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Eloszo

A mobileszk6zok térnyerését nem lehet nem észrevenni. Ismerds a kép: utazas kozben az
emberek szeretik mobileszkdzeikkel tolteni az id6t. A jelenség altalanos és madra tomeges
méretet Oltott.

A konyv alapjat egy el6adds szolgaltatja, melyet a téma irant mélyebben érdekl6do
informatikusoknak tartott a szerzd. Az el6adas Gtletét szintén a fenti megfigyelés adta. Az
el6adas cime ez volt: , Androidos fejlesztés modern eszkozokkel”. Az el6adas anyagat felhasznalva,
azt jelentdsen kibdvitve sziiletett meg ez a konyv.

Kiknek sz6l ez a konyv?

A konyv teljesen kezdd és haladd fejlesztoknek, informatikusoknak ajanlhato, akik most
ismerkednek a mobilfejlesztés vilagaval. Az alapvet6 informatikai ismeretekre ugyan sziikség
van, a mélyebb programozasi ismeretek birtokaban pedig gyorsabban haladhatunk, de ez nem
feltétele a konyv ismeretanyagdanak a sikeres feldolgozasahoz, programozashoz.

Miben torténik a fejlesztés?

A konyvben az Adobe AIR- és Apache Flexalapi mobilprogramozasrdl olvashatunk,
melynek alapnyelve az ActionScript. A konyv bemutatia az Adobe Flash Builder
fejlesztéeszkozt és egy lehetséges megkozelitési mddjat annak, hogy az AIR alkalmazdsok
hogyan képesek kihasznalni a PHP és a MySQL lehet6ségeit.

Hazankban alapvetden a Java-alapu fejlesztéseket részesitik elényben, igy a mobilfejlesztés
és az AIR kapcsolatarol méltanytalanul szinte semmilyen magyar nyelvii forrast nem talalunk,
noha az AIR segitségével kivalo mobilalkalmazasokat készithetiink Androidra, vagy akar iOSre
is.

Az ActionScript alapon végzett fejlesztés sok elénnyel jar. Gyorsan tanulhato, lényegesen
egyszer(ibb a Java-alapu fejlesztésnél és univerzalisabb tudast szerziink, hiszen az ActionScript
nem csupan mobilfejlesztésre hasznalhato, hanem webes, vagy asztali alkalmazdasokat is
ugyanolyan konnyedén készithetiink vele (az ugyanolyan itt sz6 szerint értendd). A készithetd
alkalmazasok mindsége pedig semmiben sem marad el a Java-ban fejlesztett alkalmazasokétol.

A konyv felépitése

A konyv négy tematikus részre oszthatd: egy elméleti, egy az ActionScriptet és a Flex-et, és
egy, a példaalkalmazdsok készitését bemutaté gyakorlati blokkra, valamint zardsként egy
kédrecept gylijteményre.

Az els6, elméleti rész azokat a sziikséges ismereteket tartalmazza, melyekre minimalisan
sziikség van az induldshoz és segitségiikkel otthonosan mozoghatunk a témaban.



A masodik részben az ActionScript és a Flex olyan szinti bemutatasdra toreksziink,
melyekkel a konyvben targyalt példaprogramok elkészitése tokéletesen érthetd, egyben biztos
kiindulasi alapot teremt a tovabbi fejlddéshez. Ezt hivatott segiteni a konyv végi
irodalomjegyzék is, melyben csupa hasznos, valéban hasznalhaté konyv listdja talalhatd. A
konyv példai a PHP szkripteket és MySQL lekérdezéseket is hasznalnak, &m a PHP és MySQL
kiilon ismertetésétdl — annak szertedgazd volta miatt — eltekintiink, cserébe viszont bdséges
magyardzatokkal latunk el minden szkriptet. A konyv végén taldlhatd irodalomjegyzék
tartalmaz tobb kivald konyvet is, melyekkel elmélyedhetiink a PHP és a MySQL vildgaban.

