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Bu bireysel 6grenme materyali, mesleki ve teknik egitim okul/kurumlarinda
uygulanan c¢erceve Ogretim programlarinda yer alan kazamimlarin
gergeklestirilmesine  yonelik  Ggrencilere  rehberlik  etmek  amaciyla
hazirlanmustir.
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ACIKLAMALAR

ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL Veri Tabam
MODULUN ADI Mobil Uygulamaya Giris
MODULUN SURESI 40/8

MODULUN AMACI

Bireye/6grenciye; is saghigi ve giivenligi tedbirleri
dogrultusunda uygulama gelistirme programu ile ¢aligma
ile ilgili bilgi ve becerileri kazandirmaktir.

MODULUNKAZANIMLARI

1. Isletim sistemine uygun uygulama gelistirme
ortamini kurabileceksiniz.

2. Uygulama gelistirme ortamin1 kullanarak proje
olusturabileceksiniz.

EGITIM OGRETIM Ortam: Bilisim Teknolojileri laboratuvari, isletme
ORTAMLARI VE ortami
DONANIMLARI Donamim: Bilgisayar
Bireysel Ogrenme materyali iginde yer alan ve her
O0grenme faaliyetinden sonra verilen 6l¢me araglari ile
kendinizi degerlendirebileceksiniz.
OLCME VE Ogretmeniniz, bireysel 6grenme materyalinin sonunda,
DEGERLENDIRME Olgme araclar1 (uygulamali faaliyetler, is ve performans

testleri, coktan se¢cmeli / dogru-yanlis ve bosluk
doldurmali sorular, vb.) kullanarak kazandiginiz bilgi ve
becerileri ol¢lip degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrencimiz,

Cep telefonlart hayata girdiginden beri siirekli gelismis ve bu gelismenin sonucunda
‘cep’ stfatinin yanma bir de ‘akilli’ unvanini almistir. Telefon hayatimiza iletisimden
fazlasim1 sagladigi giinden itibaren yeni yazilim ihtiyaglart olusmus ve bu yazilimlara
platform olacak mobil isletim sistemleri dogmustur. Mobil teknolojilerin hayatimiza hizli ve
etkili bir sekilde entegre olmasi, bu sektérde hizla gelisme saglamaktadir.

Geligen, degisen, dinamik, mobil diinyada cep telefonlarinda uygulama yazma
konusunda nitelikli yazilimer ihtiyaci da biiyliyen sektore paralel olarak artmaktadir.

Bu materyalle mobil uygulama gelistirme platformuna giris yaparak programlama
ortamini kullanmay1 6grenebileceksiniz



OGRENME FAALIYETIi-1

((")GRENME KAZANIMI )

[sletim sistemine uygun uygulama gelistirme ortamini kurabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Giliniimiizde yaygin olarak kullanilan mobil isletim sistemlerini arastiriniz.

> Bu mobil igletim sistemlerinin birbirilerine gore arti ve eksi yanlariin neler
oldugunu sinifta tartiginiz.

> Mobil igletim sistemlerinde uygulama gelistirmek i¢in kullanilan programlama

araglarinin neler oldugunu arastiriniz.

1. MOBIL PROGRAMLAMA

1.1. Mobil Isletim Sistemleri

Akilli telefonlar (smart phones), tablet bilgisayar, PDA (Personal Digital Assistant)’lar
gibi tasinabilir cihazlar i¢in iiretilen isletim sistemleri, mobil isletim sistemleri olarak
adlandirilir.

Aralarinda farkliliklar olmasina karsin her isletim sistemi farkli tip kullanicilar
tarafindan kullanilmaktadir. Dunya tzerinde en ¢ok kullanilan isletim sistemleri sunlardir:

Android

Apple iOS
Blackberry OS
Windows Phone OS (WP)
BADA

Palm OS (Garnet OS)
Open WebOS
Symbian

Maemo

MeeGo

VerdAnict

VVVVVVVYVYVYYVYYVY



Yukarida belirtilen isletim sistemlerinden Google firmasmin gelistirdigi Android
isletim sistemi ve Apple firmasinin gelistirdigi Apple iOS isletim sistemi diinya genelindeki
cihazlarin %99’undan fazlasinda kullanilmaktadir. Pazar paylarinin yiiksek olmasindan
dolay1 anlatimlarda bu isletim sistemleri {izerinde durulacaktir.

1.2. Mobil Uygulama Gelistirme Platformlari

Mobil uygulama gelistirmeye nereden baslamak gerektigi yazilimci olan olmayan
herkeste zaman zaman sikint1 yaratabilir.

Gelistirilecek mobil uygulamanin etkili bir sekilde kullanilmas: ve gereksinimlere
cevap vermesi i¢in asagida verilen Ol¢ttlere uygun olmalidir. Bu olcutler:

Performans

Anlagilabilirlik

Goriiniim ve etkilegim (kullanici dostu arayiizler)
Uygulama giivenligi

Stabilite

Gelistirme, test ve bakim siirecleri

Yeni gelistirmelere destek

Kullanilacak platform ve eklenti destegidir.

VVVVVVVY

Gilinliimiizde mobil uygulamalar genel olarak 3 farkli kategoride gelistirilmektedir.

> Mobil Cihazlar i¢in web uygulamalari
> Oyun uygulamalari
> Cihazdan galigtirilabilir ¢gevrim i¢i ya da ¢evrim dig1 uygulamalar,

Yukarida belirtilen kategorilerde mobil uygulama gelistirilmek istendiginde projenin
yapisina gore asagidaki mobil uygulama platformlar1 kullanabilir.

Yerel (Native)
Melez (Hybrid)
Uyumlu (Resposive)
Capraz (Cross)

VVVY

1.2.1. Yerel (Native)

Native dille yazilmig bir uygulama, belli bir platforma 6zel, genellikle platform
saglayicisinin belirttigi ya da ftretttigi platform SDK’si, araglar ve programlama dili
yardimyla gelistirilmistir. Ornegin, Objective-C programlama dilini kullanarak iOS mobil
isletim sistemine 6zel ya da Java programlama dili ile Android isletim sistemine 6zel
gelistirilen bir uygulama Native uygulamadir.



Mobil platformlara gore bilinmesi gereken programlama dilleri asagidaki tabloda
listelenmistir.

Mobil Platformlar Programlama Dilleri

Apple 10S C, Objective C

Google Android Java

Windows Mobile NET, C#

Windows 7 Phone NET, C#

Symbian C, C++, Phyton, HTML/CSS/JS

1.2.2. Melez (Hybrid)

Melez (Hybrid) mobil uygulama gelistirme, tek bir kodlama yapist kullanilarak
gelistirilen uygulamanin birden fazla mobil platformda (Apple 10S, Google Android vb.)
kullanilmasidir. Hybrid mobil uygulama gelistirmek ic¢in genellikle HTMLS5, CSS3 ve
JavaScript dilleri ile gelistirilen uygulama ¢6ziimleriyle karsilasilir. Hybrid olarak gelistirilen
mobil uygulamalar genellikle mobil cihaz igindeki gomiili web tarayicisi (browser)
iizerinden calisir. Hybrid mobil uygulama gelistirmenin maliyetinin Native uygulama
gelistirmeye gore daha diisiik olmas1 avantajli olarak goriilmekle beraber birgok dezavantaji
da vardir. Mobil cihazlarin; kaynaklarini etkin kullanamamasi, gémiilii web tarayicinin yeni
stirlimlerinde tiim mobil cihazlar i¢in tek tek yazilmis kod pargalarinin testinin yapilmasinin
gerekliligi ve performans gerektiren karmasik projelerde kullaniminda ortaya ¢ikan sorunlar
hybrid mobil uygulama gelistirmenin oniindeki engeller olarak gorulmektedir.

