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Android

Cep telefonlarinin GPS, ivmedlger, wifi ve dokunmatik ekran 6zelliklerini bir arada
bulundurmasi sebebiyle yaratici cep telefonu uygulamalarn olusturmak gelistiricilerin ilgisini
cekti. Yine bu telefonlar, kullanicilar tarafindan daha cok ilgi gérmeye basladi. Varolan cep
telefonu isletim sistemlerinin Gglncl parti yazihmlar kisitlamasiyla da, Android’in agik

kaynakli ve %100 &zellestirilebilir olmasi birgok gelistiricinin ilgisini gekti.

Acik kaynak calisma ortaminin yaninda, gliglii SDK (Software Development Kit - Yazilim
Gelistirme Seti) kitliphaneleri sunmasiyla birlikte, kendisini daha énce cep telefonu lGzerinde
galismamis gelistiricilere agti. Bununla birlikte programlamada uzman veya yeni baglayan

olsaniz da yaratici cep telefonu uygulamalar yazma firsati size sunuluyor.

Daha 6nce Symbian tarzi isletim sistemleri ile de uygulama gelistirmek ve cihazin
donanimina erismem mumkUindid ancak bu ¢ok karmasik C/C++ kodu ile kullanimi zor olan
API'larin kullanimini gerektiriyordu. Kodlarin her telefonun donanimina gére degistiriimesi

gerekiyordu.

Uygulama gelistirmede en bilyik gelisim Java’ya sahip MIDlet’ler oldu. Java sanal
makinesinde (Java VM) calisan MIDlet’ler donanimi soyutlayarak, bircok donanimda

calisabilen uygulamalar olusturulmasina izin verdi.

Gunumuzdeki Windows Mobile ve Apple iOS, daha basit ve zengin gelistirme ortami
sunuyor. Ancak Android’den farkh olarak, kendi uygulamalarini Ggincl parti uygulamalardan
Once tuttudu icin uygulamalar ve telefon verileri arasindaki iletisimi kisithyor. Android’de ise
tim donanimlarin erisimlerine API’lar ile izin veriliyor. Telefonla gelen ve sonradan uretilen
uygulamalar ayni seviyede ve ayni ¢alisma zamaninda bulunuyor. Bu nedenle herhangi bir
uygulamayi dedistirmek, yani tamamen 06zellestirmek miamkuin. Android Linux 2.6 cekirdegi

Uzerinde galismaktadir.



Google'in desteklemesinden dolayi gelen sorularda Gphone lretip liretmeyeceklerine yaniti

bu adreste bulunmaktadir: http://googleblog.blogspot.com/2007/11/wheres-my-

gphone.html. Bu adrese gore Android, cep telefonu yaraticiidini 6nleyen engellere

takilmadan bir telefonda uygulamalarin galistirilabildigi ilk agik platformdur.

Acik kaynakli bir platform olmasi, sizin de agik kaynakli ve (cretsiz yazilimlar sunmanizi

gerektirmiyor.

Not: Android uygulamalari Java ile gelistiriimesine ragmen, Android telefonlarinda Java ME

(Mobile Edition) siniflari ve uygulamalarn galismayacaktir.

Android Yerli Uygulamalari

Android asadidaki yerli uygulamalarla gelir ancak telefona gore dedisiklik gosterebilir ve

stirimine gore uygulama isimleri degdisebilir veya yeni uygulamalar eklenebilir:

¢ Gmail destekli e-posta istemcisi, ancak diger postalari da destekler.

e SMS ydneticisi

o Takvim ve kisi listesi yoneticisi (Google ¢evrim ici hizmetleri ile timlesik calisir)

e Google Haritalar uygulamasi. Sokak gérinimu, uydu gérinimui ve rehber ézellikli.

¢ WebKit (Opera ve Chrome gibi tarayicilarda da kullanilan, sayfa derlemesini saglayan
motor) tabanli Internet Tarayicisi

¢ Aninda Mesajlasma istemcisi

e Mizik oynaticl ve resim goésterici

¢ Android uygulamalarini indirebileceginiz Market (Artik Google Play)

Tum yerli uygulamalar da Android SDK ile yazilmistir ve Dalvik’te (Sonraki bélimlerde
anlatilacak) calisir. Buna ek olarak bu uygulamalarin bilgilerine Ggtinci parti yazihmlar

erisebilir.


http://googleblog.blogspot.com/2007/11/wheres-my-gphone.html
http://googleblog.blogspot.com/2007/11/wheres-my-gphone.html

Bu varsayilan uygulamalara telefonu satin aldiginiz saglayici ve/veya donanim Ureticileri

dedisiklik yapabilir.

Android SDK Ozellikleri

Asadidaki 6zellikler tam bir liste degildir ancak SDK'nin verdigi olanaklar igin iyi bir baslangig

olabilir:

e Wi-Fi erisimi

e Konum tabanl servislere erisim (GPS)

e Tam ortam donanim kontroli (Kamera, mikrofon).

e Ivmedlger ve pusula API’|

e IPC (Inter-process communication — Coklu islem haberlesmesi) mesaj gegisi
e Paylasimli veri depolamasi

e Tumlesik internet tarayicisi

e Google Talk ile P2P destedi

e 2D grafik kutuphanesi ve OpenGL ES kullanilarak 3D grafik destedi
e Ses/gbérintli oynatmak veya kaydetmek icin kitliphaneler

e Yerli uygulamalarin dedistirilmesini saglayan galisma gergevesi

e Uygulamalarin hizmet olarak calisabilmesi

Dalvik

Android uygulamalarinin Java ile yazildigini daha 6nceden s6ylemistim. Ancak Android
uygulamalari, Java uygulamalarindan farkli olarak Java VM’de degil Dalvik VM’de calisiyor.

Bu sekilde Android cihazi lzerinde birden fazla uygulama daha etkili galisiyor.

Her uygulamanin kendine ait ayn bir Dalvik 6érnedi bulunuyor. Calisan tiim uygulamalar
bellek ve islem ydnetimini, kaynaklar ihtiyaca gére yéneten Android galisma zamanina

birakiyor.



Dalvik VM, Dalvik Executable (Uygulama) dosyalarini galistirir. Bu dosyalar, en diisik bellek
kalintisi birakmak igin iyilestirilmis dosyalardir. .dex dosyalari, SDK tarafindan gelen

araclarla olusturulur.

Android, bu sekilde bellek yénetimini yaparken galismayan veya kullanilmayan uygulamalari

otomatik olarak durdurur.

Kurulum

Sistem Gereksinimleri

Gerekli Dosyalar

Kurulum igin indirilmesi gerekli dosyalar ve adresleri sunlardir:

e Android SDK - developer.android.com/sdk/index.html
e Eclipse - eclipse.org

e JDK - java.oracle.com

Kurulum

Kurulum igin asagidaki resimlerdeki kirmizi gergeveli alanlari izleyin:



(©|developer.android.com/sdk/index.htm l

i1 Developers Design

Android Training API Guides

Distribute

Reference

Developer Tools
Download A
Installing the

SDK

Exploring the SDK
NDK

Workflow

Tools Help

Revisions

Extras

Samples

Get the Android SDK

The Android SDK provides you the APl libraries and
developer tools necessary to build, test, and debug
apps for Android.

Download the SDK for Windows

Other platforms | System requirements

er Creative Commons Attribution 2.5. For details 3 e see the Content License

About Android | Legal | Support

ADK

Resim 1 - Android SDK indirme Sayfasi

&« e | © www.eclipse.org I

Reston, Virginia - March 26" - 29

Home Downloads Users Members  Committers

Featured Eclipse Project

RAP provides a powerful widget toolkit and integrates
well with proven technologies such as OSGi and JEE.

You can write your application entirely in Java, re-use
code and benefit fromfirst-class IDE tools.

read more

ecllpse‘ (2:81[;] Thahks for a great conference!

Resources  Projects  About Us

RAP

Rich Ajax Platform

Visit other Eclipse Sites

mp

§ QS =@®

earch Search
Get Started now...
Download Eclipse 4;'
EiBeden 23b
» Plugins » Contribute
» Documentation » Report a Bug

Resim 2 - Eclipse Iindirme Sayfasi



Eclipse Juno (4.2) Packages for [l LS

= Eclipse IDE for Java EE Developers, 221 1B Windows 32 Bit
“d Downloaded 257,280 Times Details Windows 64 Bit
. Eclipse Classic 4.2, 182 mB Windows 32 Bit
Downloaded 190,181 Times Details Other Downloads Windows 64 Bit

Resim 3 — Eclipse Siiriim Segimi

Download eclipse-S0k-3.7 . 2-win32 zip from:

[France] CNRS IBCP (http)

Checksums: MD5] [SHA1] @ BitTorrent

..ar pick a mirror site below:,

Resim 4 - Yansi site segimi (Size en yakin olan otomatik segilecektir)

€ C' | © java.oracle.com

.
O' aACLe ( Sign In/Register for Account | Help )  United States v Communities v  lama... v lwantt

Products and Services Solutions Downloads | Store | Support Training Partners About

Oracle Technology Network > Java

Software Downloads

Top Downloads

: ‘ Java SE I
magazine Al L & - JavaEE and GlassFish
(( - q
the Java community —=. ' JavaFX
Java ME

JDeveloper 11¢ and ADF
Creating the Future of Java ~ Enterprise Pack for Eclipse

Resim 5 - Java Web Sayfasi



Latest Release NHexd Relemse [Early Access Embedded Use Previous Relezses

anced & Suite

el

&
=’ JavaFx

¢ NetBeans

J=wa Platform [JOK] Tu2 J=vaFX 2032 JOK FuZ + HetBeans JOK FuZ + J=wa EE

Here are the Java SE downloads in detail:

Resim 6 - JDK Siiriim Segimi

Looking for the JavaFX 2.0 SDK?
The JavaFx S0k 2.0 is now included in JOK TuZ for Windows, Faorthe JavaFx 2.0 Developer previewm
an Mac, go here.

