдепкі бойынша, жаңарту әр 10 мс-та орын алады, бірақ бағдарлама суреттерді жаңарта алатын жылдамдық, сайып келгенде, жүйенің жұмыс жүктемесіне байланысты.

Мульти-анимациялық анимациялық жүйенің API бөлігі көптеген жәнеroid.animation пакетінде. Android.view.animation бумасында анықталған интерполяциялық блоктарды пайдалануға болады.

Аниматор класы анимацияларды жасау үшін негізгі құрылымды қамтамасыз етеді. Тікелей, бұл сынып әдетте пайдаланылмайды, себебі ол ең аз функционалдылықты қамтамасыз етеді, сондықтан ең көп таралған сыныптар сынып аниматорының мүмкіндігін кеңейтетін мұрагерлері болып табылады. Мүлік анимациясын жасау үшін пайдаланылатын негізгі кластарды қарастырыңыз.

ValueAnimator (Animator классының ұрпағы). Бұл класс меншіктік анимация үшін негізгі уақыт бөлу уяшісі болып табылады және анимация үшін сипаттың мәндерін есептейді. Ол барлық негізгі функционалдылықты қамтамасыз етеді: анимация мәндерін есептейді және әр анимацияның уақытты бөлісетін мәліметтерін қамтиды; анимацияны қайталау қажеттілігі туралы ақпаратты қамтиды; жаңартылған оқиғалар туралы хабарлама алған тыңдаушылар бар; есептеу үшін таңдамалы түрлерін анықтау мүмкіндігін береді. Сипаттар анимациясы кезінде екі бөлікті таңдауға болады: анимация анықталған сипаттың мәнін есептеу және алынған мәннің нысанның тиісті өрісіне тағайындалуы.

ValueAnimator екінші бөлікті орындамайды, сондықтан жаңартуларды ValueAnimator сыныбында есептелетін мәндерге қадағалап, анимацияға бейім нысандарды өзгерту керек. ValueAnimator класының көмегімен анимацияның суреттелген бөліктері 2-суретте көрсетілген. 

AnimatorSet (Animator сыныбының ұрпағы). Анимацияларды бір-біріне қатысты қандай да бір тәсілмен орындауға болатын етіп топтауға арналған механизмдерді қамтамасыз етеді. Анимацияның орындалуын мезгіл-мезгіл, дәйекті түрде және уақыт кешігуімен анықтай аласыз.
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Сурет 2. ValueAnimator классын пайдаланып анимация қасиеттерін процесі 

Класс - калькулятор көрсетілген қасиеттердің мәндерін қалай есептеу керектігін анықтайды. Олар мыналарды алады: Animator класы ұсынатын уақыт бөлу туралы, сипаттың бастапқы және соңғы мәндері, содан кейін анимация орындалатын сипат мәндері осы деректер негізінде есептеледі. Жылжымайтын мүлік анимациялық жүйесінде келесі калькуляторлар бар:

- бүтінділік қасиеттері мәндерін бағалауға арналған IntEvvaluator;

- жылжымайтын мүлік құндылығын есептеу үшін FloatEvaluator;

- он алтылық көріністе түсті мәндерді есептеу үшін ArgbEvaluator;

TypeEvaluator - өзіңіздің калькуляторларыңызды жасауға мүмкіндік беретін интерфейс.

Интерполаторлар уақыт функциялары арқылы анықтайды, анимация көрсетілетін қасиеттер мәндерін есептейді. Интерполаторлар android.view.animation бумасында анықталған. Егер бар интерполяторлардың ешқайсысы жарамсыз болса, TimeInterpolator интерфейсін іске асыру арқылы өзіңізді жасай аласыз.

