Modulo 4

L'ambiente di sviluppo



4.1

Introduzione a Java e XML



Lo sviluppo di applicazioni Java, di solito, € molto diverso...



4.1.1 Cos'e Java

Linguaggio orientato agli oggetti, general
purpose.

"Write once, run everywhere.”"

1995 — 2011 (Java SE 7)

Implementazione
di riferimento Sun.

10 milioni di utenti. ;2 ava
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4.1.1 Cos'e Java (2)

Basato su Java bytecode:
Java source (.java) — Java class (.class)

Componenti di un file class:

Costanti

Classe e gerarchia di derivazione
Interfacce

Campi

Metodi (bytecode)

Attributi

Magic Version

Constant Pool

Access Flags

this Class

super Class

Interfaces

Fields

Methods

Attributes




4.1.1 Cos'e Java (3)

Basato su Java bytecode:
Java source (.java) — Java class (.class)

Per provare:

javac test.java

produce un file . class funzionante ed

esequibile.
java -cp . TestClass



4.1.1 Cos'e Java (4)

Il solito codice d'esempio:

public class TestClass {
public static void main(
String[] args){

System.out.println(

¥
¥

)5



4.1.2 Sintassi Java

Sintassi ispirata al C/C++.

Strong typing, classi

Allocazione memoria

Modificatori d'accesso




4.1.2 Sintassi Java

Poche primitive per la gestione della memoria.

new

delete

sun.misc.Unsafe (peritemerari)



4.1.3 Classi e namespace

public Gatto extends Quadrupede {
public Gatto(String colore){
this.colore = colore;
}
private String colore;
public String getColore(){
return this.colore;

¥
¥



4.1.3 Classi e namespace

Package: gruppo di classi Java, definite nello
stesso namespace.

package it.neunet.csa;

Quando si utilizzano:

import it.neunet.csa.ClasseTest;
import it.neunet.csa.*;



4.1.4 Type system

Static.

Almeno fino a Java 8.

Strong.

Liskov: "un tipo passato come parametro deve essere compatibile”.

Safe.

Parzialmente. Non safe su array, generics ed altro.



4.1.4 Type system (Tipi primitivi)

Tipl primitivi:
o Int

float

double

byte

char

boolean

String...?

O O O O O O

Rappresentazione efficiente iIn memoria.
Copia by value.



4.1.4 Type system (Oggetti)

Tutte le classi sono oggetti.
system.lang.Object

Copia by reference.

Attenzione: Object e Il tipo radice per tutte le
classi, ma non tutto e una classe in Java.

int # Integer



4.1.4 Type system (Oggetti)

public class Object {
oublic int hashCode();

oublic boolean equals(Object obj);
oublic String toString();

Classe radice.

Attenzione al metodo equals.



4.1.4 Type system (Boxing)

Convertire un oggetto primitivo in un oggetto.

Non é automatico:
Integer boxInt = new Integer(42);

Unboxing e Il procedimento inverso:
int unboxInt = boxInt.intValue();



4.1.4 Type system (Boxing)

Convertire un oggetto primitivo in un oggetto.

Non é automatico:
Integer boxInt = new Integer(42);

U Molte classi Java richiedono istanze di oggetti:

1 HashMap<Integer, String> mappaAssociativa;



4.1.4 Attenzione al type system

int a = 10, 1nt b = 10;
a == b; //true

Integer a = 1000; Integer b = 1000;
a == b; //false

Integer a = 10; Integer b = 10;
d == ;



4.1.4 Attenzione al type system

int a = 10, 1nt b = 10;
a == b; //true

Integer a = 1000; Integer b = 1000;
a == b; //false

Integer a = 10; Integer b = 10;
a == b; //true!



