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  Introduzione alla collana


  Android è oggi il sistema operativo per dispositivi mobili più diffuso al mondo. Si è imposto sul mercato in tempi brevissimi sbaragliando la concorrenza e divenendo una piattaforma di riferimento quando si parla di mobile device. Un’ascesa tanto rapida non è dipesa solamente dalla solidità del sistema e dalla semplicità di utilizzo offerta agli utenti. Il ruolo chiave infatti è stato giocato dalle applicazioni.


  Numerosissime, e di una varietà incredibilmente ampia, le applicazioni per Android sono il vero motivo che spinge un utente ad acquistare questi dispositivi. Proprio in questa direzione si sono mossi gli ideatori di Android che, per incentivare la creazione di App sempre nuove, hanno sviluppato un Market Place di libero accesso, all’interno del quale chiunque può rendere pubblica la propria App. In questo modo sviluppatori di tutto il mondo, non necessariamente grandi software house o team di sviluppo, ma anche semplici utenti dotati di grande passione, si sono cimentati nella programmazione per Android sviluppando centinaia di migliaia di applicazioni in pochissimo tempo, rendendo il Market Place un luogo in cui è possibile trovare un videogioco sviluppato da un colosso del settore affianco all’app creata dallo studente o dall’impiegato nel proprio tempo libero.


  Sviluppare applicazioni per Android non è la cosa più semplice del mondo; ma col passare del tempo vengono offerti agli sviluppatori un numero sempre crescente di strumenti utilissimi, che possono render loro la vita estremamente più semplice.


  Che si possieda un’idea geniale o innovativa, o che si abbia semplicemente la curiosità di sperimentare, la programmazione Android è la via giusta da seguire per dar libero sfogo alla creatività. Per realizzare qualcosa di creativo, però, non bisogna partire da zero, ma sfruttare quegli strumenti che si hanno a disposizione, mettendoli insieme come meglio si crede. Questa collana si rivolge quindi a chiunque voglia imparare ad utilizzare tali strumenti.


  Ogni volume, completamente indipendente dagli altri, presenterà al lettore nuovi tasselli del puzzle, offrendo una spiegazione di come questi possano essere utilizzati e, dando però per assodate le nozioni apprese nei volumi precedenti, illustrerà come mettere insieme il tutto, per realizzare applicazioni sempre più complete e complesse.


  In ogni volume si analizzano quindi alcuni strumenti e il modo in cui questi possano interagire tra loro ed essere usati all’interno di un’applicazione, a volte sfruttando ciò che si ha già appreso precedentemente; evitando però, di essere ripetitivi sui concetti già trattati.


  I volumi sono divisi in capitoli. Alcuni di essi sono interamente dedicati all’apprendimento di nozioni teoriche di fondamentale importanza; altri, alla messa in pratica di tali nozioni per la creazione di un app di per se completa.


  È prevista quindi la realizzazione di una o più applicazioni complete e funzionanti in ogni volume, con approfondimenti teorici che consentono al lettore di capire il perché di determinate scelte anziché altre.


  Lo scopo finale è quello di lasciare il lettore libero di utilizzare ogni strumento analizzato, di volume in volume, come meglio crede per creare ciò che più gli piace.
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  Introduzione


  In questo ottavo volume vengono analizzati più approfonditamente i layout XML e il loro utilizzo, per poi passare alla creazione di layout personalizzati e alla gestione di eventi touch.


  Una prima parte teorica si soffermerà sull’utilizzo dei Layout XML e sulla loro composizione classica, analizzando le caratteristiche principali degli elementi che compongono questo utile strumento.


  Una seconda parte pratica, poi, si concentrerà sullo sviluppo di un’applicazione che mostri come realizzare componenti di interfaccia grafica personalizzati e come far sì che questi reagiscano a particolari eventi touch. Verrà inoltre introdotto il concetto di localizzazione, con degli esempi pratici che consentiranno di localizzare in una determinata lingua l’app che si sta sviluppando.