Пайдаланушы интерфейсінің компоненттерінің анимациясы. Бұл жүйе View сыныптың мұрагерлеріне анимациялық өзгерістерді енгізу үшін пайдаланылуы мүмкін. Трансформация анимациясын есептеу үшін келесі ақпарат пайдаланылады: бастау нүктесі, аяқталу нүктесі, өлшемі, айналуы және анимацияның басқа жалпы аспектілері. Анимация түрлендіруі View үлгісінің данасының мазмұнына бірқатар қарапайым өзгерістерді орындай алады. Мысалы, мәтіндік өріс үшін, фондық сурет анықталса, мәтінмен бірге өзгерту керек, егер сіз мәтінді жылжытуға, айналдыруға, созуға және сұйылуға болады. Android.view.animation бумасы түрлендіру анимациясын орындау үшін қажетті барлық сыныптарды қамтамасыз етеді.

Анимацияны түрлендіру нұсқауларының дәйектілігін анықтау үшін XML немесе Android кодын пайдалануға болады. XML файлдарында анимацияны анықтау неғұрлым жақсырақ болса, бұл файлдар жобадағы res / anim / қалтасында орналасуы керек. XML файлы бір түбірлік элементке ие болуы керек, ол жеке элементтердің кез-келгені болуы мүмкін: <alpha>, <scale>, <translate>, <rotate>, интерполятор немесе <set> басқа <set> элементтері болуы мүмкін. Әдепкі бойынша, анимациялық нұсқаулар бірізді орындалуды көрсету үшін бір уақытта орындалады, сіз startOffset төлсипатын анықтауыңыз керек.

Қарастырылған анимациялық жүйелерден басқа, кадрларды тез ауыстыру арқылы іске асырылатын рамка анимациясын пайдалануға болады, әр кадр - бұл графикалық ресурс және жобаның res / drawable қалтасында орналасады.

10.2. Смартфондарға арналған ойын қосымшаларды құрудың негізгі принциптері
Ойындарды дамыту, әдетте, риза болып табылады, өйткені ойынға адамдар ойнап, ойнайды және ойнайды. Жұмыстың нәтижесі ерекше пайда әкелмесе де, кез келген жағдайда ол балалар мен достарға қуаныш сыйлай алады және өз-өздерін ұмытпауы керек. Сонымен қатар, даму үдерісі, әсіресе жаңадан әзірлеушінің біліктілік деңгейін айтарлықтай арттыра алады.

Егер сіз ойын қосымшасын құруды қаласаңыз, кейбір ерекшеліктерді есте ұстау қажет: кез-келген ойында сюжеттің болуын болжайды, ойындар әдетте керемет графикалық дизайнымен ерекшеленеді және белгілі бір геймплей ойнайды (геймплей). Және бұл сәттерді бағдарламалауды бастамас бұрын жақсы ойластырған жөн.

Ойынның сюжеті оқиғалардың кезектілігінен тұрады. Сюжеттің қажеттілігі ойынның жанрына байланысты: кейбір жанрларда сюжеттерсіз жасай аласыз. Сюжеттің маңыздылығын бағаламаңдар және бағалаңыздар, себебі бұл ойынның сәттілігінің құрамдас бөлігі ғана. Қажет болған жағдайда, қажет болған жағдайда ойынға қажет немесе қажетсіз туралы шешім қабылдау қаншалықты деңгейде және қалай салынады, теңгерімді және даму алдында.

Ойынның графикалық дизайны әдісін таңдағанда, 3D графиканы пайдалану даму үдерісін қиындатады, тіпті қарапайым 3D ойындар өте ұзақ уақытты алады. Мобильді құрылғыларға арналған ойындардың көпшілігінде 2D графикасы жеткілікті, әсіресе жаңа әзірлеуші ​​немесе олардың командасы болған жағдайда.

Ұялы құрылғылардың шектеулі мүмкіндіктерін ескеру керек: салыстырмалы түрде төмен есептегіш қуат; операциялық және дискілік жады шектеулі саны; кішігірім және төменгі экран ажыратымдылығы; Деректерді беруді ұйымдастырумен байланысты болуы мүмкін проблемалар; шектеулі батарея қуаты.