4.1.4 Attenzione al type system

int a = 10, 1nt b = 10;
a == b; //true

Integer a = 1000; Integer b = 1000;
a == b; //false

Integer a = 10; Integer b = 10;
a == b; //true!
a.equals(b); //true



4.1.5 Derivazione

public B extends A { }

Java ha un type system a derivazione singola.

java.lang.0Object




4.1.5 Interfacce

public B extends A
implements I { }

java.lang.Object



4.1.5 Interfacce

public interface I {
public void Metodo();

}

Non contengono codice.

Un insieme di metodi pubblici che vengono
implementati dalla classe (implements).



4.1.5 Implementazione

Una classe puo:

o Derivare da 1 classe.
o Implementare da un numero qualsiasi di interfacce.

Tutti | metodi delle interfacce ed | metodi
vanno implementati.

(Altrimenti si ottiene una classe )

| metodi della classe base possono essere
sovrascritti (overriding).



4.1.5 Implementazione

public class TestClass
implements Comparable<TestClass> {

@Override
public String toString() { }

public int compareTo(TestClass o) { }

public abstract int myAbstract();



4.1.6 Generics

Controlli a tempo di compilazione: un tipo che
fa riferimento esplicito ad un altro.

ArraylList<Blocks arr = new ArraylList<>();
arr.add(new Block());
Block b = arr[0];

Value type inference.
Runtime ignora | generics: type erasure.



4.1.6 Generics

Controlli a tempo di compilazione: un tipo che
fa riferimento esplicito ad un altro.

var arr = new ArraylList<Block>();
arr.add(new Block()); \
Block b = arr[0];

Expression type inference.

Value type inference.
Runtime ignora | generics: type erasure.



4.1.7 Classi locali / anonime

Classi senza nome, generate dal compilatore,
che implementano o estendono un tipo.

Runnable r = new Runnable() {
public void run() {

/] ...

¥
¥

Sostituiscono closure funzionali (Java 8).



4.1.7 Classi locali / anonime

Classi senza nome, generate dal compilatore,
che implementano o estendono un tipo.

Runnable r = new Runnable() {
public void run()

package java.lang;
public interface Runnable {

¥

public void run();



4.1.8 Java Virtual Machine

Macchina virtuale che esegue Java bytecode.

Implementata su HW reale o su sistema
operativo ospite: stesse funzionalita ovunque.

e Java runtime environment (JRE)
o Java application launcher
o Java bytecode verifier
o Managed heap + garbage collector
o Automated exception handling

e Java class library



4.1.8 Java Virtual Machine

Sorgente . java

. Class loader Native code cache
javac
|

Bytecode verifier

Classe !

JITer Bytecode emitter



4.1.8 Modello di memoria

JVM con unico "managed heap™

® Unico spazio di allocazione visibile al programmatore.

® Indipendente da spazio utilizzato da JVM per classi, JIT
code, metadati, etc.

® Allocazione esplicita. Deallocazione gestita.

® Paradigma di "memoria infinita" parziale: grandezza
massima fissa per ragioni storiche.

Stack ed altro sono dettagli implementativi.



4.1.8 Modello di memoria




4.1.8 Garbage collection

Eden

ST S2



4.1.8 Garbage collection (2)

e Minor collection su generazioni giovani.
e Major collection su tutto heap.

J

Garbage collection & bloccante.

Se heap affollato, pud svolgere
compattamento della memoria.



4.1.8 Garbage collection (3)

!

Serial/Parallel Sweep & Compact

11}



4.1.8 Garbage collection (4)

11

Concurrent Mark & Sweep



4.1.8 Garbage collection su Android

Garbage collector "tracing” ("reachable” bit):

e Senza generazioni.
e Mark & Sweep.

e Bloccante.

e Multithreaded.



4.1.9 XML: eXtended Markup Language

Formato per la strutturazione dei dati.

Estensibile: ossla, puo essere adattato a
svariati usi.

o HTML, per gli ipertesti.
o RSS.
o Android manifest.



4.1.9 XML: eXtended Markup Language

Rappresenta una gerarchia di elementi,
ognuno del quali pud contenere altri elementi.