A harmadik, gyakorlati rész példaalkalmazasok elkészitését mutatja be, 1épésrdl-lépésre.
El6szor csak egyszerli, de azonnal futtathatd alkalmazasokat készitiink, majd a konyv végére
pedig egy PHP-n keresztiil MySQL adatbazissal kommunikalni képes alkalmazast is késziteni
fogunk. Egy adatbazissal kommunikal6 mobilalkalmazds megirdsanak képessége komoly és
hasznos alkalmazasok elkészitéséhez teremt megfeleld alapot, ezért lett a konyv célja ez. A
fejezetekben szdmos tippet és triikkot is taldl a Tisztelt Olvas6 a PHP és a MySQL
hasznalatdhoz, melyeknek mobilfejlesztésnél nagy hasznat vehetjiik.

A negyedik, zar6 részben a megszerzett tudas tovabbi elmélyitésére inspiralé ”instant”
kodpéldakat talalunk, melyekkel még sokoldaltbba tehetjiik alkalmazasainkat.

A konyvben hasznalt jeldlések

A konyvben feliratok, elnevezések aposztrofok kozé téve jelennek meg (példaul: 'felirat'). A
forraskodok, programozasi nyelvek elemei mas bettitipussal vannak szedve a jobb olvashatdsag
érdekében (példaul: forraskaod).

Ahol lehetséges, a Flash Builder szintaktikai szovegkiemeléseit megtartottuk a konnyebb
olvashatdsag érdekében, esetenként a fontosabb kodrészleteket kiilon vastagon szedve
kiemelten.

A konyvben kozolt forraskodok sorait azok szélessége miatt tordelni kellett, esetenként erre
tigyelni kell a kodok értelmezésekor, ill. begépelésekor.

A konyv legvégén ajanlott konyvek és webhelyek bdséges listaja taldlhato, melyekkel tovabb
bdvithetjiik megszerzett ismereteinket.

Fedezziik hat fel az androidos fejlesztés vilagat!



1. Felkésziilés a fejlesztésre

1.1. Az Adobe AIR platformrol

Az AIR az Adobe Integrated Runtime elnevezés roviditése és egy olyan technoldgiat takar,
mellyel Flash-alapti alkalmazasokat bongészon kiviil, az operdcidos rendszer nativ
alkalmazasaként lehet futtatni. Ezzel a Flash rugalmassagat a nativ alkalmazasok elényeivel (pl.
hozzaférés a lokalis eroforrasokhoz) lehet 6tvozni.

A programozas soran hasznalt programozasi nyelv, az ActionScript, ECMA szabvanyra
épiild nyelv, akdrcsak a Java. Az Actionscript lehet6vé teszi, hogy a Flash példatlanul latvanyos
multimédids képességeit interaktivitassal ruhazzuk fel.

Az AIR alkalmazasok készitését kiilon SDKval lehet elvégezni. Az AIR SDK ingyenesen
letolthetd az Adobe weboldalarol:

(http://www.adobe.com/devnet/air/air-sdk-download.html), am leghatékonyabban

valamilyen integralt fejleszt6i kornyezettel lehet kihaszndlni a
technologia Osszes képességét.

Az AIR fejlesztések paratlan elénye, hogy ugyanazzal a kédbazissal tobbféle platformra
készithetiink alkalmazasokat, a kéd tjrairasa nélkiil. Igy, aki megtanul AIR alkalmazéasokat irni,
.egy csapasra” képes Windows, Mac OSX, Android, Blackberry, iOS, de még SmartTV
rendszerekre is alkalmazasokat késziteni.

Az ActionScript-alapt fejlesztésekkel karoltve zajlott a Flex keretrendszer fejlesztése is. A
Flex nem mas, mint egy ActionScriptben megirt osztalygytjtemény és architektara, mely
elsésorban az alkalmazasok kezeldfeliiletének az elkészitésére hasznalhatd. A Flex forraskddja
XML alapt és nagyon konnyen olvashatd. Az Adobe a Flex keretrendszer gondozasat 2012ben
az Apache alapitvanynak adta at.