Java SE Development Kit Tu3
You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this

software.
* Accept License Agreement (%) pecline License Agreement

Product / File Description File Size Download
Linusx %86 (32-hit) 63.65 ME| ® jdk-7u3-linus-iS96.Hpm
Linux x86 {32-hif) 78.66 ME| ¥ jdk-Tu3-linux-iag6.tar.oz
Linux xfi4 (B4-hit) 64.53 ME| # jdk-Fud-linudd. rm
Linw: 64 (64-hify 773 ME # jdk-Tu3-linus-xE4 tar.gz
Solaris %86 {32-hi) 126.96 ME| # jdk-7u3-solaris-iS86.tar 7
Solaris x86 (32-hif) 81.4 ME| ¥ jdk-7u3-solaris-iS86 targz
Solaris SPARC (32-hif) 128.92 ME| # jdk-Tu3-solaris-sparc tar?
Solaris SPARC (32-hif) 86.07 ME| # jdk-Tu3-solaris-sparc.tar.oz
Solaris SPARC (64-hif) 16.14 ME| ¥ jdk-7u3-solaris-sparcvd tarz
Solaris SPARC (64-hif) 12.31 ME| # jdk-Tu3-solaris-sparcvd.tar.oz
Solaris x64 {G4-hif) 14.46 ME| ¥ jdk-7u3-solaris-x64 tarZ
Solaris x64 (E4-bit) 8.25 ME ¥ jdk-Tu3-solaris-x64 tar.oz
Windows x86 (32-hif) 8412 ME ¥ jdk-7u3-windows-i586.exe
Windows xfi4 (§4-hif) 87.41 ME| # jdk-7u3-windows-hd. exe

Resim 7 - Lisans Sozlesmesi ve Isletim Sistemi Secimi

Resim 1 — Resim 7 arasindaki islemleri yaptiysaniz su dosyalari indirmis olmalisiniz (StGrim

numaralari ve 32/64 bit sirimleri farkl olabilir):



Ad D

g eclipse-50K-4.2-win32-x86_64 zip

'::3,! installer_r20-windows.exe 0.
|25 jdk-TuS-windows-x64.exe 0

Resim 8 - Indirilen Dosyalar
Kurulum sirasi olarak sunu tercih edin:

1. JDK Kurulumu:

& Java(TM) SE Development Kit 7 Update 3 - Setup El

,;E_{: ]ava" ORACLE

Welcome to the Installation Wizard for Java™ SE Development Kit 7 Update 3

This wizard will guide vou through the installation process For the Java SE Development
kit 7 Update 3.

The JavaFy 2.0 SDK will be installed Following the DK installation,

Mext = ] [ Zancel

Resim 9 - JDK Kurulum Ekrani

2. Android SDK Kurulumu



® Android SDK Tools Setup =

Welcome to the Android SDK Tools
Setup Wizard

This wizard will guide vou through the installation of Andraid
50K Tools,

It is recommended that vou close all okher applications
before starting Setup, This will make it possible to update
relevant system files without having to reboat wour
compuker,

Click Mext to continue,

Mexk = l [ Cancel

Resim 10 - Android SDK Kurulum Ekrani

Eder JDK'yi ilk olarak kurmazsaniz, asagidaki adimdan sonra ilerleyemezsiniz.

@ Android SDK Tools Setup

Java SE Development Kit

Detect whether lava SE Development Kit is installed,

Android SDK relies on the Java SE Development kit (JDK),
Java SE Development Kit {10K) version 1.7 has been found.

Location: CywINDC W Ssystemsgljava. exe

[ < Back “ Mesxk = l [ Zancel

Resim 11 - JDK Bulunma Ekrani



Kurulum bittikten sonra Start SDK Manager tiklayip sistem resimlerini indirmeyi saglayacak

uygulamayi agin.

® Android SDK Tools Setup A=

Completing the Android SDK Tools
Setup Wizard

Android SO Tools has been installed on wour computer,

Click Finish ko close this wizard,

Start SDK Manager (ko download system images, etc.)

Resim 12 - Android SDK Kurulum Sonu

Otomatik olarak en son strim secili gelecektir. Ancak tercihinize goére cihazlarin %97 sini
destekleyen 2.1 stirimini( de indirmeniz 6nerilir. Hangi strtimleri indirirseniz asagida
anlatilacak sanal cihaz olusturulmasinda o stirim Android sistemleri olusturabilirsiniz.
Olusturdugunuz uygulamalan miumkuin oldugunca dislk stirimde tutmak daha fazla

kullanici tarafindan kullanilmasini saglayacaktir.



+ Android SDK Manager

4 Aot instaled
¥ Mot instaled
& Mot installed

W ARMEABS v7a System Image is
By Google APfE is
FIE) sowrces for dndroid s 15
# [[]02) Andeoid 4.0 (APT 14)
& [C] L2 Andresd 3.2 (APT 13)
@ [[]42) Android 3.1 (APT 12)
B[] &) Andresd 3.0 (APT 11)
@ []11 Android 2.3.3 (APT 10)
# [[]12) Android 2.2 (APT &)
i [7] (2] Androsd 2.1 (AP 7)
@ [[]02) Android 1.6 (AP 4)
&[] 5 Andresd 1.5 (RP1 3)
=[] Extras
(88 andoid spport
[JER Soogia saviob Ade SoK
68 Google Anatics SDH & Aot instaked
MEA soogis Alay 45K Expansion Lvary & not instaled o]

Show:  [ZJupdatesitiew [Zlinstaled  [JObsolete Seleck New or Lpdates Tnstal 11 packages... |
Sort by: () AP level () Repository Daseiect A =

e by b By g By

¥ ot instaled
¥ novinstales

kg ok

[ l 2 @
Done ladng packages.

Resim 13 - Android SDK Yoéneticisi Paket Segim Ekrani

3. Eclipse SDK kurulumu, indirdiginiz sikistirilmis dosyaya sag tiklayip Extract All

(Tumdnd Ayikla) secerek yapilir.

Search...
Explore

(/ jdk-7u3-wind
‘_‘;) JavalTH) P
=" | Oracle Carpq

Kurulum tamamlandiktan sonraki Eclipse'i ilk baslattiginizda Resim 14 ile karsilasacaksiniz.

E: tall...
Open With...

Resimdeki kutuyu isaretlerseniz bir daha sorulmayacaktir.



& Workspace Launcher
Select a workspace

Eclipse 30K stores wour projects in a folder called & workspace,
Choose a warkspace Folder to use For this session,

Warkspace: | C:\Documents and SetkingsiYGezeriworkspace

I Use this as the default and do not ask again

V| [ Browse. ..

] [ Cancel

Resim 14 - Eclipse Calisma Dizini Segimi

Ardindan Eclipse ana ekrani gorilecektir:

& Java - Eclipse SDK

File Edit MNavigate Search Project Run  Window Help

Welcome 2

Welcome to Eclipse

C Overview Tutorials
Get an overview of the features A 3

Go through tutorials

@g » Samples A
T Try out the samples

AN What's New
v Find out what is new

FAFETS

Workbench

Resim 15 - Eclipse ana ekrani



Gelistirmeye baslamadan énce Eclipse icin hazirlanmis ADT (Android Developer Tools -
Android Gelistirme Aracglari) eklentisini yliklemeniz gerekir. Bunun igin asagidaki adimlari

izleyin:

oy

Welcome

(7) Help Contents
&7 Search
Crynarmic Help

Key Assist. .. Ckrl+Shift+L
Tips and Tricks. ..
) | Cheat Sheets. ..

Check For Updates

Install Mew Software. .

About Eclipse S0k

atures

Resim 16 - ADT Kurulumu



: of select a site 1+ Add...

Find maore software by working with the "&vailable Software Sikes” preferences

\ersion

| & Add Repository

Mame: | Android DT Eklentisi

Local. .. ]

Locakion: |https:,l',l'dl-ssl.g-:u:ugle.cu:um,l'andru:uid,l'eu:lipse,l' | archive. ., ]

@ 3 Ok [ Cancel ]

3tesk versions of available software [ Hide items that are already instaled

Resim 17 - ADT Indirme Dizini Ekleme

Ardindan karsiniza gelecek seceneklerden Developer Tools (Gelistirme Araclari) isaretleyin

ve sonraki adima gegin.