<world>
<europe>
<italy code="1t" />
<germany code="de" />

Ogni elemento pud avere degli attributi.



4.1.9 XML: eXtended Markup Language

La struttura e gli elementi sono definiti da
namespace e DID.

Ci interessa per manifest e layout Android:

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="string"
android:sharedUserId="string"
android:sharedUserlLabel="string resource"
android:versionCode="1integer"
android:versionName="string"
android:installLocation=["auto" | "internalOnly" | "preferExternal"] >

</manifest>


http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-element.html#nspace
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-element.html#package
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-element.html#package
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-element.html#uid
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-element.html#uidlabel
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-element.html#vcode
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-element.html#vname
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-element.html#install

4.2

Panoramica SDK



4.2 Requisiti per lo sviluppo

e PC/Mac
o ADT

e Smartphone/Tablet g, g
o JDK 1.6+ ?

e account Google Play

Y
' : Google pl
per la pubblicazione > Google play



4.2 Requisiti per lo sviluppo

=l Settings

e Device debug mode —

USB debugging
Debug en

Accounts & sync
Location services

o trick per Android 4.2+ [

Allow mock locations
ow mock | ions

Language & input

Backup & reset

SYSTEM

O Impostazioni

p backup password
op full backups aren't currently pre

1 Dock

O Info sul telefono

(© Date &time

O 7 tap su"Numero Build" § Soeoimy

Pointer location { } Developer options

wing current touch

(0 About phone




4.3 Installazione

e Installazione JDK specifica per ogni S.0

e ADT bundle: zip omnicomprensivo
O http://developer.android.com/sdk/index.html

e Alternativamente

o Eclipse
o Android SDK tools
o Plugin ADT per Eclipse

e Istruzioni dettagliate nel Google Group


http://developer.android.com/sdk/index.html
http://developer.android.com/sdk/index.html

4.4 Strumenti

e Eclipse

e Android Developer Tools

e Dalvik Debug Monitor Server
e Emulatore



4.4.1 Eclipse

®N O
[csrasy @@ a8 Dy 808 d |3 O Qx| |

e Ambiente di sviluppo

[ HomeActivity [Android Application)
¥ [ HomeActivity [Android Application)
v &2 DalvikvM([localhost:8601)
¥ 4@ Thread [<1> main) (Suspended (breakpoint at line 90 in HomeActivity))

[Z) <VM does not provide monitor information>
— = HomeActivity.onCreate(Bundle) line: 90
’ {omeActivity(Activity).performCreate(Bundle) line: 5008
nstrumentation.callActivityOnCreate(Activity, Bundle) line: 1079
[ ] [ ]
ctivityThread.main(String()) line: 4745
L] | | | | lethod.invokeNative(Object, Object({], Class, Class[], Class, int, boolean) line: not available [n:
L =
. 1 main.xml < foo.xml 1 activity_home.xml <1 activity_sessions_vendors.xml i}

ctivityThread.handleLaunchActivity(ActivityThread SActivityClientRecord, Intent) line: 2084
ctivityThread.access S600(ActivityThread, ActivityThread SActivityClientRecord, Intent) line: 1
ctivityThread SH.handleMessage(Message) line: 1195

«tivityThread SH(Handler).dispatchMessage(Message) line: 99

ooper.loop( line: 137

ctivityThread.performLaunchActivity(ActivityThread SActivityClientRecord, Intent) line: 2023
89

» 90 final ActionBar actionBar = getSupportActionBar();
91 actionBar.setNavigationMode(ActionBar . NAVIGATION_MODE_T

e E lapiattaforma di g

34 Extract String
95 } else { © Extract to local variable (replace all occurrence: h°('
26 mTrocksFragment - ( O Extract to local variable

] n .
97 mMyScheduleFragment © Extract to constant |
rI erll I Iel l O ‘ r I l rOI 98 R.1id. fragme >
- 99 mTagStreamFragment </t