1.2.3. Uyumlu (Responsive)

Gelistirilen web sayfalarinin, farkli ekran boyutlarina sahip mobil cihazlar zerinde
(cep telefonu, tablet vb.) bir web tarayicisi araciligi ile diizgiin bir sekilde
goriintiilenebilmesi i¢in olusturulmus tasarim teknigidir. Responsive tasarim HTMLS,
JavaScript, CSS gibi standart web teknolojileri kullanilarak gelistirilmektedir.

1.2.4. Cross (Capraz)

Cross Platform, birden fazla platformda calisacak uygulamalarin gelistirilmesidir.
Android i¢in yazilan kodlar iOS ya da Windows Phone platformlarinda galigmaz. Her
platform i¢in ayr1 ayr1 kod (native kod) yazmak yerine Cross Platformun avantajlarindan
yararlanilir. Cross mobil platform gelistirme araglari incelendiginde, yapilacak projeye gore
farkl1 platformlar oldugu gorillr. Bunlardan bazilari:

> Unity3D: Mobil oyun ya da etkilesimli oyun tabanl egitsel icerikler gelistirmek
icin tercih edilen oyun motoru olarak tanimlanir.

> Xamarin: .NET/C# programlama dili kullanilarak Android, 10S ve WP’de
mobil uygulama gelistirilebilen oldukga glclu bir Cross Mobil Platform
gelistirme aracidir.



> PhoneGap: Adobe firmasinin destekledigi Css, Html ve JavaScript
gelistiricilerinin kullanabilecegi OpenSouce kiitiiphanedir.

> Sencha: Sencha; Android, 10S, WP ve BlackBery marketleri icin tek bir kod
parcacigl ile uygulama gelistirilen Cross Mobil Platformdur.

1.3. Java Gelistirme Paketi Kurulumu

Bu ve diger materyallerde native dille uygulama gelistirme anlatilacaktir. Kullanilacak
Native dil ile uygulama gelistirmek igin bilgisayarimizda Java Gelistirme Paketi JDK’nin
kurulu olmasi gerekmektedir.

Java Gelistirme Paketi (JDK) ise Java uygulamalarini ¢alistirmak igin gereken Java
Calisma Zamani Ortamini (Java Runtime Environment - JRE) i¢inde barindirir. JRE iginde
Java Sanal Makinesi (JVM) ve acik kaynak kodlu Java API' leri yer alir.

»  Adim 1: Arama motorunda Java JDK diye arama yapildiginda en Ustteki
baglantida son versiyon olan oracle download web sayfasina ulasilir. Burada
birden fazla java versiyonu oldugu goriiliir. Java SE, JavaEE, Java ME gibi.

Standart Edition, Java SE’ nin kurulumu;

Sign InRegister Help Country ~¥ Communities ~ lama. v lwantto.. v Search Q
Products Solutions Downloads Store Support Training Partners About (OTN

Orade Technology Network > Java > JavaSE > Downloads

Java ¢ Ovendew | Downloads | Documentation || Community || Technologies || Training Java SOKs and Tools
% luaSE
Java SE Downloads % Ja EE 209 Glassfish
$ JaauE
wte & § Lacag
=’ Javar ' NetBeans * aans 0t
o8 7 & # Jaca Mission Cootro
savaRosources
el Java Platform (JOK) S5 JOK 8uS & HetBeans 8.0 # Jaaspis
Java TV & Tachaical Arvcle
[ Java Platform, Standard Edition ] .
Demos 3nd Videos
Java SE 8us s
This release iNCuCes iMponant secunty fues. Oracle strongly recommends atal J5a SES E Eoums
USHrS UEGracs 10 this release. & Java Macazine
Leam .
¥ Jaca gt
JOK $ Davtiooer Trainins
e
Server JRE
+ Reagme Files TREE]
Pl JRE
=5 [ oowtoA0 + | Subsinte ooty

= JRE Reaclle
Webtast

ntroducing Java 8

Which Java package do I need?

Fotograf 1.1: Java download sayfasi
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Adim 2: Asagidaki fotografta gosterilen lisans anlagmasi kabul edilir, uygun
isletim sistem secilip paket bilgisayara indirilir.

ORACLE’

Oracie Technology Network >

Jea st
Java ke
Jova VE

Java S Supeet

Jove SE Adranced & Sute
Javs Emeesses

Naw s Jave
Communty

JovaVagazee

Adim 3: Indirilen Java paketine tiklandiginda Java kurulum sihirbazi

Products Solutions

Ovenview | Downloads  Documentabon

Java SE D lop

Sign InRegister Help Country v Communities ~ 1ama.. v Iwantto.. v

Search

Community || Technologies | Training

t Kit 8 Download

TRANK jou 10¢ GOWNI0IENG TS rélease o e Java™ Platiorm, Stancard EGR0N Deelopment Kit

(JOK™). The JOKis 3 P

builsing applets, and

components. using the Ja:a pregramming lInguage

The JOK includes tools useful for deweloping and testing programs writlen in the Java

prog

See also

* Java Daveloper News!eter (BCk INe ChckDor under Sudscnption Center > Cracte Technology

News)

* Java Developer Day hands-on workshops (ree) and otner events

o Java Magazing
JOK MDS Checksum

Looking for JOK & on ARL?

JOK 8 for ARM downloads have movedto the JOK 8 for ARM download page

You Must accept the Oracte Binary Code License Agreement for Java SE 10 GownIoad this

software.
Product/ File Descripton Fue Size
Linuxx86 13358 M8
Linux x8¢ 152508
Uinuxsss 133.87 M8
Linux 84 15164 M8
Uac 08 Xndd 20779 M8
Solans SPARC 64-51 (SVR4 package) 13568 8
Solanis SPARC 642t 955408
Solaris 184 (SVR4 pacxage) 1359m8
Solans xbe 931908
Windows 188 151718
WINSOWS x84 15518 w8

Q

Downloads Store Support Training Partners About (OTN

Java SDKs and Tools
% lrasE
# Jaa EE 200 Glassish
# JrauE
# macag
$ NetBeans IDE
# Lna Wasion Coool

Java Resourcen

#
e,

Get it now
for FREE!

Subscribe Today

Webcant
Introducing Java 8

Fotograf 1.2: Java License Sozlesmesi ekrani

gelir bu ekranda next tusu ile ilerlenir.

i54

Java SE Development Kit 8 Update 111 (64-bit) - Setup

Welcome to the Installation Wizard for Java SE Development Kit 8 Update 111

This wizard will guide you through the installation process for the Java SE Development

Kit 8 Update 111,

The Java Mission Control profiling and diagnostics tools suite is now available as part of

the JOK.

Next >

Fotograf 1.3: Java kurulum ekrani

ekrani



»  Admm 4: JDK’ nin kurulumunun nereye yapilacagi gosterilmektedir. Change
secenegine basilip JDK’ nin kurulacagi dizin degistirilir. Next secenegi ile
kurulum baslatilir.

#  Java SE Development Kit 8 Update 111 (64-bit) - Custom Setup ﬂ

¢
= Java

Select optional features to install from the list below. You can change your choice of features after
installation by using the Add/Remove Programs utility in the Control Panel

Feature Description

Java SE Development Kit 8
Update 111 (64-bit), induding
the JavaFX SDK, a private JRE,
and the Java Mission Control
tools suite. This will require
180MB on your hard drive.

Install to:
C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_111\ Change...

< Back Next > Cancel

Fotograf 1. 4: Java kurulum ekram

> Adim 5: Kurulum iglemleri tamamlandiktan sonra close segenegi ile kurulum
tamamlanur.

#  Java SE Development Kit 8 Update 111 (64-bit) - Complete

Java SE Development Kit 8 Update 111 (64-bit) Successfully Installed

Click Next Steps to access tutorials, API documentation, developer guides, release notes
and more to help you get started with the JDK.

Next Steps

Fotograf 1. 5: Java kurulumunun basari ile tamamlandigini gosteren ekran




1.3.1. Java Path Ayarlar

Java kurulumu tamamlandiginda Windows isletim sistemi kullaniliyorsa birkag
ayarlamanin el ile yapilmasi gerekir. Bilgisayarim—> Sistem Ozellikleri—> Gelismis Sistem
Ozellikleri Sekmesi—> Ortam Degiskenleri penceresi agilir.