L
Marme Version
= [ N Developer Toals
= Android DDMS 17.0,0,v201205161636-291853
% Android Development Tools 17.0.0,%201203161636-221553
% Android Hierarchy Wiewer 17.0.0.%201203161636-291553
% Android Traceview 17.0.0.%201203161636-2915853
[ Selart all ] [ Necalact all ] 4 iteme celarkad

Resim 18 - indirilecek Gelistirme Araclari

indirme isleminden sonra Eclipse’in yeniden baslatilmasi istenecektir. Yeniden baslattiktan

sonra Ilk Acgilis béliimiinden devam edin.



Android SDK neler icerir?

e Android API’lari. Android yidinina erisim igin gerekli API'lar.

e Developer Tools (Gelistirme Araclar). Android kodunuzu derlemek ve test etmek icin
gerekli araglar.

e Android Emulator (Android Oykiinticl). Android uygulamalarinizin gergek cihazda
nasll calisacadini gérmenizi saglayan sanal Android cihazi olusturmanizi saglar.

e Belgelendirme. Android gelistirme igin gerekli tUm resmi belgelendirmeyi igerir. Bu
belge, en son strimin gevrim disi kopyasidir.

e Ornek kodlar. En basit uygulamadan karmasik uygulamalara kadar, Android’i nasil

kullanilabilecedinizi gérmenizi saglayan érnek uygulamalar igerir.

Baslarken

Eder daha 6nce cep telefonu veya mikro denetleyiciler Gzerinde gelistirme yapmadiysaniz,
uygulamalarinizi gelistirirken kisitli donanim, hiz ve hafizayl goéz éninde bulunarak
gelistirmeler yapmalisiniz.

ilk Acilis

Kurulum tamamlandiktan sonraki ilk yeniden baslatmada Resim 19 ile karsilasacaksiniz.



& Welcome to Android Development

Welcome to Android Development
Configure S0k

To develop for Android, you need an Android S0k, and at leask one version of the Android APTs to compile against, You
may also want additional wersions of Android to test with,

{3 Install new SOk
Install the latest available version of Android APIs (supports all the latest features)
[ ]install android 2.1, a wersion which is supported by ~97%% phones and tablets
(ou can add additional platforms using the S0k Manager, )

Target Locakion: | |

6} Use existing SDks

Existing Location: | C:\Program Filestandroidiandroid-sdk:. | [Bru:uwse... ]

@:‘ Mext = ] [ Finish l [ Cancel

Resim 19 - Android Developer Tools (Gelistirme Araclari) yapilandirma ekrani

Eder Android SDK Manager (SDK Yoéneticisi) ile indirme islemini tamamladiysaniz, Use
existing SDKs (Mevcut SDK’lari kullan) secenedini secin ve Ileri tiklayin. E§er herhangi bir
indirme islemi yapmadiysaniz Install new SDK (Yeni SDK kur) secip altindaki iki secenedi de
isaretleyin. Bu sekilde en son API'a ve telefon ile tabletlerin %97'sini destekleyen 2.1
sirimund indirmis olacaksiniz. Not: Bu ekran ile karsilasmazsaniz Eclipse sirimuniz
otomatik olarak yapilandiriimis olabilir. Kontrol edebilmek icin Window -> Preferences

tiklayip Android sayfasina gelin ve yUkla dizini dogrulayin.

Bu adimlarn tamamladiginizda, Eclipse uygulamaniz Android gelistirmeye hazir duruma

gelecektir (Resim 20).



% Java - Eclipse SDK

File Edit Refactor Source Navigate Search Project Run

o BB D~ B dls-0-@~|x|#H &~ =5~

[# Package Explorer 5%

[£ Problems &2
0 items

Description

Window

Help

Resource

-

= E@=]

e =

Quick Access =q @ DDMS
= 8 o= Outline 32 = 8
-
An outling is not available.
v =g
Path Lecation Type

Eclipse

Resim 20 - Varsayilan Eclipse Agilis Ekrani

Eclipse, bircok kismi Java ile yazilmis, genisletilebilir eklenti sistemine sahip bir yazilim

gelistirme ortamidir. Eklentiler sayesinde bircok programlama dilinde kodlama yapilmasina

olanak saglar.

Ucretsiz, acik kaynak kodlu olmasi ve kolay kullanilabilir araytizii ve Eclipse igin yazilmis

Android Gelistirme Araclar icermesi sebebiyle, Android’e yeni baslayanlar icin

onerilmektedir.

Kurulum sirasinda ylklediginiz ADT Eklentisi ile Eclipse’inize Android dilini gelistirilebilme

yetisini verdiniz. Resim 21, ADT Eklentisi kurulmus Eclipse ana ekranini géstermekte.




Bu goérintide 1 numarali alan mentyl, 2 numaral alan arac cubudgunu, 3 numarah alanlar
gortnimleri ifade etmektedir. Secili gérintmiin diger gériinimlerden farkli renge sahip
olduguna dikkat edin. 4 numarali alan da yerlesimler (perspective) arasinda hizli gegis

yapmanizi saglar. Ileride bunu kullanmaniz faydali olabilir.

Arac cubugu menilerde bulunup, sikca kullanmaniz gereken komutlar igin simgeler igerir.
Sag tiklayip Customize Perspective (Yerlesimi Ozellestir) tiklayarak yeni komutlar ekleyebilir

veya kaldirabilirsiniz.

Fis Edt Fun Sourcs  Mrdgals  Seanch FProject Refacior  Windoe l‘wll

= B M tend B B g |2 | B8 e | | 4
11 Packsgs Explorer 2. | 3 |<:-.u.-.e |:3 -
= Ay citlires b nok valkable.
I.‘.' Predleers. [ @ Javodoc | [, Doctwaticn] | 3
1 it
Depeicription Resource Path Location Type
-] = .

Resim 21 - Eclipse Ekrani

Editor (dlzenleyici) ise Eclipse icerisinde dlizenlenebilecek dosyalar acildiginda goésterilir

(Resim 22). Eder tanimli bir dosya tlri dedilse varsayilan harici diizenleyici acilir.



[Z] *filel ket 532 =0
Thiz iz a =sample text file.
The namwe of the file i=s filel.txt and the
name appears in the tab above.

A ¥ indicates that the editor has unsaved
changes.

Resim 22 - Eclipse Diizenleyici

Yukaridaki resimde dosya adinin yanindaki yildiz (*) isareti, dosyada kaydedilmemis
degisiklikler oldugunu gosterir. Eger kapatmadiysaniz yazinin solundaki renkler de diskte

kayith olan stirimle simdiki stirim arasindaki farkliliklari gésterir.

Eclipse yerlesimi (perspective) tamamen 6zellestirilebilir. Yeni gortiintimler ekleyebilir,
herhangi bir gériinim veya editori tutarak istediginiz yere sirlkleyebilir, kullanmayacaginiz
Ogeleri gizleyebilir veya yer agmak icin simge durumuna kucultebilirsiniz. Dilerseniz Window

(Pencere) menusunden yerlesimi kaydedebilirsiniz.

Eder satir numaralarini gérmek istiyorsaniz, bir diizenleyiciyi agtiktan sonra, yazinin

solundaki alana sag tiklayin ve Show Line Numbers (Satir Numaralarini Géster) segin.

ilk Uygulama

Her programlama dilinde oldugu gibi Android Gzerinde de ilk uygulamamiz bir “Hello World”
(Merhaba Diinya) uygulamasi olacak. Bunun igin asagidaki adimlari izleyin:
File (Dosya) — New (Yeni) — Project (Proje) komutunu sectiginizde karsiniza yeni proje

olusturma penceresi gelecektir (Resim 23). Bu pencereden Android — Android Application
Project (Android Uygulama Projesi) secin ve Ileri tiklayin.

Resim 24'te gorilen Project Name (Proje ismi) olarak Tirkge ve 6zel karakterler icermeyen

(tercihen ilk harfi blylik) bir isim girin. Su an yapacadimiz proje icin IlkProje girin.



Not: Java’da proje isimlerinin ilk harfleri genellikle blylk harfle baglar ve her farkli

kelimenin de ilk harfi bUyuk olur.

Uygulamanizin asil hedefledigi Android siriminG segin. Seciminizi yaparken Android

API'larinin geri uyumlu oldugunu (diger bir deyisle, uygulamalarinizin ileri stirim uyumlu
oldugunu) g6z dniine alin. Ornedin 2.3 secerek derledidiniz bir uygulama, 6zel bir durum
olmadidi stirece 4.0 sturiminde de calisacak; ancak 4.0 icin derlediginiz bir uygulama bu
API icerisindeki 6zel fonksiyonlari iceriyorsa 2.3 suriimiinde galismayacaktir. Bu nedenle

uygulamaniz icin miimkin oldugunda disik API'larda calismaniz Onerilir.

Minimum SDK, uygulamayi galistiracak en disik API seviyesini belirtir. Bir dnceki adimda

secilen asil derleme slirimuU ne ise ayni olmasi olasi sorunlari dnleyecektir.