  L’esposizione degli argomenti è articolata come segue:


  La prima parte approfondisce l’argomento dei layout in XML, illustrando i principali componenti che caratterizzano questo strumento;


  La seconda parte introduce due importanti strumenti: Compound Controls e Custom View, tramite lo sviluppo di un’applicazione che ne mostri le principali caratteristiche; sviluppando l’applicazione si introdurrano anche i concetti di localizzazione e di gestione di eventi touch;


  La terza parte contiene le appendici del volume nelle quali si trovano il codice completo degli esempi e le spiegazioni su come utilizzarlo.


  PRIMA PARTE


  Teoria: i Layout XML


  Composizione di un Layout XML


  Nel progettare le applicazioni dei precedenti volumi, abbiamo quasi sempre utilizzato un file di layout xml per le nostre activity.


  Spesso abbiamo utilizzato il comodo tool fornito da Eclipse per definire le interfacce in maniera visuale ma, quasi sempre, abbiamo apportato qualche modifica o abbiamo definito meglio un dettaglio passando al codice xml vero e proprio.


  In queste prima parte analizzeremo più nel dettaglio i documenti xml di layout e il loro formato, soffermandoci sugli elementi più utili e più utilizzati.


  Il primo elemento e il namespace


  In ogni documento xml, oltre alla prima riga che specifica versione e codifica UTF-8 (facoltativa), indispensabili per la corretta interpretazione dei dati, vi è sempre un solo elemento, detto radice (o root) del documento.


  Se inserisci due elementi a questo livello avrai un errore di interpretazione perché il documento non sarà ben formato. Ovviamente, però, questo primo elemento, se di un certo tipo, può contenerne altri, quindi, se vuoi realizzare un layout con due elementi (ad esempio una TextView e un Button), dovrai inserirli all’interno di un terzo che diventerà poi l’elemento radice.


  Questo primo elemento è di vitale importanza anche perché in esso bisogna dichiarare il namespace di android, indicandolo tra i suoi attributi come segue:


  xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"


  Ogni attributo grafico che Android mette a disposizione (come layout_width o text) fa parte di questo namespace (http://schemas.android.com/apk/res/android) che, pertanto, va specificato ogni volta che si usa tale attributo. Grazie alla dichiarazione del namespace nell’elemento root e alla sua ridenominazione in android, puoi fare questa operazione in maniera molto semplice, anteponendo android: al nome dell’attributo come segue:


  android:layout_width=...


  android:text=...


  Se vuoi, puoi tranquillamente cambiare il prefisso del namespace (che di default è android:) con un altro nome, ad esempio potresti scrivere:


  xmlns:mioPrefisso="http://schemas.android.com/apk/res/android"


  Dovrai però ricordarti di usare questo prefisso quando impiegherai un qualsiasi elemento del namespace di android:


  mioPrefisso:layout_width=...


  mioPrefisso:text=...


  La gerarchia delle View


  Gli elementi grafici in Android sono chiamati di solito widget, control o semplicemente view ed estendono la classe Java View. Tra questi, sono di particolare interesse gli elementi cosiddetti “contenitori” che estendono la sottoclasse ViewGroup: i Layout.


  La classe astratta ViewGroup estende View, per cui i Layout (sottoclassi di ViewGroup) sono delle View a loro volta. La differenza sta nel fatto che questi particolari elementi possono contenerne altri.


  Grazie a questo sistema, un’interfaccia grafica può diventare estremamente complessa perché un elemento può contenere altre semplici View o altri layout che a loro volta conterranno altri elementi e così via.


  Tutto ciò trasforma un documento xml in una gerarchia ad albero. Il primo elemento, come già detto, è la radice. Ogni elemento al suo interno è figlio della radice. Le semplici View saranno i nodi foglia (perché non potranno avere altri figli) mentre i Layout saranno nodi intermedi che definiranno altri sotto-alberi.

Vari tipi di Layout

Finora, nelle nostre applicazioni, abbiamo utilizzato solamente
due Layout: il LinearLayout e il RelativeLayout. Android mette però
a nostra disposizione vari tipi di layout per ogni esigenza. Due in
particolare non sono ancora stati analizzati: i TableLayout e i
GridLayout.