>  Adim 6: Oncelikle Java'nin hangi klasor altinda galistigii gosteren PATH
Degiskeni eklenir.

Ortam Degiskenleri L% 1

megep icin kullania degiskenleri

Degisken Deger Kullanici Degiskenini Dizenle lﬁ{
PATH C:\Program Files\Java\jdk 1.8.(

TEMP YUSERPROFILE%\AppData\lq | Degisken adi: PATH

™P %USERPROFILE %\AppData\L

Degisken degeri: C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_131\bin
[ Yeni... ][ Diizenle... | [ Tamam ] [ iptal ]

Sistem dediskenleri

Degisken Deder o

C_EM64T_REDL.. C:\Program Files (x86)\Common Files\In... —

ComSpec C:\Windows\system32\cmd. exe

FP_NOQ_HOST_C... NO

NUMBER_OF P... 4 S

Yeni... l [ Diizenle... ] I sil ]

[ Tamam H iptal ]

. S

Fotograf 1.6: Java path ayarlar1 ekram

Burada dikkat edilmesi gereken kisim javajdk versiyonunun dogru olarak
yazilmasidir. Hangi versiyonun yiiklendigi, Java’nin yiiklii oldugu dizin i¢inden bulunabilir.

Asagidaki ekran goriintiistini inceleyiniz. Birden fazla jdk versiyonu varsa en son versiyonu
seginiz.

@C)v' . » Bilgisayar » Yerel Disk (C:) » Program Files » Java »

Dizenle » A Ag Kitaphga ekle = Bununla paylag ~ Yaz Yeni klasor
<% Sik Kullanilanlar Ad = Degistirme tarihi Tar Boyut
8 Kargidan Yaklem | 7T, jakd.80.131 ) 040720171541 Dosya klasérd
=l Son Yerler . jrel8.0121 13.04.2017 07:19 Dosya klasérii
. jrel.8.0131 04.07.2017 15:41 Dosya klaséra
Bl Masaisti
il Kitaplklar

Fotograf 1.7: Java kurulum dizini



> Adim 7: Path Degeri tamimlandiktan sonra asagidaki fotografta verilen sirada
sistem degiskenleri alanindan Path degeri bulunur. Buradaki degerin sonuna
noktali virgiil birakilarak daha once kopyalanmis olan Java dizin yolu buraya

yapistirilir.
Ortam Degigkenlen Y
megep igin kullarsa dediskenteri
2 s |
Degisken Deger . - =T
PATH C:\Program Fies\laval Sistem Degiskenini Diizenle M
TEMP %USERPROFILE%:\AD
™ WUSERPROFILE%W | Degisken ad: Path
- : Dedigken dederi: .C:\U‘rograrn Files\Java\jdk1.8.0_131\pin\ o
Yeni,. | Duze
i | Tamam | iptal
—
Sistem dediskenleri |
A £
[ -
Dedgigken Deger - 1
Path C:\Program Files\Javaljdk 148.0_131%bin}
PATHEXT .COM:.B{E;.BAT;.CP-:‘MBS;.\-'BE;.JS:.,..
PROCESSOR _A... AMDG64 /
PROCESSOR_ID... Intel64 Famulvylédel 42 Stepping 7, G... T
Yeni... _. Duzenle... ][ Sil
Tamam | Iptal

— .

Fotograf 1.8: Java path ayarlarmin yapildigi ekran

JDK kurulumu yapildiktan sonra ¢aligip ¢alismadigini anlamak i¢in asagidaki adimlar
takip edilmelidir. Oncelikle Baslat >Cahstir denir, cmd yazilir, asagidaki gibi komut
sistemi ekran1 gelir.

B C:\Windows\system32\cmd.exe

Microsoft Windows [Siiriim 6.1.76011]
Telif Hakkai <(c> 2809 Microsoft Corporation. Tiim haklarai sakladir.

C:\Users\megepr>javac

Fotograf 1.9: Komut ekrani

Bu ekrana javac yazilir ve enter tusuna basilir. Asagidaki ekran gortldigiinde Java
JDK basariyla kurulmustur.



P — — |
CA\Windows\system32\cmd.exe I%

—processorpath <{path> Specify where to find annotation processors
—parameters Generate metadata for reflection on method paramete

—d {directory> Specify where to place generated class files

—s {directory’> Specify where to place generated source files

—h {directory> Specify where to place generated native header file

—implicit:<{none,.class> Specify whether or not to generate class files for
implicitly referenced files

—encoding <encoding> Specify character encoding used by source files

—source <{release> Provide source compatibility with specified release

—-target <release> Generate class files for specific UM version

-profile <{profiled> Check that API used is available in the specified p
rofile

—version Uersion information

~help Print a synopsis of standard options

-Akey[=valuel Options to pass to annotation processors

-8 Print a synopsis of nonstandard options

—-J<f lag> Pass <{flag> directly to the runtime system

-Herror Terminate compilation if warnings occur

B<{filename> Read options and filenames from file

C:\Users\megep>

Fotograf 1.10: Java kurulumu test ekrani

1.4. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminin Kurulumu

Mobil uygulama gelistirme ortami olarak Android Isletim Sistemi icin Java
programlama dilini kullanan Native uygulama gelistirme ortaminin kurulumu anlatilacaktur.

>  Adim 1: Indirilen program tiklandiginda cihaz tzerinde kurulu yonetimsel
izinler istenir. Yonetici izni verildikten sonra, Android Studio kurulumu icin ilk
adim goriiliir. Next diigmesine basilir, kurulum iglemine baglanir.

Android Setup — >4

Welcome to Android " Setup

Setup will guide you through the installation of Android
Studio.

It is recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer.

Click Next to continue.

Android

Fotograf 1.11: Uygulama ortamu kurulumu baslangi¢ ekram
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> Adim 2: Gelen ekranda mobil igletim sisteminin SDK’lerinin yiiklenecegi ve
mobil isletim sistemi test ortamu i¢in sanal makinenin kurulacagi secenekler yer
alir. Intel Donanim Hizlandirict destegi bulunan bilgisayarlarda ii¢iincii bir
secenek olarak performans hizlandirict yer alir. Eger bilgisayarda bu 6zellik
yoksa bu segenek yer almaz. Next diigmesine basilarak bu ekran gegilir.

Android Setup - X
Choose Components

Choose which features of Android you want to install.

Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to
install, Click Next to continue.

Select components toinstall: [ [EEREELTE Description

Android SDK
Android Virtual Device
Performance (Intel® HAX

Space required: 4.3GB

< Badk Cancel

Fotograf 1.12: Uygulama ortamina bilesen ve sanal makinenin kurulum sec¢enekleri

> Adim 3: Burada lisans s6zlesmesi ekrana gelir. Sozlesme okunduktan sonra
eger kabul edilirse "l Agree" diigmesine basilir. Daha sonra next’ e basilarak
diger ekrana gegilir.
Android Setup - X

License Agreement
Please review the license terms before installing Android Studio.

Press Page Down to see the rest of the agreement.

To get started with the Android SDK, you must agree to the following terms and ~
conditions.

This is the Android SDK License Agreement (the "License Agreement”),

1. Introduction

1.1 The Android SDK (referred to in the License Agreement as the "SDK" and spedifically
induding the Android system files, packaged APIs, and SDK library files and tools , if and

when they are made available) is licensed to you subject to the terms of the License
Agreement. The License Agreement forms a legally binding contract between you and v

1f you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install Android S

< Back I Agree Cancel

Fotograf 1.13: Lisans sézlesmesi ekrani
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> Adim 4: Eger Intel Donanim Hizlandirict varsa, bir sonraki adimda Android
uygulamasi i¢in kullanilabilecek emilatérin kurulum ayarlarinin bulundugu
ekran yer alir. Buradan emiilatoriin kullanabilecegi bellek miktar1 ayarlanabilir.