)

homeScreenLabel = "

10
10
102
103 ’ C o
104 EasyTracker. getTracker() . ¥rackView(homeScreenlLabel); n
105 LOGD("Tracker", homeScreenlLabel);

|}
e Alternative: T

] Saved Filters + T4 carch for messages. Accepts Java regexes. Prefix with p

All messages (no filters)
Lev Time PID TID Application

06-07 09:32:45.930 265 1671 system_proc
06-07 09:32:46.020 265 1671 system_proc

co

o ANT, NetBeans...

D ©96-97 09:33:39.426 773 7?7 com.google.

I ©6-07 ©09:33:54.001 456 456




4.4.2 Android Developer Tools

e Plugin per I'IDE Eclipse che fornisce
strumenti avanzati per semplificare lo

sviluppo su Android:

O

O

Creazione, compilazione, distribuzione e debugging
Integrazione con i tool di sviluppo Android (DDMS
logcat, lint, etc.) i
Editor grafico ed XML per interfacce
grafiche e risorse
Documentazione integrata in linea




4.4.2 Android Developer Tools

e Dalla versione 21 l'editor grafico permette
O Il preview contemporaneo su target personalizzati
B oneroso

O il refactoring delle risorse i
nel' XML




4.4.3 Dalvik Debug Monitor Server

e Strumento adatto al debug di un dispositivo
Android che consente di catturare
screenshot, raccogliere informazioni relative
a processi, thread ed heap, interfacciarsi a
logcat ed inviare informazioni al dispositivo
per 'emulazione di eventi.

uuuuuuuuuu

,,,,,,




4.4.4 Logcat

e Software adatto al debug che consente di
raccogliere | log prodotti da un dispositivo
Android.

e Consente di filtrare | messaggi in base a
TAG specifici, applicazioni, livelli di
Importanza, etc.



4.4.5 Lint

e Software adatto all'ottimizzazione che
effettua un'analisi statica del codice
prodotto alla ricerca di errori comuni che
potrebbero rallentare, rendere meno sicuro
usabile ed accessibile il software

lint Qutput

’

(by issue category)

sviluppato. i

Correctness Usability

-

Security Accessibility

118n

m —




4.4.6 Proguard

e Strumento che riduce la dimensione del
codice prodotto, lo ottimizza e lo offusca
per renderlo piu robusto nei confronti del
reverse engineering e renderne l'esecuzione
piUu rapida.



4.4.7 Emulatore

e Software che emula il funzionamento e
'aspetto di una configurazione hardware
virtuale (AVD: Android Virtual Device).

o (om) ™
VaaY
A®O A

FrITE TR TS TR TR PR T
P R e e T e R R

[P [T T R [ [RIE S P e

F'-“r'_‘r"_ | ["""_Il"_'F“-f"""'I"-"'"_'

1_'r"'l"" "'_'_“""=-T"_?"'“'_"




4.4.7 Emulatore

propri AVD
Target API
CPU/ABI
RAM / Heap
Storage
Fotocamere
Skin

O O O O O O

Target:

CPU/ABEL

Keyboard:
Skin:

ulati tions:

Hardware keyboard present
[¥] Display a skin with hardware controls

None

None

X AVD Name cannot be e

VM Heap:

t [ Use Host GPU




4.4.7 Emulatore

e Possibilita di pilotare

O

O
O
O

Stato di rete per voce e dati
Velocita e latenza della rete
Arrivo di chiamate e/o SMS

Posizione geografica
(manuale, GPX, KML)

SRR A S =

1

@ Devices 53 % B@0| 2R O m =0

Name

v@emulator-SSSG Online Android-2.1 (2.1
system_process 64 8600
com.android.inputmethod 116 8601
com.android.phone 118 8602
android.process.acore 142 8604
com.android.alarmclock 164 8603
android.process.media 177 8605

com.android.email 200 =

com andreaid mmse 212

@ Emulator Control &3

Telephony Status

Voice: | home ﬂ Speed: | Full -+
Data: | home %+ Latency: | None B

Telephony Actions

¥ 8606 / 8700

RENT

Incoming number:



4.4.8 Google APIs

e Insieme di API fornite da Google

fondamentali per alcuni utilizzi specifici
Mappe (Google Maps)

Acquisti In-App (Google Play In-App billing)
Google+

Statistiche (Google Analytics)

Notifiche push (Google Cloud messaging)
Pubblicita (ADmob ads)

O O O O O O



4.4.9 Support library

e Libreria statica che fa il back-porting di
molte API fornite nelle nuove versioni di
Android ed in particolare Fragment, Loader e
notifiche

O progetti indipendenti intorno a questa libreria di
supporto per il porting quasi totale delle API
(ActionBarSherlock)



4.4.10 Demo

Logcat



4.4.10 Demo

Toast



4.4.10 Demo

TextView



4.4.11 Documentazione

e Risorse online ed all'interno dell'IDE

e Per esempio per una TextView

O on-Iine http://developer.android.com/reference/android/widget/TextView.html

o e ladocumentazione all'interno di Eclipse



http://developer.android.com/reference/android/widget/TextView.html

4.4.11 Documentazione

e Struttura design, develop, distribute

3! Developers Design Develop Distribute Q

Get Started

Creative Vision
Design Principles

Ul Overview
Style

Patterns
Building Blocks
Downloads

Videos

Welcome to Android Design, your place for
learning how to design exceptional Android
apps.

Creative Vision >



4.4.11 Documentazione

e Struttura design, develop, distribute

Descrizione di alto livello della filosofia
dietro alle interfacce grafiche in Android e
mini-tutorial su layout, stili e modelli di
interazione giusti e sbagliati



4.4.11 Documentazione

e Struttura , develop, distribute

Insieme di risorse per esemplificare
I'implementazione di operazioni
comuni/problematiche, l'utilizzo di API

particolari, documentazione esaustiva per
ogni classe/metodo inclusa nelle API e

documentazione per le Google API



4.4.11 Documentazione

e Struttura , _distribute

Tutorial di alto livello per capire |l
meccanismo di visibilita e monetizzazione
della pubblicazione in Google Play, link alla
Developer Console, check list, linee guida e
tools per la creazione di materiale utile per
la promozione dell'app



4.5

Struttura base di un progetto



4.5 Struttura base di un progetto

File e directory.
Gestione delle risorse.
Manifest dell'applicazione.



4.5.1 Struttura base di un progetto

File e directory.
Gestione delle risorse.
Manifest dell'applicazione.



4.5.1 Directories

/src: sorgenti Java (oppure .aidl o altri)
/bin: compilati (.apk, ecc...)

/libs: librerie esterne

/gen: sorgenti generati (R.java)
/assets: risorse unmanaged (nel .apk)
/res: risorse managed (processati)
/AndroidManifest.xml: metadati
.properties, .cfg, .xml: altri files



4.5.2 Gestione delle risorse

Demo



4.5.2 Struttura base di un progetto

File e directory.
Gestione delle risorse.
Manifest dell'applicazione.



4.5.2 Gestione delle risorse

File, stringhe, dimensioni, colori, drawable, ecc.

Ad ogni risorsa all'interno della directory /res
viene assegnato un identificativo.

R.string.hello

Ogni identificativo corrisponde ad entry in una
mappa <identificativo, |ID intero>.



4.5.2 Gestione delle risorse

In pratica...

Viene generata una classe R.java con:
Una classe public static final per ogni

tipo di risorsa.
Un campo intero con l'identificativo
della risorsa.

La classe viene aggiunta nel namespace base.