Ognuno di essi ha caratteristiche diverse e può essere definito
utilizzando differenti attributi. Due attributi però, vanno sempre
espressi per ogni layout (e per ogni view): layout_width e
layout_height. Servono a definire le dimensioni
dell’elemento rispettivamente in larghezza e altezza. Possono
assumere valori che esprimono una dimensione vera e propria in
pixel, ad esempio 75dip (density indipendent pixel) o
140px (pixel) oppure due valori speciali:
match_parent e wrap_content. Il primo indica che
l’elemento dovrà occupare tutto lo spazio del layout in cui è
contenuto. Il secondo, invece, indica lo spazio degli elementi
contenuti internamente.

Ad esempio, la seguente TextView:

<TextView

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="match_parent"

android:text="TEXT VIEW"
/>

genera un risultato come quello in
figura:

[image: 1]

La larghezza è adattata in modo da contenere completamente il
testo; l’altezza, invece, occupa tutto lo spazio disponibile nella
finestra.


Approfondimento: fill_parent

Un altro valore speciale per i due attributi
layout_width e layout_height è
fill_parent. Il suo significato è assolutamente identico a
match_parent ma era utilizzato prima dell’API level 8.
Puoi usarli indistintamente entrambi ma match_parent è più
indicato.



Linear Layout

Uno dei layout più utilizzati è senza dubbio il
LinearLayout.

Sebbene non sia molto versatile, questo layout è estremamente
semplice da utilizzare perché sfrutta un meccanismo che in gergo
viene chiamato box model (modello scatola): ogni elemento,
inserito all’interno di questo layout, apparirà affiancato o sotto
al precedente partendo dall’angolo in alto a sinistra.

A stabilire l’orientamento degli elementi interni è l’attributo
orientation:


	android:orientation=“vertical” stabilisce
un orientamento dall’alto verso il basso

	android:orientation=“horizontal”
stabilisce invece un orientamento orizzontale da sinistra a
destra.



Di particolare importanza è poi l’attributo weight
(peso) che si applica agli elementi interni al layout e stabilisce
quanta parte di questo layout debba essere da essi occupata, a
prescindere dai loro valori di layout_width e
layout_height (che vanno però settati a 0 dip).
Se ad esempio abbiamo due bottoni interni ad un LinearLayout,
questi occuperanno, senza l’attributo weight, solo lo
spazio necessario. Utilizzando questo attributo possiamo, invece,
stabilire quanto spazio relativo debbano occupare i due
bottoni.

Il meccanismo è leggermente complesso in quanto Android calcola
la somma di tutti gli attributi weight delle componenti
interne. Il risultato rappresenta il 100% dello spazio disponibile
totale. Ciò significa che se assegniamo un valore weight=
“1” ad un unico elemento questo occuperà tutto lo spazio
disponibile lasciando agli altri elementi solo lo spazio
necessario. Se assegniamo lo stesso valore 1 (ma andrebbe anche
bene 10 e 10, 2 e 2 o 100 e 100) ad un secondo elemento, allora lo
spazio disponibile verrà diviso equamente tra i due, lasciando ad
altri eventuali elementi lo spazio che serve.

Il gioco si fa più interessante quando si inseriscono valori
diversi per due o più elementi. Se ad esempio assegno valore 1 al
primo elemento e valore 2 al secondo, lo spazio disponibile verrà
diviso assegnando un terzo del totale al primo elemento e due terzi
al secondo che quindi sarà il doppio del primo. Lo stesso vale se
si sfrutta questo meccanismo con tre elementi e così via.

Un ultimo attributo interessante per il LinearLayout è
gravity. Normalmente, le view interne ad un LinearLayout
sono visualizzate sempre a partire dall’angolo in alto a sinistra.
Con l’attributo gravity possiamo, invece, scegliere un
allineamento diverso. I valori più utilizzati sono left
(valore di default), center_horizontal (centrato
orizzontalmente), right (allineati a destra),
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