Intel Donanim Hizlandirict destegi bulunmayan bilgisayarlarda, bu pencere
goriintiilenmeyip, dogrudan bir sonraki adima gegilir.

Android Setup = X

Configuration Settings
Emulator Setup
We have detected that your system can run the Android emulator in an accelerated

performance mode.

Please set the maximum amount of RAM available for the Intel Hardware Accelerated
Manager (HAXM) to use for all x86 emulator instances.

You can change these settings at any time. Please refer to the Intel HAXM Documentation
for more information.

(®Recommended: 512MB
(O Custom: 512 MB
* This value must be between 512 MB and 1GB

Note: Setting aside a large memory reservation may cause other programs to run slowly
when using the x86 Android emulator with HAXM.

T e

Fotograf 1.14: Donamim hizlandiricilar i¢in emiilatoér yapilandirma ekram

> Adim 5: Kurulum isleminin bagladigin1 gosteren bilesenlerin yiiklenme ekrani
gelir.

Android Setup -

Installing
Please wait while Android W is being installed.

Extract: core-3.1. 1.jar... 2%

fres
(1
f
(
f

Fotograf 1.15: Bilesenlerin ve programin yiiklenmesi

»  Adim 6: Kurulum basari ile tamamlandiginda asagidaki ekran gelir.
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Android Setup

Completing Android s Setup

Android Studio has been installed on your computer.

Click Finish to dose Setup.

Android

Fotograf 1.16: Kurulum basariyla tamamlandigi ekrani
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Asagidaki hikiyeyi okuyunuz. Hikiyeden c¢ikardigimz sonucu asagida bos
birakilan boliime yaziniz.

SIFIRIN DEGERI

Ogrenciler, sinifta, 5gretmenin gelmesini beklemektedir.

Az sonra, 6gretmen, tiim ciddiyetiyle kapida belirir; smifa soyle bir goz atar, tahtanin
Onlne gecer; bir tebesir alarak, tahtaya, kocaman bir 1 yazar.

- Bakm, bu 1 kisiliktir; erdemli bir kisilik... Hayatta sahip olabileceginiz en degerli
sey, der.

Sonra 1’in yanina 0 koyar.

- Bu, basaridir. Basarili bir kisilik, 1’1 10 yapar.

Bir 0 daha...

-Bu da tecriibedir. Ona sahip oldugunuzda 10’ken, 100 olursunuz, der.

Sifirlar, boyle uzayip gider; yetenek, disiplin, sevgi, tevazu... Eklenen her yeni 0’in
kisiligi, 10 kat zenginlestirdigini anlatir 6gretmen.

Sonra, eline silgiyi alir, en bastaki 1’1 siler; geriye bir siirii 0 kalir ve der ki:

- Erdemli bir kisiliginiz yoksa gerisi higtir.
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Islem Basamaklar1 Oneriler

» Java SE Development Kit 8 paketini
browserda aratarak igletim sisteminizin
versiyonuna gore indirmelisiniz. VVarsa
en gincel surimini indirmelisiniz.

> Is saghigi ve giivenligi tedbirlerini aliniz.
> Java Gelistirme Paketi JDK’nin kurulum
dosyasini indiriniz.

» Kurulum yaparken dikkatli olmalisiniz.
» Kur (setup) dosyasini agarak kuruluma Ogrenme faaliyetindeki islemleri

baslayiniz. uygulamalisiniz.

» Sekil 1.6, 1.7, 1.8 yonergelerini takip

» Path ayarlarini yapiniz. etmelisiniz.

> Baslat->calistir-cmd ile komut ekranina
gecmelisiniz.

Javac komutu ile kurulumun basariyla
yapilip yapilmadigini test etmelisiniz.

» Kurulumun dogru yapildigini test ediniz. >

> Android Mobil Isletim Sistemi Uygulama | > Bu program tcretsiz olarak

Gelistirme Programi’nin dosyalarini elde dagitilmaktadir. Varsa programin en
ediniz. glincel surimini elde etmelisiniz.
> Kur (setup) dosyasini agarak kuruluma » Mobil Igletim Sistemi bilesenlerini ve

sanal makine kurulumunu yapmalisiniz

baslayiniz. Sekil 1.11 ve sekil 1.12’ye bakmalisiniz.
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KONTROL LIiSTESI

Asagida listelenen davranmiglardan kazandiginiz becerileri Evet, kazanamadiginiz
becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Is saghgi ve giivenligi tedbirlerini aldiniz mi1?

2. Java SE Development Kit paketini Internet’ten bulup indirebildiniz
mi?

3. Java SE kurulumunu yapabildiniz mi?

4. Java Path ayarlarimi yapabildiniz mi?

5. Java’nin dogru olarak kuruldugunun testini yapabildiniz mi?

6. Android gelistirme ortaminin kurulumunu yapabildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda Hayir seklindeki cevaplarimizi bir daha gozden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimz Evet
ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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z OLCME VE DEGERLENDIRME 5

Asagidaki sorular dikkatle okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Gelistirdiginiz mobil uygulamanin gereksinimlere cevap verebilmesi igin asagidaki
Olcutlerden hangisine uygun olmasina gerek yoktur?
A) Performans
B) Guvenlik
C) Karisik araylzler
D) Stabilite
E) Anlasilabilirlik

2. Asagidakilerden hangisi mobil uygulama gelistirme platformlarindan biri degildir?
A) Yerel (Native)
B) Melez (Hybrid)
C) Cross (Capraz)
D) Uyumlu (Responsive)
E) Degisken (Variable)

3. Platform saglayicisimin direttigi  platform SDK’si, araglart ve programlama dili
yardimiyla gelistirilmis uygulama tiirii asagidakilerden hangisidir?
A) Yerel (Native)
B) Melez (Hybrid)
C) Cross (Capraz)
D) Uyumlu (Responsive)
E) Degisken (Variable)
4, Asagidaki mobil isletim sistemlerinden hangisine Java dili ile uygulama gelistirme
yazilabilir?
A) Apple iOS
B) Symbian
C) Windows 7 Phone
D) Google Android
E) Windows Mobile

17



OGRENME FAALIYETIi-2

(OGRENME KAZANIMI )

[sletim sistemine uygun uygulama gelistirme ortami kurabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Andorid Play Store inceleyiniz. Android Studio ile yazilmis uygulamalardan
ornekler bularak sinifta bunlar tanitiniz.
»  Android Kutiphane yapisimi arastiriniz. En popiiler kiitiphanelerden 3’ini

seciniz. Sectiginiz kitiphaneleri sinifta tamitimiz.

2. UYGULAMA GELISTIRMEYE GIRIS

2.1 Yeni Proje Olusturma

Uygulama gelistirme programu ilk calistirildiginda sekil 2-1’deki karsilama ekrani
goraldr.

Welcome to Android Studio

¢

Android Studio

3£ Start a new Android Studio project

[ Open an existing Android Studio project

¥ Check out project from Version Control ~
r Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

¥’ Import an Android code sample

% Configure ~ Get Help ~

Fotograf 2. 1: Uygulama gelistirme program karsilama ekrani
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Ekranda ilk gorinen Android Studio giris ekramidir. Eger onceden bir uygulama
olusturulmussa bu ekranin sol tarafinda dnce olusturulan uygulamalar da listelenir.

Android Studio giris ekraninda yer alan secenekler sunlardir.

>

>
>
>

Start a new Android Studio project: Yeni bir Android Studio projeye
baslamak i¢in bu secenekle devam edilir.

Open an existing Android Studio project: Bu meni Onceden olugturulmus bir
Android Studio projesini agmak i¢in kullanilir.

Check out Project from Version Control: Git, svn gibi herhangi bir versiyon
kontrol sisteminden gekilecekse bu secenekle devam edilir.

Import project (Eclipse ADT, Gradle,etc.): Farkli bir ide ya da farkli bir build
sistemi ile yazilmig bir projeyi Android Studio projesine ¢evirerek agmak igin
kullanilir. Ozellikle onceden yazilmus bir eclipse projesini acmak igin
kullanilabilir.