Az ActionScript aktualis verzidja ezen konyv megirasakor a 3.0-as, a Flex-¢é 4.11.

Mobilalkalmazdasokat Flex és tisztan ActionScript alapon, vagy keverten is fejleszthetiink. Ez

utobbi megoldast mutatja be a konyv is.

1.2. Az Androidrol és a statisztikakrol

Naponta atlagosan 1 milli6 41j, Android-ot futtaté mobileszkozt aktivalnak.

Az Android egy UNIX alapokon nyugvod operdcios rendszer, lényegében a Linux egy
valtozata. Nativ programozasi nyelve a Java. Az Android Inc.-t 2003-ban alapitottak, 2005ben
ezt vette meg a Google és az in. Open Handset Alliance, mely szamos vallalatot, koztiik sok
telekommunikacios céget foglal magaban.

Az Android elsé kiaddsa 2007-ben jelent meg, de kereskedelmi forgalomban kaphato
mobileszk6zon 2008-ban volt el6szor kaphatd.

Tobbféle verzioji Android taldlhatd a forgalomban levé mobileszk6zokon, a
legelterjedtebbek a 2.3, 4.0.x és 4.1.x verzidk, durvan egymashoz hasonlé ardnyban. Az aranyok
természetesen fokozatosan tolodnak az tijabb verzidk felé.



A legkedveltebbek a mobiltelefonok és a 7,58 cm képatmérdji, nagy pixelstriiségli
kijelz6kkel rendelkezd eszkozok.
Miért fontosak ezek az informaciok? A kovetkezd fejezetbdl megtudjuk.

1.3. A mobilfejlesztés fo szempontjai
1.3.1. A mobilalkalmazasoknal a minoség kiemelt szempont

Az asztali szamitogépek vildgban mar szinte megszoktuk, hogy a szoftverek idérol-id6re
,kifagynak” és a legkiilonfélébb hibakat produkaljdk. Egy mobilalkalmazas esetében ez nem
megengedhetd. A felhasznaldk a hibas mobilalkalmazasoktol rovid titon megszabadulnak és
ezt joggal teszik: a kindlat bdséges, van mibdl valogatni.

1.3.2. A mobilvilag mas

Ahogyan egy desktop alkalmazds és egy webes alkalmazds kozé sem tehetiink
egyenldségjelet, ugyantugy egy mobilalkalmazas elkészitésekor sem jarhatunk el egy az egyben
ugy, mint egy webalkalmazasénal (pl. er6forrasokkal torténé gazdalkodas).

1.3.3. Tudatosan kezeljiik a jogosultsagokat!

Az Android szigortan szabdlyozott keretek kozott futtatja az alkalmazdasokat. Ez tobb szinten
is tetten érhetd.

Alacsony szinten minden alkalmazashoz egy virtualis gép rendelddik (a Dalvik), az Android
virtualis gépe. Az alkalmazasok nem kommunikalhatnak egymassal kozvetleniil, hanem az
operacids rendszer kozvetitésével, lizenetek segitségével. Szdmos mas tényezd is a biztonsagot
hivatott novelni.

Az alkalmazadsok szintjén pedig az alkalmazdsnak el6re tudatnia kell az operacios
rendszerrel, hogy a késziilék mely funkcidihoz kivan hozzaférni, tipikusan ilyen példaul az
internethozzaférés, a telefonhivasok, a beépitett kamera hasznalata stb.

Az 6kolszabaly az, hogy csak olyan jogosultsdgokat igényeljen az alkalmazasunk, melyekre
feltétlentil sziiksége is van!

A tulzott és felesleges jogosultsagigénylés hatuliitéje az, hogy a felhaszndlok annal
bizalmatlanabbak egy alkalmazdassal szemben, minél tobb jogosultsagot igényel az. (Ha egy
sima jaték hozzaférést akar példaul a telefonhivasokhoz, agy az 6vatosabb felhasznal6 gyanut
fog, és nem telepiti azt.)