Burada Application Name kullanicilar tarafindan goérilecek uygulama adini belirtir. Karakter
tard kisitlamasi yoktur. Buradaki Package Name (Paket Adi) ise uygulamanizin
namespace’idir. Bu alan yegane olmalidir. Tum kaynak kodlarinizin bulunacagi paket ismini
belirtir. TiUm uygulamalar bir paket ismine sahip oldugundan, anlamli bir yapi ile
uygulamalarinizin gelistirilmesi dnerilir. “com.sirketadi.uygulamaadi” bu yapiya glizel bir

ornektir. Noktalarla ayrilmis en az iki kelime girmeniz gerekir.

Create custom launcher icon (Ozel baslatici simgesi olustur) tiklarsaniz bir sonraki adima

gectiginizde uygulama simgenizi olusturmanizi saglayacak bir sayfa ekrana gelecektir.



%Nemeje(t o || 3] =8| %NEWAHdrOidApp = @[]

Select a wizard — New Android Application Y
Create an Android Application Project | 1, The minimum SDK version is higher than the build target version

Wizards: Application Name:® [IkProje
type filter text

Project Name:@ [lkProje

2% Java Project
# Java Project from Existing Ant Buildfile
3% Plug-in Project

Package Name:® com.vgezer.ilkproje

. (= General Build SDK:6[ Android 21 (API7) v [choose..
4 [= Android . - "
5 Ancoid Application Prect Minimum Required SDK: 8 AP17: Android 2.1 (Eclair) -

&2 Android Project from Existing Code

& Android Sample Project Create custom launcher icon
Jij Android Test Project [] Mark this project as a library

s = Qs [¥] Create Project in Workspace

> = Java

. & Plug-in Development ChUsers\Volkan\eclipse_workspace\llkProje Browse...

> [= Examples

@ < Back Hert > Finish @ <Back || Net> Finish

Resim 23 - Yeni proje olusturma penceresi Resim 24 - Yeni Android Projesi

Sonraki adim aktivite olusturulup olusturmak istemediginizi belirten sayfadir (Resim 25). Bir
Activity (Aktivite), calisan ve islemler yapan bir sinif olarak tanimlanabilir. Eger bir islem
yapllacaksa, Create Activity (Aktivite Olustur) segenedi isaretlenerek sonraki adima
gecildiginde Activity sinifinin alt sinifi olarak, Activity Name alanina yazilan aktivite
olusturulur (Buraya IlkProjeActivity girin). Activity Layout (Aktivite Yerlesimi), bu aktivite
icin olusturulmasini istediginiz yerlesimi belirtir (Bu alana main girin). Yerlesimlerle ilgili

ayrintili bilgi ileride verilecektir.

Aktivite ekleme islemi tercihe baglhdir ancak neredeyse tim uygulamalarda kullanilir.

Aktivite ekleme islemini daha sonra da yapabilirsiniz.

Yine ayni sayfada Navigation Type (Gosterim Tiiri) secilebilir ancak bu sectiginiz SDK

sirimine gore desteklenmeyebilir.




@NewAndroidApp o [=@ =]
New Blank Activity 1
Creates a new blank activity, with optional inner navigation.

Activity Name® IlkProjefctivity

Layout Mame® activity_ilk_proje

Navigation Type®| None v]

Hierarchical Parent® B

Title® IlkProjefctivity

=

@j Mext = [ Einish J l Cancel

Resim 25 - Aktivite Bilgisi Ekrani

Son tiklanildiktan sonra uygulama olusturulur ve olusturulan dosyalar Package Explorer

(Paket Gezgini) penceresinde gruplandirilmis sekilde gosterilir (Resim 26).

Not: Son diigmesi etkin degilse, ilgili dosyalar yiiklenmemis olabilir. Ileri tiklayarak eksik

dosyalarin yiklenmesi icin Install (Yikle) tiklayin.



% Package Explarer 2 = B
=

'y

= IDGI- IlkProje
=2 src
=8 com.vgezer.ilkprojemiz
m IkProjedctivicy. java
= EI@ gen [enerated Java Files)
=83 com.vgezer.ilkprojemiz
EI BuildConfig, java
m R.jawva
B Android 2.3.3
B Android Dependencies
EI@ assets
&2 bin
= EI@ res
== drawable-hdpi
.ﬂ ic_launcher, prg
=)= drawable-Idpi
.ﬂ ic_launcher, png
[=)-[= drawable-mdpi
.:] ic_launcher. prg
== drawable-xhdpi
|f_| ic_launcher.png
== layout
21 rnain.ml
== values
21| strings.xml
71 Androidranifest, xml
D proguard-praoject, bxk
projeck.properties

Resim 26 - Paket Gezgini penceresi

Uygulama dosyalarini veya kodlarini incelemeden 6nce calistirarak nasil gorildigline
bakmak icin en basit yol sanal bir Android cihazi olusturmaktir. Bunun icin Eclipse icerisinde
Window (Pencere) —> AVD Manager (AVD (Android Sanal Aygit) Yéneticisi) veya Baslat

mendsinden Android SDK Tools —> AVD Manager uygulamasini agin.

Agilan pencereden New tiklayin (Resim 27).



3 Android Virtual Device Manager

List of existing Android Virbual Devices located at

AND Mame Target Mame Platform API Level CPUJABI Mew, .,
s B valid Android Yirtual Device, A repairable Android Virtual Device,
¥ An Android Virtual Device that Falled to load. Click 'Details' ko see the error.

Resim 27 - AVD Yoneticisi

Yeni sanal aygit olusturma ekrani agildiginda (Resim 28) bir isim girin ve icerisine kurulacak
Android stGriminU segin. Bir SD kart boyutu belirleyerek, olusturulacak sahte harici hafizayi

belirleyin.

Snapshot 6zelligini etkinlestirirseniz, cihazin ilk agilistan sonraki agilislari daha hizl olacaktir.

Bir Skin (Goériiniim) olarak sanal cihazin ekran boyutunu belirleyebilirsiniz. Android sistemi
bilgisayarinizda oldugundan daha yavas calistigindan dlstk bir boyut segmeniz (HVGA gibi)

onerilir.

Hardware (Donanim) alanindan cihazin sahip oldugu donanimlan belirleyebilirsiniz. New
diigmesi ile yeni donanim varsayilanlarini degistirebilirsiniz (Donanimlarin varsayilan

dederleri icin: http://developer.android.com/guide/developing/devices/managing-

avds.html#hardwareopts. Herhangi bir ekleme yapmazsaniz bu dederler temel alinacaktir).

Create AVD (AVD Olustur) tiklayarak Console (Konsol) penceresinde (Henliz dedinilmedi,


http://developer.android.com/guide/developing/devices/managing-avds.html#hardwareopts
http://developer.android.com/guide/developing/devices/managing-avds.html#hardwareopts

ancak Eclipse ana penceresinin en altindaki sekmede gérebilirsiniz) yapilan ayarlari

gorebilirsiniz.

& Create new Android Virtual Device (AVD)

Mame: | Android-zbread |
Target: | Android 2.3.3 - API Level 10 v
CPUSABT:
S0 Card:
() size: | s0 ||MiB v|
I File: | | Browse, .,
Snapshat:
Enabled
Skin:
Ceitn [ |
) Resolution: | | % | |
Hardware:;
Property Yalue Mew. ..
Abstracked LCD density 160
Max WM application heap size 24 Celete
Devvice ram size 256
Crverride the existing YD with the same name
Create AVD l [ Cancel

Resim 28 - Yeni AVD olusturma ekrani



Son iglem olarak Run menusinden Run (Calistir) tiklayin ve Run As (Farkli ¢alistir)
penceresinden Android Application (Android Uygulamasi) segenedini secip Tamam tiklayin

(Resim 29).

- BX

Select a way to run 'TkProje":

(o]

Ji Android JUnit Test
4] 1ava Applet

3] 1ava Application
Ju JUnit Test

Description
Runs an Android Application

@:‘ [ OIF; H Cancel

Resim 29 - Farkh galistir penceresi

Bu islemi her proje icin sadece bir kez yapmaniz gerekecektir. Ilk calistirma isleminden
sonra bu yapilandiriima kaydedilecektir. Uygulama derlenip telefona ylklenecek ve

calistinllacaktir. Eger uygulama gortinmuyorsa tus kilidini agmaniz gerekebilir. Sonug Resim

30 gibi olacaktir:
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Resim 30 - ilk Uygulama Goriintiisii

Geri tusunu kullanarak uygulamadan cgikabilir ve istediginiz an tekrar uygulamay! Uygulama

Cekmecesinden calistirabilirsiniz.

Sanal cihazi ve uygulamayi, gelistirme yaptiginiz siire boyunca acik birakabilirsiniz. EGer
ayni uygulama yuklenecekse, uygulamaniz otomatik olarak kapatilip tekrar acilir. Bu sekilde

sonuclar daha hizli gorilebilir.

Aygiti kapatmak igin dogrudan sag Ust késedeki kapatma dtgmesini kullanabilirsiniz. Eger

Snapshot segenedini etkinlestirmisseniz sonraki acilista kaldigi yerden devam edecektir.