Import an Android code sample: Android’in kullaniciya sundugu hazir
kodlar1 agmak i¢in bu meni kullanilir.

Start a new Android Studio project ile yeni proje olusturma ekranina gegilir.

Application name:
Company domain:

Package name:

Project location:

Configure your new project

.
%) Create New Project ==

2 New Project

“%, Android Studio

Mobilyazilim

megep.meb.com

m

n.meb.megep.mobityazilim
[_) Include C++ support

Cumebilyazilim\ilkuygulamam

N (e | |

Fotograf 2.2: Yeni proje konfigiirasyon ekrani

Yukaridaki ekran, olusturulacak projenin konfiglirasyon ayarlarinin yapildigi ekrandir.
Burada verilen isimler énemlidir. Bu nedenle bu alanlarin neler oldugu agiklanmalidir.
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»  Application Name: Uygulama adimiz (Tirk¢e karakter kullanilmamasi
onerilir.). Cihazlarda ikonlarin altinda yer alir. Uygulama isminin biylk harfle
baslamasi Onerilir.

> Company Domain: Uygulamanin gelistirildigi sirketin domainidir (Tersten
yazilmasi Onerilir.).

> Package Name: Company domain ve packagename’e gére otomatik olusur.
Degistirilmek istenirse sag tarafindaki edit ile degistirilebilir. Package name
Google Play’deki uniqueid gibi diisiiniilebilir. Ayn1 package name ile baska bir
uygulama yiklenemez.

> Project Location: Projenin olusturulacagi klasérddir.

Gerekli alanlar doldurulduktan sonra next’e basilarak ilerlenir.

) Create New Project iy

0
M Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phene and Tablet
Minimum SOK | AP115: Android 4.03 (lceCreamSandwich) [~ |

Lower API levels target more devices, but have fewer features available.

By targeting API15 and later, your app will run on approximately 100.0% of the devices
that are active on the Google Play Store.

Help me choose

) wear

Minimum SDK | AP121: Android 5.0 (Lellipop) ﬂ
O

Minimum SDK | AP121: Android 5.0 (Lollipop) ﬂ
[0 Android Auto

= - I8

Fotograf 2.3: Projenin konfigiirasyon ayarlar1 ekram

Bu ekranda telefon ve tablet, giyilebilir cihaz (gozliik, saat vb.) veya televizyon gibi
farkl1 platformlardan hangisinde uygulama gelistirilecegi secilir. Platform segimi yapildiktan
sonra en diisiik hangi Android striminin desteklenecegi secilir. Secilen versiyonun alt
kisminda android destekli cihazlarin tahminen ne kadarinda g¢alisacagi gosterilmektedir.
Ornek olarak Api 15 (izeri versiyon secilmistir. Bu versiyonun cihaza tahminen %2100’liik bir
destek sunacagindan bahsedilmektedir. Secim yaptiktan sonra next ile ilerlenir.
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[ Create New Project

|/_,< Add an Activity to Mobile

Add No Activity

Bottom Navigation Activity Empty Activity Fullscreen Activity

Basic Activity
Google AdMob Ads Activity Google Maps Activity Login Activity Master/Detail Flow MNavigation Drawer Activity
(e (D () [ ]

Fotograf 2. 4: Aktivity secim ekram
Bu ekran Android template Activity’ler sunmaktadir. Empty Activity secilerek Next’e

tiklanir. flerleyen zamanlarda proje ihtiyacina gore farkli templateler secilebilir.

»  Activity : Kullanicinin gordiigii sayfay olusturan java siniflari (class) dir.
=)

) Create New Project

7‘* Customize the Activity

Creates a new empty activity

Activity Mame: | MainActivity
Generate Layout File

Layout Mame: | activity,_main
(T Backwards Compatibility (AppComnpat)

Empty Activity

ORI -

Fotograf 2.5: Activity ayarlama ekrani
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Yukaridaki ekranda, agilacak olan ilk Activiy’e ve onun layoutuna isim verilir. Bu
isimler degistirilebilir. Layout, olusturulan Activity’nin gorsel kismi olarak diistintlebilir.
Bu, istenirse Generate Layout file secilerek otomatik veya secilmeyerek uygulama icinden
manuel olusturulabilir.

NOT: Backwards compability (geri gidebilme) segenegi secilirse, uygulama Tabbar
destekli gelecektir(App Combat Activity). Boylelikle Tabbar’a back tusu ve farkli butonlar
konulabilir. Secgilmezse Tabbar destekli gelmez. Burada ilk uygulama yazildigi igin
Backwards compability 6zelligi kaldirilir ve Finish’e bastlir.

Asagida olusturulan ekran projenin ilk agilis ekranidir.

¥ ilkuygulamam - [C:\mobilyazilim\ilkuygulamam] - [app] - ..\app\src\mainYjava\comimeb\megep\mobilyazilim\MainActivity.java - Android Studi.‘,@ﬁli_hj

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
DHD #2 X000 QR ¢ > A([Eepe- >+ 608 R &L 7 Q
7 ilkuygulamam [ app src  [71 main ljava ; [£1 com ] meb megep . [2] mobilyazilim © '€ MainActivity
b "' Android v @ & | ¥~ 1= | B activity_mainxml % | © MainActivityjava * 2
£ v Caapp o
“ & S
» : manifests I)ackaqe com.meb.megep.mobilyazilim; o |
- 1 java
o [ res import android.app.Activity;
z [ drawable import android.os.Bundle;
g £ layout -
1 = activity_mainxml o public class Mainfctivity extends Rctiwvity {
B 1 mipmap e A
8 1= values &l protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) |
= O Gradle Scripts super.onCreate (savedInatanceState);
S O build.gradle (Proje g setContentView (R.layout.activity main);
® O build.gradle (Mod 1

[si gradle-wrapper.properties (Gradle Version i

[E] proguard-rules.pro (Pr

¢ gradie.properties
= 2 settings.gradle (Pr
£ [¢it local.properties (St
5
z
E
&

)
kS z
& Z
~ 2
w [
@ TODO & Android Monitor [ Terminal [ 0; Messages () Eventlog  [E] Gradle Console

[0 Gradle build finished in 165 415ms (16 minutes ago) 11 CRLF: UTF-8: it < v &

Fotograf 2.6: Proje acihis ekram

Olusturulan template’e gore ekrana bos bir activity ve o activity’nin layoutu gelir.
Olusturulan proje calistirilabilir bir Android Uygulamasi’dir. Calistirildiginda bos bir
ekranda Hello World yazis1 agilir. Bunu calistirabilmek i¢in bir Android cihaza ihtiyag
vardir. Bu gercek bir Android cihaz da olabilir, emlator de olabilir. Bu materyalde proje
calistirma emiilator tizerinden gosterilecektir.
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2.2 Emiilator Olusturma

Emilatdr, bilgisayar iizerinden calisan sanal bir android cihaz demektir. Uygulama ilk
olusturuldugunda herhangi bir kod yazilmadan otomatik olarak calistirilabilecek bir
uygulama hazir bir sekilde agilir. Ust taraftaki Toolbar’dan Run tusuna (Yesil OK) basilir.