1.3.4. Esszerii keretek k6zott tartott kompatibilitas

Napjainkban egyfajta kozmegegyezés van arrdl, hogy az Android 2.2/2.3-as verzidival
érdemes fenntartani a kompatibilitast. Java-alapu fejlesztések esetében ez inkdbb a 2.2-es verziot
szokta jelenteni.

Adobe AIR esetében a 2.3-as verzidig viszszamenden kompatibilis alkalmazasokat
készithetiink.

Erdemes abbdl kiindulni, hogy milyen ésszer(i raforditas sziikséges a kompatibilitas
megdrzéséhez. Nincs ez masként az asztali szamitdgépek vildgaban sem. Ha tul alacsonyra
tesszilkk a mércét, az felesleges koltségeket és raforditast generdl. Ha tal magasra, akkor
potencialis felhasznaldktol eshetiink el.

1.3.5. Takarékoskodni az eroforrasokkal

A mobileszk6zok hardverei szédiiletes tempoban fejlédnek. Ma mar a tobbmagos CPU-k és
a nagy teljesitményi grafikus gyorsitok is atlagosnak szamitanak. Erdemes megjegyezni, hogy
ez a fejlédés mennyire hasonloan zajlik a desktop vildgban végbemend fejlédéshez és hogy a
mobilvilagban ez a fejlédés sokkal révidebb ciklusokkal megy végbe.

Talan hamarosan eljon a nap, amikor mindegy lesz, hogy egy okostelefont, vagy egy desktop
PC-t fogunk hasznalni internetezésre, vagy akdr munkara is. A tejjel és mézzel folyd Kdnadnra,
amiben nem kell torédniink a mobileszk6zok erdforrdsainak kimélésével, azonban még
varnunk kell és a jelenben igenis fontos, hogy a tobbnyire még mindig szerényebb teljesitményti
eszkozokon is kozel hasonlo felhasznaldi élményt nytjtson alkalmazasunk, mint egy erdsebb
hardverrel rendelkezd eszk6zon.

1.3.6. A v7-es

Az androidos eszkdzok in. ARM processzorokat hasznalnak, amelyek RISC processzorok.
Liszensz alapjan tobb gyartd is készit ilyen CPU-kat. Ezek utasitdsszinten 100 szazalékig
kompatibilisek egymassal. Az Adobe AIR alkalmazasok a v7-es utasitaskészletti CPU-kkal
kompatibilisek. A v7-es CPU-k mar jo ideje bdséges szamban jelen vannak a piacon és az Uj
eszkozokben is ilyeneket taldlunk. Mindazondltal rengeteg olyan — elsésorban régebben
gyartott — késziilék van forgalomban, amelyek pl. v5-0s utasitdskészletti CPU-val rendelkeznek.
Erre oda kell figyelni.

1.3.7. A 3D-s megjelenités mobileszk6zokon is lehetséges

A CPU-k fejlédése mellett a GPU-k is rohamosan erésddnek a mobileszkozokben. Ezek a
grafikus gyorsitok fejlett OpenGL tamogatassal is rendelkezhetnek. Az Adobe AIR
alkalmazasok teljes mértékben ki tudjdk aknazni a GPUkban rejl6 lehetdségeket.



1.3.8. Eza RAM nem az a RAM

A hirdetésekben gyakran taldlkozhatunk a mobileszk6zok ,RAM” specifikacidival, melyet
hallva 6nkéntelentil is a desktop vildgban haszndlatos memoriamodulokra gondolunk.

Nos, a helyzet ennél bonyolultabb. A kétféle RAM elnevezés ugyanis mds-mas
memoriatipust takar. A mobileszk6zok memoridja ugyanis Flash memoria, amely megorzi
tartalmat d4ramellatds hianydban is. Hasonl6 memoridkat hasznalunk példaul digitalis
tényképezdgépekhez is.