Bu programdaki kodlar dogrudan incelemenin faydali olmayacadi distncesiyle, sonraki

bélimleri okumanizi éneriyorum.

Gelistirme



Giris
Android gelistirme, kurulum asamasinda yuklediginiz SDK (Software Development Kit -

Yazilim Gelistirme Seti) araglar ile yapilmakta. En hizli sekilde gerekli araglarin galistiriimasi

icin Eclipse ve Eclipse igin ADT kullanildidini séylemistim.

Ancak herhangi bir metin diizenleyici ile de tiim islemleri gergeklestirebilirsiniz. Bu durumda,

komut satirini kullanarak gerekli komutlari galistirmaniz gerekecektir.

Android Gelistiricileri (developer.android.com) sitesinden alinan uygulama gelistirme

asamalar su sekildedir:

e Kurulum

Bu asamada gelistirme ortamini kuruyor ve Android gelistirme araclarini

ylUkliyorsunuz. Yine Sanal Android Cihazi (AVD) kurulumu da bu asamada yapiliyor.

o Gelistirme

Bu asamada uygulamanizi olusturuyor ve gelistiriyorsunuz.

¢ Hata Giderme ve Test Etme

Bu asamada uygulamanizi bir .apk dosyasi olarak derliyor, bu sekilde sanal veya

gercek bir Android cihazina yukleyerek calistiriyorsunuz.

Daha sonra bir hata giderme araci ile hatalari kontrol ediyor ve gunlik kontroli

yaplyorsunuz.

e Dagitim

Bu son asamada uygulamanizi dagitim icin yapilandirip, derliyor ve test ediyorsunuz.

Bu islemden sonra kullanicilara dagitim veya satim islemi yapiyorsunuz.



Proje Yonetimi

Proje, kod ve kaynak dosyalarinizi igeren bir sandik olarak distintlebilir. SDK araci,
projenizin basarili bir sekilde ydnetimi ve derlenmesi igin belirli bir yapida olmasini
gerektirir. Bu nedenle Eclipse ve ADT ile veya komut satiri komutlari ile olusturmaniz

Onerilir. Bu dokiimanda sadece Eclipse ile proje ydnetimi anlatilacaktir.

Android igin Ug farkli proje tirt bulunuyor:

Android Projects (Android Projeleri): Projenizin kaynak kodunu ve gerekli dosyalari

icerip .apk dosyasina donlstlirilen ana proje turtdir. Projeler cihaza ylklenerek test edilir.

Test Projects (Test Projeleri): Bu projeler uygulamaniz test etmeniz icin gereken kodlari

icerir ve cihazda galisan uygulamalara yuklenirler.

Library Projects (Kiitiiphane Projeleri): Bu projeler cihaza yliklenemeyen, ancak
kodunuzun tekrar kullanilmasini istediginizde kullanilan projelerdir. Bu dosyalar uygulama

derlenirken .apk dosyasina gémiulurler.

Android Projeleri
Bu projeler, cihaza ylUklenip calistirilabilen .apk dosyasi olusturulan projelerdir. Paket

Gezgininde asadidaki klastrler otomatik veya gerektiginde gelistirici tarafindan olusturulur:

Src: igerisinde olusturdugunuz paket isimlerini iceren alt klasorleri barindiran ve tim

aktivite ile sinif dosyalarinizi iceren klasdérdiir.

Bin: Derlemeden sonra .apk ve diger c¢ikti dosyalarini bulabileceginiz klasor.

Gen: ADT tarafindan olusturulan Java dosyalarini igerir.

Android x.x.x: Android’in sahip oldugu hazir fonksiyon, metot ve siniflari igerir.

Android Dependencies: Android’in proje derlerken gerekli olan dosyalarini igerir.



Res: Uygulama kaynaklarini iceren klasérdir. Bu kaynaklar resim, ses, metinler vb. olabilir.

Anim: Animasyonlari igerir.

Color: Renkleri tanimlayan XML dosyalarini igerir.

Drawable-Xdpi: Resim dosyalarini veya gizilebilir sekillerin XML dosyalarini igerir.
Secilen API'ya bagli olarak “X”, h (high), m (medium) ve | (low) olarak klasorler

halinde bulunur ve resimleriniz ¢éziinlrlige gore siniflandiriimalidir.

Layout: Uygulamanizin gériinimuanu belirleyen XML dosyalarini igerir.

Menu: Uygulama menltilerini iceren XML dosyalarini igerir.

Raw: MP3, OGG gibi ses dosyalarini veya diger dosyalar koyabileceginiz klasordur.

Values: Uygulamanin kullandigi metinler, diger dil gevirileri gibi XML dosyalari
konulabilen klasorduir. Diger klasorlerdeki XML dosyalarindan farkli olarak buraya

konulan XML dosyalarindaki elementler, isimlerine gére gagrilir.

AndroidManifest.XML: Uygulama, igerisindeki siniflar ve diger bilesenlerin nasil
davranacadini belirleyen kontrol dosyasidir. Aktiviteler, cihazda kullaniimasi istenen
ozellikler ve izinler, uygulamanin galisabilmesi icin gereken API strimu vb. gibi bircok nitelik
bu dosyada belirtilir. Ayrica dagitim islemi yapilirken gerekli olan uygulamanin imzalanmasi

da buradan yapilabilir (Ayrintih bilgi icin bkz. AndroidManifest.xml).

Project.properties: Bu dosya projenin 6zelliklerini icerir. Paket Gezgininde, projenin adinin
yer aldigi Ust klasérde sa§ tiklayarak Properties (Ozellikler) secerseniz, gdrsel olarak

dizenleyebilirsiniz.

Bir Android projesi bilesenleri nelerdir?
Alti farkli bilesen bulunmaktadir ancak uygulamanizin bunlarin tamamini bulundurmasi

gerekmez.



e Aktiviteler (Activity). Uygulamanizin gérinen her ekrani Activity sinifinin bir uzantisi
olacaktir. View’'lari ve Widget'lari (Araglar) kullanarak kullaniciya grafiksel arayilz
sunar.

e Hizmetler (Services). Uygulamanizin gérinmez kismidir. Bu bilesenler arkaplanda
calisir ve uygulamaniz aktif olmasa bile yapilmasi gereken islemleri yapar.

e Icerik Saglayicilar (Content Providers). Uygulama veritabanini yénetmede ve
paylasmada kullanilir. Diger uygulamalarin sizin igeriginizi kullanmaniza izin verebilir
veya diger uygulamalarin izin verdidi iceriklere erisebilirsiniz.

¢ Amacglar (Intents). Mesaj iletme galisma gercevesidir. Amaglan kullanarak Aktivite
veya Hizmetlere yapilmasini amacladiginiz mesajlar iletebilirsiniz. Sistem otomatik
olarak hangi uygulamayi galistirmasi gerektigini belirleyecektir.

e Yayin Alicilan (Broadcast Receivers). Yayin alicisi olusturup kaydederek, uygulamaniz
belirtilen filtreleme igin sistemi dinleyebilir. Eger dinlenilen bir Amag varsa
uygulamaniz cahstirilir.

¢ Bildirimler (Notifications). Genel olarak kullanicinin odagini bozmadan dikkatini
cekmek igin kullanilir. Ornedin bir mesaj geldiginde cihazin isiklarini yakabilir,

titremesini saglayabilir, diyalog gosterebilir veya ses caldirabilirsiniz.

AndroidManifest.xml

Her Android projesi kok dizininde AndroidManifest.xml dosyasini icerir. Bu dosya her
bilesenin diigiim noktasidir ve Amag Filtreleri ile izinleri kullanarak uygulamanizin cihazla
ve/veya diger uygulamalarla nasil etkilesime gegecedini belirtir. Ayrica uygulamanin nereye

kurulacadini, ytuklemek icin gereken en disiuk Android stirimi de buradan belirlenir.

Gelistirme asamasi bittikten sonra da dosyanin kolay bir sekilde imzalanmasini (ileride

anlatilacak) buradan yapabilirsiniz.

Bu dosya ayrica uygulamanin metadata (kullanilacak tema ve simgesi gibi) bilgilerini igerir.



Yaptiginiz yukaridaki érnedin manifest dosyasi asagidaki gibidir:

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

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.vgezer.ilkprojemiz"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

<uses-sdk android:minSdkVersion="10" />

<application
android:icon="@drawable/ic_launcher"
android:label="@string/app name" >
<activity
android:name=".I1lkProjeActivity"
android:label="@string/app name" >
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</application>

</manifest>

Tablo 1 - AndroidManifest. XML Kod Goriiniimiu

Eder HTML bilginiz varsa etiket (tag) kullanim yapisina uzak dedilsinizdir. Eger daha 6nce
HTML ile calismadiysaniz kisaca bahsetmekte yarar var. Etiket yapisini iki sekilde

kullanabilirsiniz:
<etiket &zellik="deJer'"></etiket> veya <etiket &zellik="deger"/> seklinde.

Paket Gezgininde AnrdoidManifest.xml dosyasina gift tikladiginizda Resim 31 ile

karsilasirsiniz.