Herhangi bir Emdilatér tamimlamas: yapilmadigi veya gercek bir Android cihaz
bilgisayara baglanmadigi icin fotograf 2.7°deki gibi bir ekran agilir. Ekranda gorildiigi gibi
uygulamay1 calistirabilecek bir cihaz yoktur. Bunun icin Create New Virtual Device’e
basilarak devam edilir.

r 3
) Select Deployment Target ﬁ

No USB devices or running emulators detected Troubleshoot

Connected Devices

<none>

Create New Virtual Device |

() Use same selection for future launches m | Cancel

Fotograf 2.7: Sanal cihaz olusturma ekram

Fotograf 2.8’deki ekranda kurulmak istenen cihaz sorulmaktadir. Burada goriildiigi
gibi onlarca farkli cihaz olusturulup uygulama bunlarin tizerinden denenebilir. Herhangi biri
secilerek Next tusuna basilir.
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= o Select Hardware

w
4 Android Studio

Choose a device definition |
(@ b
b * [ Nexuss
Category Mame = Play Store Sare Resclution Density
™ Mewus One ar ABRA00 hdpi
- 10%9px
Wear Nexus 6P 57 L0560 S0dpi e ———
Size:  normal
m News 6 596" 14402560 S60dpi gﬁ:mf":;&m
Tablet Mesus 5% (-] 52 10801920 420dpi
1020:1920 99 1920p%
Nexus 4 ar 768:1280 xhdpi
Galary Nesus 465 T 280 shdpi
54 FWVGA_ LT 480854 mdoi
New Hardware Prefile ! | Import Hardware Profiles | | (%] | Clone Device...
.
Hext | Sancel | Help

Fotograf 2.8: Sanal cihaz se¢im ekrani

Eger bilgisayarda donanim hizlandirict 6zellik varsa ekrana Fotograf 2.9’daki gibi bir
goruntd gelir. Bu ekranin sag tarafinda 6neri (Recommendation) altinda install HAXM (Intel
Hardware Accelerated Execution Manager) segenegi yer alir. Bu kisaca soyle agiklanir:
Emilatorlerin daha hizli ¢alismasi igin 6nerilen bir kurulumdur. Dolayisiyla dncelikle Install
Haxm’a basilarak baslanir. Eger bu se¢enek ¢ikmadiysa bu adim atlanir.

# Virtual Device Configuration - —_— ——— - — |

L o) System Image

'l.'!.’
H Android Studio

Select a system image
Recommended | 186 Images | Other Images 5 |
Release Narne AP Level = ABI Target
0 Dewnload * 5 Android £0 (Gaogle Play)
|
Nouget Download Android 7.0 {Googie Plo AP Levl
26
Androd
8.0
Google Inc.
System Image

Recommendation
HAXM s not ivstalled.

Inztall Haxrm

We recommend these Gooale Plav imaces because this

@ A system image must be selected to continue.

= =) =) ) e

Fotograf 2.9: Sanal cihaz isletim sistemi siiriimii secim ekram

24



HAXM kurulumu bitince Finish’e basilarak fotograf 2.9’daki ekrana geri gelinir.
Burada ilk sayfada segilen cihazin hangi siiriimde olmasi isteniyorsa o segilir. Android 5’ten
7’ye kadar secenekler sunulmaktadir (Bilgisayardaki sisteme uygun olan secilmelidir. Yani
bilgisayar 64 bitlik ise 64 olan secilmelidir.). Segilen stirimun yanindaki Download linkine
tiklanarak o siiriim i¢in gerekli dosyalarin indirme islemleri otomatik olarak baglar.

#® Virtual Device Configuration

System Image

'A Android Studio

Select a system image

Recommended | 435 Images | OtherImages |

= . Nougat
Release Name APILevel * ABI Target
0 Download % 36 Android 80 (Google Play
“ 24
Android
== mey 7.0
e e
SRS Google Inc.
System Image
x86

Recommendation
HAXM is not installed.

Install Haxm

We recommend these Gooole Plav imaaes because this

previous | [N [ Goncel | [ Frin | [ hep |

Fotograf 2.10: Android isletim Sistemi siiriimii dosyalarmm indirilmis hali

Fotograf 2.10’daki bu ekranda indirilen surtim secilir, Next’e basilarak devam edilir.

‘Virtual Davice Configuration

£ ) Android Virtual Device (AVD)

?H Android Studio

Verify Configuration

AVD Name | Nexus 5 AP 25| AVD Name

M 4! 20 4, L= "
[ Mexus s 95 1080x1920 420dpi hange. T L

B Hougat Android 7.1.1 <B6_64 Change...

Startup orientation

Portrait Landscape
Emulated . -
Performance Craphics:  Automatic

Device Frame Enable Device Frame

Show Advanced Settings

Cancel Provious v N

Fotograf 2.11: Emiilator ekran ve acilis ayar ekram
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Fotograf 2.11°deki ekranda ise olusturulan emdlatére isim verilir ve baslangicta
acilirken dikey modda ya da yatay modda baslamasi istenilen Sscreenorientation segilir,
Finish’e tiklanir. Boylelikle emiilator ayarlari tamamlanir.

Finish’e tiklanir. Islemler bitirildiginde daha once fotograf 2. 7°de bos gelen emiilator
ekraninda artik olusturulan emiilator goriilebilir.

r 3
# Select Deployment Target ﬁ

No USB devices or running emulators detected Troubleshoot

Connected Devices
<none>
Available Virtual Devices

B sanal android

Nexus 5 API 24

{ Create New Virtual Device

[[] Use same selection for future launches m Cancel |

Fotograf 2.12: Emiilator Se¢cim Ekram

Yukaridaki ekrana gore uygulama hangi emiilatér ekraninda ¢alistirilmak istenirse o
emilator segilip ok tusuna basilir. Fotograf 2.13’te ilk android uygulama olan “Hello
World” uygulamasi goriilmektedir.
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-
Android Emulator - sanal_android:5554

a “ Q907 4 v,
. Mobilyazilim LI)
©

=l

>

O

Q

Hello World! ®\

<

@)

O

Fotograf 2.13: Emulator iizerinde ¢alisilan programin ekram
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2.3 Proje Yapisi

Android bir projenin temel bilesenlerini tanimak ilerisi i¢in ¢ok dnemlidir. Fotograf
2.14’te bir projenin temel yapis1 yer almaktadir. Bir proje i¢inde ¢esitli klasorler vardir.

i#' Android | Ok %
Csapp
[ manifests
% AndroidManifestxml
[ java

[=] com.meb.megep.mobilyazilim
[£] com.meb.megep.mobilyazilim (androidTest
[£1 com.meb.megep.mobilyazilim (test

5 res
[ drawable
1 layout
[£1 mipmap
(57 values

(& build.gradle (Project: ilkuygulamam

# build.gradle (Module: app

Lsit gradle-wrapper.properties (Gradle Version

E_J proguard-rules.pro (ProGuard R
Eii gradle.properties (Project P
* settings.gradle (P

[4il local.properties (SD¥

Fotograf 2.14: Bir Android Programi’nin klasor yapisi

2.3.1. Manifest

Bu klasor bir projenin en temel bileseni olan Android Manifest.xml dosyasini saklar.
Bu dosyada projenin tim 6zellikleri mevcuttur. Bu dosyanin her projede bulunmasi gerekir.

> Not: Android Manifest.xml dosyasinin adi kesinlikle degistirilmez. Bu isim
sistem tarafindan otomatik ve varsayilan olarak verilen bir isimdir.

2.3.2. Java

Bu klasor icinde projede kullanilan java uzantili class yani siniflar vardir. Bir 6nceki
derste olusturulan projede MainActivity isimli activity sinif java uzantilidir.
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2.3.3. Res

Projede kullanilan resim, video, string, mend, layout yani kullanici tasarim 6gelerini
icinde barindiran klasérdiir. Bu klasor projenin kaynak (resource) klasorudir. Bu klasor
iginde asagida agiklanan klasorlerde vardir. Her bir klasor farkli bir kaynag: igerir.

> Drawable: Resim nesneleri burada tutulur. Bu resimler farkli ekran
¢oziniirliiklerine gore asagidaki gibi 4 farkli klasore ayrilabilir. Fotograf
2.15’te goriildiigi iizere ayni resim farkli klasorlerde yer alabilir. Bunun sebebi
her Android cihazinin ayni ¢oziiniirlikte olmamasidir. Eger cok yiiksek
cozundrliklu bir resim, disiik ¢coziiniirliikli bir cihazda gosterilmek istenirse,
resim 6gesi ge¢ yiiklenir sistemin yavaslamasina neden olur. Bundan dolay1
ayni resmin farkli ¢oziiniirliikte ornekleri olusturulur. Bu islemden sonra
uygulama hangi cihazda galisirsa otomatik olarak o cihaza uygun ¢oziiniirliikte
resim gosterilir.