4.5.2 Gestione delle risorse

Demo



4.5.2.1 Dichiarazione delle risorse

Dichiarazione tramite XML:

<string name="hello_world"> ciao mondo </string>
<Button android:id="@+id/nice_button" />

| file vengono creati/importati nelle specifiche
sotto-directory di /res.



4.5.2.2 Recupero delle risorse

Tramite XML:

@[<package name>:]<resource_type>/<resource name>
<Button android:text="@string/hello_world" />

Tramite codice:
[<package name>.]R.<resource type>.<resource name>
ImageView imgView = (ImageView)findViewByld(R.id.myimageview);
imgView.setimageResource(R.drawable.myimage);



4.5.2.3 Risorse e configurazione
Due (o piu) risorse possono condividere lo
stesso identificativo.

Come mai?

Due risorse con lo stesso identificativo
costituiscono due versioni della stessa risorsa
(alternative tra loro).



4.5.2.3 Risorse e configurazione

Le versioni delle risorse sono caratterizzate dal
nome della directory in cui sono locate.
*Jayout-long

‘anim-vi4

drawable-en-rUS-land-night-notouch

Lingua in inglese, in America, orientato
orizzontalmente, € notte e non si dispone di
Interfaccia touch.

‘Risorsa scelta a dal framework.



4.5.2.3 Risorse e configurazione

Demo



4.5.2.3 Risorse e configurazione




4.5.2.3 Risorse e configurazione

Remote
Resources

Local
Resources




4.5.2.3 Risorse e configurazione

Local
Resources

Configuration
Indipendent

Local
Resources

Configuration
Dipendent




4.5.2.3 Risorse e configurazione

Local
Resources

Configuration

Indipendent

Local
Resources

Directory
Configuration
res/ Dipendent



4.5.2.3 Risorse e configurazione

?

getResource(R.string.hello)
R.string.hello  [R{K89:
R.string.hello it_IT




4.5.2.3 Risorse e configurazione

strlng heIIo

R. strlng hello '
R. strlng heIIo

R. strlng heIIo



4.5.2.3 Risorse e configurazione

strlng heIIo

' R. strmg heIIo

R. strlng heIIo




4.5.2.3 Risorse e configurazione

R.string.hello
. R. strmg heIIo

R. strlng heIIo




4.5.2.3 Risorse e configurazione

strlng heIIo

R. strlng heIIo

R. strlng heIIo




4.5.2.3 Risorse e configurazione

R.string.hello

R.string.hello
R.string.hello




4.5.2.3 Risorse e configurazione

R.string.hello

?
Current
System

. . | R.string.hello
Configuration



4.5.2.3 Risorse e configurazione

‘ R.string.hello

-

(

R.string.hello
Ciao




4.5.2.3 Risorse e configurazione




4.5.2.3 Risorse e configurazione

Demo



4.5.2.4 Cambio di configurazione

Cosa avviene se la configurazione cambia?

m

res




4.5.2.4 Cambio di configurazione

Cosa avviene se la configurazione cambia?

m

res




4.5.2.4 Cambio di configurazione

Il componente che usa le risorse viene ricreato

n




4.5.2.4 Cambio di configurazione

...con lerisorse corrette

m

res




4.5.2.4 Cambio di configurazione

Demo



4.5.2.4 Cambio di configurazione

Se il comportamento del componente non
deve varia allora...

m

res




4.5.2.4 Cambio di configurazione

Il cambio di configurazione pud essere gestito
dal programmatore (onConfigurationChange).

m

res




4.5.2.4 Cambio di configurazione

Demo



4.5.3 Struttura base di un progetto

File e directory.
Gestione delle risorse.
Manifest dell'applicazione.



4.5.3 Manifest

File AndroidManifest.xml nella root.

Descrive l'applicazione, il nome del package,
Il namespace, | permessi.

che livello di API e richiesto.

Include la specifica di ogni
Activity, Service, Receiver, etc.



4.5.3 Manifest

Demo