Android Manifest -

= Manifest General Attributes
Defines general information about the Androidianifest, xml

Package com.vgezer.ilkprojemiz
Wersion code 1
Version narme 1.0 Browse. ..

Shared user id
Shared user label

Install location
Manifest Extras mE ® O O @ Az
@ Uses Sdk

w Exporting

To export the application For distribution, you have the following options:
* |Jse the Export Wizard bo export and sign an APK

& Export an unsigned APK and sign it manually

= Links

[=] Manifest | [A) Application | [P] Permissions | (1] Instrumentation | | =] AndroidManifest. <l

Resim 31 - Android Manifest Dosyasi

Sayfanin altinda bulunan ilk 4 sekmeyi kullanarak, herhangi kodlama bilgisine sahip

olmadan islem yapabilir veya AndroidManifest.xml sekmesini secerek Tablo 1’deki gériinime

ulasabilirsiniz.

Kod goériniminde CTRL+Bosluk tusuna basarsaniz kod tamamlama yardimcisini

acabilirsiniz.
Simdi bu dosyanin igerigini inceleyelim:

<application> Bir manifest dosyasi sadece bir application digimu igerebilir. Yukarida

saydigimiz bilesenler bu diigiimin altinda bulunurlar. Bu digim, uygulama simgesi, adi ve

temasini igerir.



<activity> Uygulamanin gosterdigi Aktivite bu etiket kullanilarak tanimlanmalidir.

android:name niteligi kullanilarak sinif adi belirtilir. Nokta ile baslanip java dosyasinin
adi yazilarak tanimlanir. Dosyada tanimlanmayip baslatiimak istenen aktiviteler hata
doéndiridr. Bunun altinda yer alan <intent-filter> etiketi, bu aktivitenin hangi kosulda

calistiriimasi gerektigini belirtir.

<action> Amac filtresinin hangi kosulda uygulanmasi gerektigini belirtir.
android:name niteligi ile gagirilma ismi belirtilir. Dahili isimler igin
android.intent.action. kullanilabilirken kendi islemleriniz igin farkliligi korumak
adina paket adinizla baslamasi 6nerilir. Buradaki MAIN, bu aksiyonun bu
uygulamanin ilk aktivitesi oldugunu ve LAUNCHER, ise bu uygulamanin

uygulama listesinde bir simgesi olacagini belirtir.

Yukaridaki XML dosyasinda bulunmayan daha bir ¢gok kullanim mevcuttur. Bunlara zamani
geldiginde dedinecedim. Ancak sunu bilmekte yarar var. Bu dosyada belirtilmeyen islemleri
veya gerekli donanim badlantilarini daha sonra gerceklestiremezsiniz. Ornegin interneti
kullanmaniz gerekiyorsa, ilk olarak bu dosyada izinler bélimuine eklemeniz gerekli.
Kullanicilar uygulamayi yiklerken bu izinleri kabul ederek yikleyecekler. Yikleme

yapildiktan sonra bir daha gerekli izinler kullanicidan alinmak tzere sorulmayacaktir.

Simdi calisma ortamina dénelim.

Android’e Isinma

Proje yénetimini ve kaynaklar anlamak icin yeni bir proje yapalim.

Ilk projeyi tamamladiginiz varsayilarak proje olusturma sihirbazi aciklamalari tekrar

verilmeyecektir.

Oncelikle projemizdeki hedefleri belirleyelim:



e Projemiz bir hesap makinesi olacak. Proje adi: Hesap Makinesi. Paket adi:
com.vgezer.hesapmakinesi.

e Android 2.3 slriimU ve Ustinde galisacak (Eger bilgisayariniza 2.1 kurduysaniz bunu
da segebilirsiniz).

o Dugmelere basildiginda ilgili 4 islemden birini yapip ayni ekranda gosterecek.

e Tirkce ve Ingilizce dil secenekleri olacak.

e GOruinUimu yaklasik su sekilde olacak:

SAYI ALANI
SAYI ALANI

/

-

Resim 32 - Projenin sonunda goriilmesi gereken goriiniim

Bu proje sonunda:

e Proje Gezginini daha fazla 6grenmeyi
e Bir araylze kontrol yerlestirmeyi

¢ Uygulamaya resim yiklemeyi



e Coklu dil destegdi kullanmayi

O0greneceksiniz. Yine kodlarin nasil calistigi burada anlatiilmayacak. Bu bélimde énemli olan

kodlamadan c¢ok galisma ortamina alismaniz.

Oncelikle sanal Android cihazinizin acik oldugundan emin olun. Eder dedilse Eclipse

icerisinden Window -> AVD Manager tiklayin ve aygiti segip Start tiklayin. Cihaz galistiktan

sonra E tiklayarak uygulama gekmecesine girin. Sirasiyla Settings - Language & Keyboard
(Gérebilmeniz icin ekrani tutup yukari cekmeniz gerekebilir) — Select Language tiklayip
Tilrkge'yi bularak secin (Not: Eder 2.1 stiriminU kullaniyorsaniz, uygulama ¢ekmecesinden

Custom Locale tiklayip yeni bir dil eklemeli ve tr_TR girmelisiniz.).

Projeyi olusturdugunuzda, IlkProje adl projenizin de hala Paket Gezgininde oldugunu
gérebilirsiniz. Uzerine sag tiklayip Delete (Sil) secerseniz, calisma ortamindan
kaldirabilirsiniz. Projeyi sabit diskinizden tamamen silmek icin uyari penceresindeki isaret

kutusunu isaretleyin.

Projenizin res/layout/main.xml dosyasini cift tiklayarak acin ve @string/hello metnini segip

klavyenizden Delete tusuna basarak kaldirin (Resim 33).
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Resim 33 - Hesap Makinesi Projesi

Palette (Palet) kismindan Text Fields (Yazi alani) klasorini agin ve asagi kaydirarak Number

(Sayi1) yazi alanini bulun. Ardindan fare ile basili tutarak telefon ekranina sirikleyin (Resim

34).



[ Form Widgets
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Resim 34 - Sayi alani ekleme
Hemen altina bir tane daha sayi alani ekleyin.

Form Widgets (Form Yardimcilari) klasériinden bir Button (Diigme) surlkleyin ve sayi

alaninin altina birakin.

Dugmeye sag tiklayip Edit Text (Metni Dizenle) tiklayin. Button yazan kisma “+” koyacagiz
ancak buna izin verilmiyor. Bu nedenle “New String” (Yeni Metin) digmesine basin ve String
kismina “+”; New R.string. kismina top_is yazin. Tamam tiklayarak pencereyi kapatin.
Otomatik olarak @string/top_is secilmis olmali ve Resolved Value (Céziilen Deger) +

godstermelidir. Pencereyi Tamam tiklayarak kapatin.

Aslinda diigme ve diger Gorantmler igin dogrudan

Baska bir diigme ekleyin ve toplama simgesinin yanina koymaya calisin. Yerlesim plani buna
izin vermeyecektir. Yerlesim plani bilgisine projenin devaminda degdinecedim. Su an igin

digmeleri alt alta ekleyin.



Cikarma, Carpma ve Bdlme igin de ayni islemleri yapin ve isim olarak sirasiyla: cik_is,

carp_is, bol_is verin.

Son adimda yerlesim Resim 35 gibi olmalidir:

Resim 35

GorinimU biraz daha guzellestirmek icin her butona basip Toggle Fill Width (Genislige

Doldur/ma) tiklayin (Resim 36).

m =

Toagle Fill Width

Resim 36 - Genislige Doldur

Simdiye kadar yaptigimiz islemde 4 adet diigmemiz oldugundan sorunla karsilasmayabiliriz
ancak proje buyldlkge buttonl, button2 gibi varsayilan isimler kullanilirsa aradigimiz
nesneyi bulmamiz zorlasir. Bu nedenle digme isimlerini sirasiyla su sekilde dedistirin:
top_dug, cik_dug, carp_dug ve bol_dug. editTextl ve editText2 sayi alanlarinin adini da

sayil ve sayi2 olarak dedistirin. Dosyay! kaydedin.



Klasdrlerin altinda bulunan Graphical Layout (Grafiksel Yerlesim) ve main.xml

sekmelerinden diizenleme bigimini segebilirsiniz.