(o 1] [+ 1] v 1]
1 i b
[ Fs] (¥, L
3 O O
=] 3 =3
1] i 1]
- [ e
: | e = = |
7] . 1]
m m [+
1] 1 1]
L] | L= |
= - —
o o] (1]

[aT)

it
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O

=3
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Fotograf 2.15: Cézindrluklere gore resim diizenleme ekram

Layout: Kullanict arayiizii i¢in hazirlanan view veya ViewGroup nesneleri
burada tutulur.

Menu: Uygulamanin .xml uzantili tanimlanan menii dosyalar1 burada tutulur.
Mipmap: Bu klasér AndroidStudio'daicon Ogelerini tutmak igin kullanilir.
Drawable klasoriinde oldugu gibi 4 farkli klasorden olusur.

Values: Olgii, string ve stil gibi dosyalar burada tutulur. dimens.xml,
strings.xml ve styles.xml dosylarindan olusur. dimens, Olgiileri, strings,
uygulamada kullanacak metinleri ve styles ise uygulama icin stilleri saklar.

YV VYV V
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2.3.4. GradleScripts

GradleScripts projenin derlenmesi ve APK’sinin olusmasini saglayan yapilar bu
boliimdedir. Yeni bir proje agildiginda bu boliimiin altindaki kisimlar otomatik olarak gelir.

2.4 Android Kuttuphane Yapasi

Programlamadaki anlamiyla kiitiiphane, birgok smifi, fonksiyonu bir arada
bulunduran, 6zel bir amaca yonelik yazilmis kodlar toplulugudur. Paket, kitaplik veya modiil
olarak da adlandirilir. Kiittiphane kullanilarak bir programlama diliyle yapilabilecekler
artirtlip islemler kolaylastirilabilir.

Android kiitiiphanesi yapisal olarak android uygulamasina benzer. Bir uygulama igin
gerekli olan androidmanifest dosyasi, kaynak dosyalar ve kaynak kod vb. tiim bilesenleri
icerir. Ancak bir cihazda calisacak android uygulamasi APK gibi derlenmek yerine,
androidarcihive dosyasi (AAR) i¢inde android kiitihanesi olarak derlenir.

Android projelerinde kullanilabilecek kiitiphane dosya tipi olarak Java Archive dosya
(JAR) kuttphaneleri de vardir. Fakat AAR kitiphanesi ile JAR kitlphanesini birbirinden
ayiran ana fark AAR Kkiitliphesi layout, drawables gibi gorsel kaynaklari icerirken JAR
kutlphanesinde bunlar bulunmaz. Bu konu bir érnekle su sekilde agiklanabilir: JAR ve AAR
kiittiphaneleri ile yazilmis benzer giris (login) kitUphaneleri olusturulur. JAR
kiitiiphanesinde giris ekraninda textbox ve butonlar gibi gorseller bulunmaz bunlar yeniden
olusturulur. AAR kitiphanesinde ise bunlar vardir projelerde dogrudan bu gorseller eklenip
kullanilabilir.

2.5. Android Projesine Kutuphane Ekleme

Android bir projeye kuttiphane eklemenin iki yontemi vardir: Gradle insa sisteminin
kullandig1 build.gradle dosyasina dogrudan kiitiiphanenin essiz bir kimligi (artifactID)
yazilarak yapilabilir veya projenin Dependency yani bagimlilik ekleme sihirbazi
kullanilarak bu yazma islemini IDE'nin yapmasi saglanabilir. Iki yontemde de ¢ok yaygin
resim kiitiiphanesi olan Picasso kiitliphanesinin kurulumu anlatilmistir.

> 1.YOntem: Bu yontemde eklenmek istenen kiitiphanenin essiz bir kimligi

(artifactlD), Gradle insa sisteminin kullandigi build.gradle dosyasina el ile
yazilarak yapilabilir.
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5 1§ Android - © | # 1= | B activity mainaml % | (& app * | (© MainActivityjava X |
£ Gaapp Gradle files have changed since last project sync. & project sync may be necessary for the IDE to work properly.
i [ manifests mmmm—— e mmm——— me e
m 3 java defaultConfig |
Cares applicationld "com.meb.megep.mobilyazilim"
o 2 . .
3|7 @ Gradle Seripts :\:2::2:;3:2:15 25
£ T
= rojec gulamam 1 versionCede 1
=~ versionlame "1.0"
v i testInstrumentationRunner "android.suppert.test.runner.AndroidJUnitRunner"
w E] proguard-rules.pre (ProG PP !
3
H (il gradle properties (¢ it
i (& settings.gradie (7o, minifyEnabled false
® [+l local. properties (SDK L proguardFiles getDefaultProguardFile{'proguard-android.txt'), 'proguard-rules.pro’
}
1
}
dependencies {

compile fileTree(dir: 'libs’', include: ['t.jar'])

androidTestCompile (' com.android. support. test.espresso:espresso-core:2.2.2', {
= exclude group: 'com.android.support’, module: 'support-annotations’
- il
g compile 'com.android.support.constraint:constraint-layout:1.0.2'
= sorCorpile junitiiunitid o
= lcumpzle ‘com.squareup.picasso:picasso:2.5.2"'
>

i

Fotograf 2.16: Kodla projeye kituphane ekleme

»  2.YOntem: Bu yontemde editoriin menii yonergeleri kullanihir. Sirasi ile File >
Project Structure yolu takip edilir.

m Edit View Navigate Code Analyze
New »
[ Open...
Reopen Project »
Close Project

&~ Settings... Ctrl+Alt+S

[BH Project Structure...

Other Settings »

Import Settings...
Export Settings...
Fotograf 2.17: Sihirbaz ile projeye kitiiphane ekleme

Acilan pencereden projedeki modiil ismine (6rnekte "Gelecegi Yazanlar") ve ardindan
da Dependencies sekmesi tiklanir.
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r B
# Project Structure ﬁ
+ - Properties | Signing | Flavors | Build Types| Dependencies ‘

SDK Location Scope +
Project {include=[* jar], dir=libs} Compile

Developer Servic...  androidTestCompile('com.android.support.test.espresso:espresso-core:2.2.2', { exc

Ads M com.android.support.constraint:constraint-layout:1.0.2 Compile - t
Authentication m junitjunit:4.12 Test compile .| ¥
Notifications

[T app

m Cancel .

Fotograf 2.18: Sihirbaz ile projeye kuttiphane ekleme ekrani

Hemen sag iistte goriilen + diigmesine basilip Library Dependency 6gesi secilir. Cikan
pencerede varsayilan olarak en ¢ok kullanilan kiitiiphanelerin listesi yer alir. Picasso Android
SDK'y1 eklemek i¢in tistteki kutucuga "picasso’ yazilip arama diigmesine basilir.
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-
® Project Structure =

+ - Properties | Signing | Flavors | Build Types ~Dependencies ]

SDK Location
Project {include=[* jar], dir=libs} Compile B
Developer Servic..|  androidTestCompile('com.android.support.test.espresso:espresso-corei2.2.2', { exc
Ads M com.android.support.constraint:constraint-layout:1.0.2 Compile v t
Authentication M junitjunit4.12 Test compile - EE
Motifications

Modules
.ﬂ Y

!_ Choose Library Dependency M
| com.squareup.picasso:picasso:2.5.2 |@

Enter terms for Maven Central search, or fully-qualified coordinates (e.g. comgooglecodegsongson2.24)

com.squareup.picasso:picasso-parent (com.squareup,.picasso:picasso-parent:2.5.2)

com.squareup.picasso:picasso (com.squareup.picasso:picasso:l.5.2)
com.squareup.picasso:picasso-sample (com.squareup.picasso:picasso-sample:2.5.2)
com.squareup.picasso:picasso-pollexor (com.squareup.picasso:picasso-pollexor2.5.2)

Cancel l

Fotograf 2.19: Eklenecek kiitiiphanenin aratilmasi ekram

OK diigmesine basildiktan sonra Picasso Android SDK's1 projenin build. gradle
dosyasina eklenecektir. Bir diger deyisle proje, Gradle sayesinde Picasso Android SDK'sin1
indirecek ve kullanima hazir héle getirecektir.
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Asagidaki hikiyeyi okuyarak hikayeyle ilgili sorularin cevaplarim verilen béliime
yaziniz.