Az androidos eszkozok két memdridt haszndlnak. Egy un. belsé tarolot és egy kiilsd tarolot
(mindkettd az eszkdzbe beépitett memoriat takar). Utobbi mérete altaldban tobbszordse a belsé
taroléénak. A dolgokat tovabb bonyolitja, hogy a belsd tarolo kiilonbozd logikai egységekre,
un. szegmensekre van osztva. A bels6 memdria szegmensei hasonlatosak a desktop PCkben
hasznalt merevlemezek particidihoz. Rdaddsul a bels6 tarolo is rendelkezhet kiilsé tarolonak
nevezett szegmenssel. Ezeket a mobileszkoz operacids rendszere és a telepitett alkalmazasok
hasznaljdk és csak korlatozott mértékben, vagy egyaltaldn nem hozzaférhet6ek a felhasznaldi
programok szamara.

1.3.9. Itt repiil a kismadar!

A mobileszkozok a legtobb esetben legaldbb egy hatlapi kameraval rendelkeznek.
Amennyiben el6lapi kamera is van, annak felbontdsa altaldban lényegesen alacsonyabb a
hatlapi kameraénal. A kamerak altal produkalt képmindség elég nagy szordst mutat, de azért
tobbnyire sikerrel rogzithetiink par képet, a kameradk altal latott és rogzitett képet pedig
felhasznalhatjuk alkalmazasainkban.

1.3.10. Szenzorok: izgalmas technoldgiak egy helyen

Erint6képerny®: a legtrivialisabb kezeldszerve az androidos késziilékeknek maga a kijelzé.
Manapsag mar lehetséges tobb ujjal végzett érintések értelmezése is. (Valdjaban azonban a
kétujjas érintéseket is inkabb ritkabban hasznaljak a felhasznalok.)

Gyorsulasméré: segitségével a késziilékek képesek megallapitani, hogy fliggdlegesen, vagy
vizszintesen tartjuk-e 8ket, tovabba a mozgas irdnyat is képesek kiszamitani.

Iranyérzékeld: ritkdbban talalkozhatunk vele. Segitségével a késziilék képes felismerni, hogy
melyik égtaj felé tartjak.

(A-)GPS: Néhany kivételtdl eltekintve, az androidos eszkozokben talalhatdo GPS-vevd nem
azonos hardvert takar a hagyomanyos navigacios eszkozokben taldlhaté hardverhez képest. Az
,A” az ,assisted” sz6 roviditése és olyan technoldgiat takar, amellyel lényegesen egyszertibben
megoldhatd a GPS-alapt helymeghatdrozas azaltal, hogy a telekommunikacids szolgaltatok
halézatukon keresztiil biztositanak olyan kiegészitd funkciokat, melyekkel a sajat hely
meghatarozasa és a GPS miiholdak kovetése megbizhatoan lehetséges szerényebb és kisebb
fogyasztasu GPS-hardverrel is. Ez egyben azt is jelenti, hogy aktiv internetkapcsolat sziikséges
az A-GPS gordiilékeny hasznélatdhoz. Ezt leszdmitva azonban a helymeghatarozas elérhetd
mindsége kivalo, néhany méteres pontossag is konnyen elérhetd.
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1.3.11. Akkumulator: Birni szusszal...

A mobileszkozok egyik legvonzobb tulajdonsdga maga a mobilitds. Nem helyhez kotottek,
hanem akkumulatorrdl is képesek tizemelni. Az akkumulatorok kapacitdsa viszont véges. Egy
rosszul tervezett alkalmazas joval nagyobb energiafogyasztast general, mint egy
hatékonyabban megirt. A helyzet ismerds lehet a notebook-ok vilagabol.