Main.xml sekmesini tiklayin ve asagidaki gibi oldugunu dogrulayin (Eger digme ekleme

islemini yapamadiysaniz asadidaki kodu bu alana yapistirabilirsiniz):

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

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

<EditText
android:id="@+id/sayil"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:ems="10"
android:inputType="number" >

<requestFocus />
</EditText>
<EditText
android:id="@+id/sayi2"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content”
android:ems="10"
android:inputType="number" />
<Button
android:id="@+id/top dug"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content”
android:text="@string/top is" />
<Button
android:id="@+id/cik dug"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/cik is" />
<Button
android:id="@+id/carp dug"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content”
android:text="@string/carp is" />
<Button
android:id="@+id/bol dug"
android:layout width="match parent"




android:layout height="wrap content"
android:text="@string/bol is" />

</LinearLayout>

Tablo 2

src/res/values/strings.xml dosyasini ¢ift tiklayarak agin. Alttaki sekmeden strings.xml
gorinimine gegin. EJer bir hata yapmadiysaniz veya digme metinlerini yazdiysaniz

asadidaki metin bulunmalidir:

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

<string name="hello">Hello World, HesapMakinesiActivity!</string>
<string name="app name'>Hesap Makinesi</string>

<string name="top is">+</string>

<string name="cik is">-</string>

<string name="carp is">X</string>

<string name="bol is">/</string>

</resources>

Burada kullanmadiginiz hello ismindeki satin silin ve

<string name="sonucyazi'">Sonuc:</string> satirini resources etiketleri arasina

ekleyerek dosyayi kaydedin:

Not: Bir ekleme yaptiktan sonra kullanabilmeniz icin dosyayi kaydetmeniz gerekmektedir.

src/com.vgezer.hesapmakinesi klasoriindeki HesapMakinesiActivity.java dosyasini gift

tiklayarak acin ve asadidaki kodu yapistirin:

package com.vgezer.hesapmakinesi;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.Toast;

public class HesapMakinesiActivity extends Activity {
/** Called when the activity is first created. */




@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.main) ;
final EditText sayil= (EditText) findViewById(R.id.sayil);
final EditText sayi2= (EditText) findViewById(R.id.sayiZ2);
Button toplama= (Button) findViewById(R.id.top dug):;
Button cikarma= (Button) findViewById(R.id.cik dug);
Button carpma= (Button) findvViewById(R.id.carp dug);
Button bolme= (Button) findViewById(R.id.bol dug);

toplama.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

public void onClick (View v) {
String sonuc=
String.valueOf ((Double.parseDouble (sayil.getText () .toString())+Double.parseDo
uble(sayi2.getText () .toString())));

Toast.makeText (getApplicationContext (), getString(R.string.sonucyazi)+"
"+sonuc, Toast.LENGTH LONG) .show () ;

}
)

cikarma.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

public void onClick (View v) {
String sonuc=
String.valueOf ((Double.parseDouble (sayil.getText ().toString()) -
Double.parseDouble (sayi2.getText () .toString())))

Toast.makeText (getApplicationContext (), getString(R.string.sonucyazi)+"
"+sonuc, Toast.LENGTH LONG) .show () ;

}
1)

carpma.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

public void onClick (View v) {
String sonuc=
String.valueOf ((Double.parseDouble(sayil.getText () .toString()) *Double.parseDo
uble(sayi2.getText () .toString())));

Toast.makeText (getApplicationContext (),getString(R.string.sonucyazi) +"
"+sonuc, Toast.LENGTH LONG) .show () ;

}
1)

bolme.setOnClicklListener (new View.OnClickListener () {

public void onClick (View v) {
String sonuc=
String.valueOf ( (Double.parseDouble (sayil.getText ().toString())/Double.parseDo
uble(sayi2.getText () .toString())));

Toast.makeText (getApplicationContext (),getString(R.string.sonucyazi)+"
"+sonuc, Toast.LENGTH LONG) .show () ;




Projeyi calistirdigimizda Resim 37Resim 19 goriilecektir:

Resim 37 — Hesap makinesi projesi 1

Metin alanlarina tiklayarak iki sayi girip islemlerden birine dokundugunuzda (tikladiginizda)
sonug kisa bir siire Toast mesajinda (ileride anlatilacak) goésterilecektir. Simdi bu

uygulamaya dil secenegdi ekleyelim.

Android, tlke, dil, telefonun y6n(, ginin saati, dokunmatik ekrana sahip olup olmamasi,
ekran boyutu ve diger bir cok degiskene goére yapilandirma dosyalari olusturabilir. Bu
ozelliklerden istediklerimizi kullanarak her 6zellige gore farkli davranista uygulamalar
yapabiliriz. Simdi projeye sag tiklayip New - File — Other secin (Alternatif olarak Ctrl+N

tuslarina basabilirsiniz). Android XML Values File secip ileri tiklayin. Dosya ismi olarak




strings yazin ve sonraki adima gegin. Dosyanin zaten var oldugu uyarisi verilecektir ancak
farkli bir yapilandirma secgecedimiz icin bu sorun ortadan kalkacaktir. Choose Configuration
Folder (Yapilandirma Klasérii Seg) sayfasindan Language tiklayin ve “->" digmesine basin.
Gelen Language yazi alanina Ingilizce'yi belirten “en” girin. Pencerenin altinda yazan

klas6riin res/values-en olarak dedistigini goreceksiniz (Resim 38).
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Resim 38 - Farkh yapilandirma segim penceresi

Son tikladidinizda pencere kapatilip yeni dosya agilacaktir. Add (Ekle) tiklayip “S” elementini
sectikten sonra Tamam tiklayin. Isim alanina app_name, deder alanina da Calculator yazin.

Bir string elementi daha ekleyin ve isim olarak sonucyazi, deder olarak da Result: yazip

dosyay! kaydedin. Projeyi tekrar calistirin ve @ digmesi ile uygulamadan cikin. Yukarida
belirttigim adimlar tekrar izleyerek telefonun dilini ingilizce yapin. Ingilizce lkesi igin
herhangi bir tlke secebilirsiniz. Uygulamayi tekrar calistirdiginizda baslik ve sonug

yazilarinin degdistigini goéreceksiniz ().



‘Calculator

Diger metinleri eklemedigimize dikkat edin. Eger farkli bir yapilandirma igin ekleme

yapmazsak, varsayllan degerler alinacaktir.

Uygulamayi bolimin baslangicinda verilen resme benzetmek lizere devam edelim.

Android’de ekranlar yerlesimler ile gosterilir. Yerlesimleri XML veya programlama ile yapmak
mUmkindir ancak biz sadece XML ile ilgilenecediz. Programlama ile gelistirmek isteyenler

Android Gelistirici sayfasini ziyaret edebilirler.

Hesap makinesi 6rnedimize bakarsak, ekledigimiz her metin alani ve diigme bir Yardimci'ydi
(Widget). Tablo 2’deki koda bakarsaniz, buradaki LinearLayout alani Gérinim Grubunu

(View Group) temsil eder. XML dosyasindaki yerlesimleri de asadidaki gibidir:

<GOrunimGrubu>
<GOrunim 1/>
<GO6rinim 2/>

</Go6rinimGrubu>

Android igerisindeki bazi gérinim gruplan sunlardir:

e Framelayout
e LinearLayout
e TableLayout

e RelativeLayout

FrameLayout (Cerceve Yerlesimi): En basit yerlesim seklidir. Ornegin sadece bir resim
kullanacaksaniz bu yerlesimi segmek isteyebilirsiniz. Bu gérintmin altina yerlestirilecek her

Gorunlim, sol Gste konulacaktir ve konumlari degdistirilemez.



LinearLayout (Dogrusal Yerlesim)*: Orientation (Yonlendirme) etiketinde belirlediginiz

degere gore Gorlinimler, yatay veya dikey olarak tek bir yénde yerlestirilir.

* Hesap makinesi 6rnedimizde diigmeleri yan yana yerlestirememe sebebimiz bu

yerlesimin segilmis olmasindan kaynaklaniyordu.

TableLayout (Tablo Yerlesimi): Goriinimleri satir ve situna yerlestiren yerlesimdir.
Ornek kullanimi asagidaki gibidir (XML kodlarinda yer alan <!-- --> arasindaki metinler

yorum satirlandir ve kodlamada herhangi bir etkileri yoktur).

<TableLayout>
<TableRow>

<!-- Ekleyecedimiz her Gériinim bir sttun oluyor -->
</TableRow>
<!-- Yeni Satir Olusturuyoruz -->
<TableRow>
<!-- Her satirdaki siitun sayisi ayni olmak zorunda degil -->

</TableRow>
</TableLayout>

RelativeLayout (Bagil Yerlesim): Gortnidmleri birbirlerinin konumuna gore yerlestirir.
Ornedin ilk olarak diigmel adinda bir diigme yerlestirdiyseniz, sonraki 6gelerin konumlari

diigmenin altindan ve solundan X birim uzakta gibi degerler ile tutulacaktir.

Hesap makinesi 6rnedimize dénersek, Resim 32’te gosterilen yerlesim igin iki segenedimiz
mevcut: Tablo Yerlesimi veya Badil Yerlesim. Tablo Yerlesimini secerek gorianimuamuzi

degistirelim.

Isleme baslamak icin main.xml dosyasini acin ve ekranin bos kisminda sag§ tiklayarak

Change Layout (Yerlesimi Degistir) secin. Ardindan TableLayout secip Tamam tiklayin.



Ekranin yine bos bir kisminda sag tiklayarak Resim 32 icin ihtiyac duyulan kadar (3 kez) Add
Row (Satir Ekle) islemini yapin. Goérinidmleri tutup surikleyerek istenilen sonuca ulasmaya
calisin. Ardindan diigmelerin esit boyutta olmasi icin her satirdaki bir digmeye tiklayarak,
dizenleyicinin arag gubugunda Distribute Weights Evenly (Adirliklan Esit Yap) secin. Sonug

Resim 39 gibi olmalidir:

Hesap Makiresi

Resim 39 - Hesap Makinesi tablo goériiniimii

Isterseniz tekrar calistirip test edebilirsiniz. Isterseniz Ctrl+F11 tusuna basarak telefonu

yatay-dikey olarak dondurebilirsiniz.