SABIRSIZ PADISAH

Evvel zaman i¢inde, kalbur saman icinde, develer tellal, pireler berber iken sabirsiz bir
padisahin nur topu gibi bir kiz1 olur. Kizina duydugu biiyiik sevgiden dolayi, padisah onun
cabucak biiyiimesini ister. Hemen hekimleri ¢agirip onlara :

“Tez bliylime ilaglar1 yapip getirin. Kizim bir an 6nce biiyiimeli, iyi bir koca ile

evlenmeli” diye emir verir.

Hekimler bunu duyunca sabirsiz padisahin kendilerini 6ldiirtememesi igin sdyle
bir yanit uydururlar:

“Istediginizi yerine getirecek bir ilag vardir. Ama bu ilag ok uzak bir iilkededir.

Oradan ilac1 getirene degin beklemeli, beklerken de kizimizi da kot gozlerden
gizlemeliyiz. Bu igin tek ¢ikar yolu budur.”

Bunun Gzerine kiz1 gotiiriirler. Yillarca kizi saklayip padisah sordugunda da ilacin

yolda oldugunu sdylerler. Yillar sonra kiz biiyliylip yetiskin bir gen¢ kadin olunca onu
padisaha gosterirler. Padisah da sevinip bu harika ilagla kizim biiyiiten hekimlere bolca
ihsanlarda bulunur. Aslinda bu ilag padisahin igtigi Sabir Ilac1’dir.

1. Hekimler, kendilerini neden bir yanit bulmak zorunda hissediyorlar? Sizce bu
dogru mu, yanlis m1? Yanlis ise ne yapmaliydilar?

2. Padisah istemeden de olsa hangi degeri uygular ve sonugta ne olur?

3. Olamayacagini sandigiiz bir seyin, ancak sebat edip, elde etmek i¢in ¢alisip ve
sabredip bekledikten sonra gerceklestigine tanik oldunuz mu?



_(UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklar1

Oneriler

Is saglhgi ve giivenligi tedbirlerini almiz.

Yeni bir proje olusturunuz.

Proje Package name isminin essiz
olmasina dikkat etmelisiniz.
Tiirkce karakter kullanmamalisiniz.

Uygulamaniz i¢in hedef cihaz se¢imini
yapiniz.

YV V|V VYV

Cihaz seciminde tablet-phone se¢enegini
secmelisiniz.

Hangi android surimiinde
calisacaginiza dikkat etmelisiniz.

Activity seciniz.

Y

Emptyactivity secerek devam
etmelisiniz.

Acitivty ve layout isimlendirme
yaparken Turkge karakter kullanmamaya
dikkat etmelisiniz.

Emiilator olusturunuz.

Emiilator olustururken bilgisayarinizin
donanimini dikkate alarak emulator
islemini olugturmalisiniz.

Emlatoriin kullanacag isletim sistemi ile
projede kullandiginiz isletim sisteminin
uyumlu olmasina dikkat etmelisiniz.

Emiilator acilis ayarlarini yapiniz.

Yazdiginiz programin ¢oziiniilirgiine
dikkat ederek emiilator agilig ekrani
ayarlarini yapalisiniz.

Emulatoru test ediniz.

Emulatori calistirdiginizda “Hello
World” yazisinin ¢iktigina dikkat
etmelisiniz. (bk resim 2.13)

Projeye kdttiphane ekleyiniz.

Projeye kitliphane ekleme
yoéntemlerinden birini secerek kiitiphane
ekleme islemini yapmalisiniz.
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Asagidaki ciimleleri dikkatle okuyarak bos birakilan yerlere dogru sozciigii

yaziniz.

1 ’y1 android marketteki unique id’i gibi diistiniilebilir.

2. Kullanicinin gérdiigii sayfay: olusturan java siiflarina (class)................ denir.

3 , bilgisayar tizerinden ¢alisan sanal bir android cihaz demektir.

4, Projede kullanilan resim, video, string, menii, layout yani kullanici tasarim 6gelerini
icinde barindiran klasor .................... dir.

5. , 0l¢ii, string ve stil gibi dosyalari tutar.

6. i, kullanilarak bir programlama diliyle yapilabilecekler artirilabilir ve

islemler kolaylastirilabilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konularn1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise “Modul Degerlendirme” ye geciniz.
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KONTROL LIiSTESI

Asagida listelenen davranmiglardan kazandiginiz becerileri Evet, kazanamadiginiz
becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olcitleri Evet | Hayir

Is saglhig1 ve giivenligi tedbirlerini aldiniz mi1?

Yeni bir proje olusturdunuz mu?

Uygulama gelistreceginiz cihaz platformunu segebildiniz mi?

Uygumanizin tasarimi i¢in gerekli activity se¢imini yapabildiniz mi?

gl e N

Bilgisayarinizin donanimma uygun emilator kurulum ayarlarim
yapabildiniz mi?

o

Uygulamanizin emiilator ortaminda test islemini yapabildiniz mi?

7. Android kiitiiphane yapisini anladiniz mi1?

8. Projenize kiitiiphane ekleme islemini yapabildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda Hayir seklindeki cevaplarimizi bir daha gozden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplariniz Evet
ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geciniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular dikkatle okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

Asagidakilerden hangisi mobil isletim sistemlerden biri degildir?
A) Android

B) Symbian

C) Windows 7

D) iOS

E) BADA

i0OS igin gelistirilen uygulamalarda kullanilan programlama dili asagidakilerden
hangisidir?

A) Java

B) HTML/CSS

C)C#

D) Objective C

E) C++

Java gelistirme paketinin i¢inde asagidakilerden hangisi bulunmaz?
A) Java Calisma Ortami (JRE)

B) Java Sanal Makine (JVM)

C) Java API’ler

D) Java Aplet

E) NetBeans

Asagidakilerden hangisi android bir projenin temel bilesenlerinden biri degildir?
A) Manifest

B) Res

C) Layout

D) Mainvoid

E) GradleScripts

Project structure penceresinde projemize kiitiiphane ekleme meniisii asagidakilerden
hangisidir?

A) Properties

B) Dependencies

C) Signing

D) Flavors

E) BuildTypes
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6.

7.

10.

11.

12.

13.

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yazimz.

(
(

) Android projelere eklenebilecek iki tip kiitiiphane tipi vardir.

) JAR Kiitiiphanesi Layout, Drawables gibi gorsel kaynaklari igerir.

) GradleScripts projenin derlenmesi ve APK’sinin olusmasini saglayan yapidir.
) Projede kullanilan gorsel dosyalar Mainfest klasoriinde tutulur.

) AndroidManifest.xml dosyasinin adi1 degistirilmez.

) Native dille yazilmig bir program tiim mobil isletim sistemlerinde ¢alisir.

) Her projenin bir activity ve bir layout’a ihtiyac1 vardir.

) Cross mobil uygulama platformunda HTML, CSS yapis1 kullanilmaktadir.

39



CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI 1’iIN CEVAP ANAHTARI

INTAITNIP
O|>moO

OGRENME FAALIYETI 2°iIN CEVAP ANAHTARI

Package name
Activity
Emulator
Res
Values

QNP IWIN[F-

MODUL DEGERLENDIRMENIN CEVAP ANAHTARI

W OoO|mon

DOGRU
YANLIS
DOGRU
YANLIS
DOGRU
YANLIS
DOGRU
YANLIS

O INO|OBWIN|F-

©

=
o

(=Y
(=Y

[EEY
N

=
w
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