1.3.12. FullHD-n innen és tul...

A pixelstrtiség (DPI vagy PPI) a kijelzOk azon tulajdonsaga, mely azt adja meg, hogy a
képernyd egy 2,54cm széles képsora hany darab elemi képpontot, azaz pixelt tartalmaz. A 160as

DPI teljesen atlagosnak tekinthetd, de 600 feletti DPI értékkel rendelkez6 kijelzOk is 1éteznek.
A sokféleség kavalkadjaban a mobilalkalmazdsoknak (legaldbbis a jol megirtaknak) minden
kijelz6n kozel azonos modon kell tudniuk megjelenni. Nem trividlis ugyanis, hogy példaul egy
nyomogomb ugyanolyan méretben jelenik meg kiilonb6zd tulajdonsagokkal rendelkezd
kijelz6kon.

Noha a FullHD-s kijelz6k sem szdmitanak mar ritkasdgnak, még mindig rengeteg olyan
késziilék vasarolhatd ill. van forgalomban, melyek kijelz6je csupan 320x240, vagy hasonld
felbontassal rendelkezik.

A megfeleld, felbontasfiiggetlen képi megjelenités nagyon komoly kérdés.

Természetesen a képaranyok tovabb nehezitik a helyzetet. A megoldas fejlesztdi
szempontbdl mindig a gondos, eldre elvégzett tervezés.

1.3.13. Képfeldolgozas: tarhely kontra sebesség

Az asztali gépek vilagabol ismert dilemma a mobileszk6zoknél is felmeriil. A fejlett GPUknak
koszonhetéen ugyanis a képmegjelenitéshez alkalmazasi teriilettdl fliggden valaszthatunk
vektoros megjelenitést, ami helytakarékos, de szamitasigényes, vagy Dbittérképalapu
megjelenitést, ami ugyan kevés szamitdsi kapacitast igényel, ellenben joval tarhelyigényesebb.

1.3.14. Nagyfoku hibatiirés

Mobileszk6zoknél bizony konnyen el6fordulhat, hogy a haldzati kapcsolat elvész. Ilyen
esetekben — természetesen az adott alkalmazastdl fiiggéen — akar az adatvesztés lehetdségével
is szembe kell nézni, pontosabban ennek elkeriilésére kell kidolgozni alkalmazdasszint(i
stratégiat.

Az adatvesztés elkeriilése mellett az alkalmazasoknak egészen egyszer(ien azzal a helyzettel
is kell tudniuk kezdeni valamit, hogy elvész a kapcsolat és djra ,fel kell tudniuk venni a
fonalat”, ha a kapcsolat helyreall.
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1.3.15. A teljesitménytervezés lehetoségei

Gyakran olvashatunk teljesitménytesztekrdl, melyek a mobileszk6zok megjelenitési
képességeit mérik. Ezek a kétségkiviil hasznos mérések azonban kozel sem mutatnak teljes
képet egy eszkoz teljesitményérdl. Léteznek mads tipusu tesztek is, melyek szintén nagyon
fontos informdcidkkal szolgdlhatnak fejlesztOk szamara.

Ezek a tesztek a hattértarra torténd irds, sztringmiveletek sebességét és mas hasonlokat
meérnek. Ezek egy részét a Flash Builder is tartalmazza, de rengeteg harmadik fél altal készitett
lehetéség is rendelkezésre 4ll. A fiiggelékben tobb ilyen teszteszkoz elérhetdségét is
megtalaljuk.

1.4. Mire lesz sziikségiink?

A modern alkalmazasok legtobbje nem csak ugy onmagaban mikodik, hanem nagy
menynyiségli lokalis és/vagy haldzati eréforrasokon taldlhaté adatot dolgoz fel.

Tekintsiik at, hogy a konyv ismeretanyaganak targyaldsa soran milyen megoldasokat
hasznalunk majd arra, hogy példaalkalmazdsaink szamadra adatokat szolgaltassunk és
feldolgozhassuk azokat!