Projemizin son adimi da hesap makinesine bir arkaplan eklemek olacak. Bunun icin Google
Gorsellerde arkaplan aramasini yapin. Resim boyutu olarak genislik 240, ylUkseklik 320

yazin. Benim sectigim resim su:




Arama sonucunda renk segiminden mavi tonunu tiklayarak bu resmi bulmayi

kolaylastirabilirsiniz.

Resmi sadece klgcuk harflerden olusan ve 6zel karakter icermeyen isimle kaydedin (Ben

arkaplan isminde kaydettim). Eclipse proje gezginine sirtkleyerek res/drawable-mdpi
klasorine birakin. Dosyayi link (baglamayi) dedil, kopyalamayi segin. Bu klasor aslinda
drawable klasoridir, ancak yukarida bahsettigimiz farkh yapilandirmalar igin “-

yeniyapilandirma" eki gelmektedir. Klasér adi kullanilirken bu ek kullaniimaz.

Simdilik sadece bir yerlesimimiz oldugundan layout/main.xml dosyasini agin ve XML
goérinimine gegin. <TablelLayout> arasinda android:id, android:layout_width gibi
parametreleri géreceksiniz. android:6zellik="deger" yapisini bozmadan ve kiglktlr

isaretinden 6nce Enter tusu ile yeni bir satira gegin.

android:b yazip Ctrl+Bosluk tusu ile kod tamamlayiciyr acin ve android:background

(arkaplan) cift tiklayarak secin. Imleg, cift tirnaklar arasina gelecektir.

Paket Gezginine eklediginiz dosyalara erismek igin @ isaretini ve ardindan res klasorinin

icindeki bir dizinin ismini girmeniz gerekir. Béll (/) isareti ve ardindan dosyanin sadece adini

girerek referans cagirma islemi tamamlanir.

Simdi tirnaklarin arasina @d yazin ve ardindan kod tamamlayici ile tamamlatin. Tekrar kod
tamamlayiciyr acip eklediginiz resmin adini segin. islem sonunda main.xml/ dosyasinda
asagidaki dizenleme yapilmis olmalidir (resmi arkaplan olarak kaydettiginiz

varsayllmaktadir):

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

<TablelLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@+id/TableLayoutl"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:background="@drawable/arkaplan'>




Tum dosyalan kaydettikten sonra programi tekrar calistirip sonucu goérebilirsiniz.

Bu uygulama ile artik yeni kaynak ekleme ve cihaz yapilandirmalarina gére uygulama
ekranlar olusturmayi 6grendiniz. Bir sonraki bolimde Android SDK icerisinde gelen

uygulamalara g6z atacadiz.

Uygulama Hayat Dongiisii

Android igerisindeki uygulamalarin, kendilerini Android isletim sistemine biraktiklarini
sOylemistim. Android icerisindeki tim uygulamalar higbir istisna olmadan, asadidaki hayat

doéngulisine sahiptirler:

¢ Uygulama olusturulmasi (onCreate)
¢ Uygulama baslatilmasi (onStart)

e Islemler yapilmasi

e Uygulama durdurulmasi (onStop)

¢ Uygulama yok edilmesi (onDestroy)

Bu olaylarin her biri bircok etkiye gore dederlendirilerek (bellek kullanimi, kullanici girisi vb.)

yonetilir.

Uygulama herhangi bir beklenmedik durum olusturursa, kapatilmasi istenecektir. Ornegin
yukarida yaptigimiz uygulamada sayi alanlarina deder girmeden herhangi bir digmeye

tiklayin ve cihazin davranisini gériin. Bu durum Force Close (Zorla Kapatma) durumudur.

Aktiviteler

Ilk bélimde bir aktivitenin, kullanicilara gosterilen ekranlar oldugunu sdylemistim. Temel

olarak her olusturdugunuz yerlesim dosyasini farkli bir aktiviteyle iliskilendirirsiniz ve yeni



aktivitelere Amaclar ile gecis yaparsiniz. Diger bir olanak ise farkli yerlesim dosyalarini ayni
aktivite icerisinde gdstermektir. Bu islem, yeni bir ekran olusturmayacak, sadece goérinimu

degistirecektir.

Aktiviteler sadece gorinir sayfalardan olusmak zorunda dedgil. Bir hizmet olarak da

cgalistirmaniz mimkdn.

Bir proje olusturdugunuzda, eder isareti kaldirmadiysaniz, otomatik bir aktivite

olusturulacaktir.

Yeni bir aktiviteyi yeni class (sinif) dosyasi olarak olusturursunuz ve kullanabilmeniz igin

AndroidManifest.xm/ dosyasinda tanimlamaniz gerekir.

Aktiviteler stack (yi1gin) mekanizmasina (LIFO - Last In First Out) uyar ve her galistirdiginiz
yeni aktivitede, bir 6nceki aktiviteyi yigina iter. Kullanicilar geri tusunu kullanarak bir 6nceki

aktiviteye ddnerler.

Aktivitelerin olusturuldugunda, durduruldugunda devam ettirildiginde ve yok edildiginde
cagirdiklari metotlara gére islem yapilmasi gerekir. Ornedin bir aktivite durduruldugunda

blylk nesneler olan veritabani ve ag baglantisini kesmeniz gerekir.

Bir aktivite tanimlamak igin Activity sinifindan tlireyen bir alt sinif olusturmaniz gerekir.
Tanimladiktan sonra kullanmaniz gereken en dnemli iki metot sunlardir: onCreate ve

onPause.

onCreate, aktiviteniz olusturuldugunda cadirilan metottur. Aktivitenin en 6nemli
tanimlamalarini burada yapmaniz gerekir. Olusturdugunuz bir yerlesimi burada

setContentView() cadirarak gosterirsiniz.



onPause, kullanici uygulamanin éniine baska bir ekran getirdidinde (farkl bir uygulama veya
aktivite galistirildiginda) gadirilan metottur. Saklanmasini istediginiz degisiklikleri burada

kaydetmeniz dnerilir. Cinkd kullanici bir daha bu ekrana dénmeyebilir.

Tidm olusturdugunuz aktiviteler, kullanilabilmesi icin AndroidManifest.xml dosyasinda
tanimlanmalidir. Asadidaki tabloda gorilecedi Gzere, eder olusturdugunuz dosya adi

AktiviteAdi.java ise kullanmaniz gereken isim AktiviteAdi dir.

<manifest ... >
<application ... >
<activity android:name=".AktiviteAdi" />

</application ... >
</manifest >
Bir aktiviteden diger aktiviteye gegcmek icin startActivity(Intent) metodu kullanilir. Intent

parametresinin bulundugu yerde yeni bir Intent tlirinde nesne olusturuyoruz.

Calistirmak istedigimiz her aktivite kendi olusturdugumuz aktivite olmak zorunda dedil.
Ornegin telefonun dahili e-posta aktivitesini de calistirabiliriz. Kullanici birden fazla

uygulamaya sahipse, bir tanesini secmesi istenecektir.

Aktiviteyi kapatmak icin ise finish() kullanabilirsiniz. Diger bir aktiviteyi kapatmak igin ise
finishActivity() kullanin. Ancak bunlari kullanmak zorunda degilsiniz, ¢linki bellek yonetimi

Android igerisinde oldukca basarili.

Ek: Bazi Kisayollar

Kisayollar her zaman size zaman kazandirir ve uzun meniler arasinda arama yapmanizi

onler.

Eclipse icerisinde kullanabilecediniz bircok kisayoldan birkacini buraya yaziyorum.



Eclipse igerisinde bu kisayollar degistirebilir veya yeni kisayollar ekleyebilirsiniz. Bunun igin

Eclipse yardimina bakin.

Eder daha 6nce Programlama IDE’leri (TUmlesik Gelistirme Ortami) ile galistiysaniz gogu

kisayol size tanidik gelecektir:

Kisayol Acgiklama
F5 Paket Gezgini klasoérlerini yenile.
F2 Paket Gezginindeki bir dosyanin adini degistir
CTRL+ CTRL ve ilgili tuslara ayni anda basildiginda gecerli komutlar
A Tum metni seg
C Metni kopyala
\ Kopyalanmis metni yapistir
D Satin sil
N Yeni dosya penceresini ag
F11 Calistir
S Dosyay! kaydet
Shift+S TUm degdistirilmis dosyalar kaydet
w Acik dizenleyici penceresini kapat
F Bul/Degistir
Shift+C Secili metni yorum yap/yorumu kaldir
Bosluk Kod tamamlayiciyi ag
Alt+YukariOk
veya Bulunulan satiri yukari veya asadi kopyalayip yapistir

Alt+AsagiOk




ALT+

ALT ve ilgili tuslara ayni anda basildiginda gegerli komutlar

Asadi

Dilizenleyici agikken satiri asagi kaydir
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