1.5. MySQL

Napjainkban az un. reldciés adatbazisok dominancidja az adatfeldolgozasban vitan feliil all.
Az adatszolgaltatds az adatokat feldolgozd alkalmazasok szemszogébdl tigy miikodik, hogy
egy alkalmazas egy tavoli szerveren futé adatbazis-kiszolgaldalkalmazashoz kiild kéréseket,
amely azokat végrehajtja és a kérések alapjan rendelkezésre bocsdjtja a kért adatokat. A
kiszolgalo fejlesztdi szemmel nézve lehet egy lokalisan futd nativ alkalmazas, egy bongészében
futd alkalmazas, vagy éppenséggel egy mobilalkalmazas is. Kényviink példai soran az ingyenes
verzioval is rendelkezd MySQL szervert fogjuk hasznalni Windows kornyezetben.

A MySQL-t parancssorbdl is haszndlhatjuk, de kiilonb6z6é (szintén ingyenes)
segédprogramokkal rendkiviil konnyedén elvégezhetiink komplex adminisztracios és
konfiguracios feladatokat.
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1.6. PHP és Apache

Az adatok tarolasanak a modja tehat mar megvan. De hogyan fériink hozza az adatokhoz?

Tavoli adatbazisban tarolt adatokhoz mobileszk6zrol kozvetlentil nem tudunk hozzaférni,
ezért egy kozvetitd rétegre lesz sziikségiink, mely kommunikalni tud az adatbazissal és az
alkalmazasunkkal is. Erre a PHP-t, ill. a PHP szkriptnyelvet fogjuk hasznalni.

A MySQL szerverhez hasonldan a PHP-t is a kiszolgaloi oldalon kell telepiteni és beallitani.
A kéréseket a szerveren elhelyezett szkriptek hivasaval bonyolitjuk le és szintén ezek a
szkriptek szolgaltatjdAk majd mobilalkalmazdsunk szamdra az adatokat. A kétiranyu
kommunikacid képessége nagyon fontos: tudnunk kell adatokat kiildeni és fogadni is. Ahhoz
azonban, hogy a szerver a PHP-

szkripteket fel is tudja dolgozni, sziikség lesz egy un. http-, vagy webszerverre, ami
lényegében egy tavoli gépen futod kiszolgaloprogram és a PHP szkriptek futtatasat képes
elvégezni alkalmazasunk szamara. Az egyik legjobb megoldas erre a szintén ingyenes Apache
kiszolgalo.

Az alabbi képen a 4.3.11-es PHP-t kezeld online 2.0.65-0s verzioju Apache szerver monitorozo
ablaka lathato.
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Apache Service Monitor - o IEl

e

Service Status ;

Stop

_ s |
_ Bestt |
_ Seniees |
_ Comext_|
e

Restart

Services

Connect

Exit
|Apache/2.0.65 (Win32) PHP/4.3.11

A MySQL, PHP és Apache telepitésére és megfelel6 konfiguralasara konyviink nem tér ki, a
konyv végén taldlhaté irodalomjegyzékben azonban tobb, a konfiguraldst részletesen is
bemutatd hazai konyv adatait is megtalaljuk.

Néhany jotanacsot azonban mindenképpen fontosnak tartunk megemliteni.

1.6.1. Verzidodzsungel

Mindharom fent emlitett szoftverbdsl tobbféle verzid is létezik, am nem mindegyik képes
egylttmkodni a masik kettGvel. Ezért konzekvensen korabbi, vagy Ujabb verzidkat érdemes hasznalni.
Felmerilhet a kérdés: ,Hogyan johet egyaltalan széba kordbbi verzid?” A valasz attdl flgg, hogy az
adatbazisszervert mi magunk akarjuk-e lizemeltetni, vagy ezt kiils6 szolgdltatdra bizzuk.

Amennyiben a fejlesztés alatt és az lizemeltetés sordn is mi biztositjuk a szervert, érdemes a legujabb
verzidkat haszndlni.

Kilsé szolgdltaté kész megoldasanak igénybevételekor mar mds a helyzet. Tobb hazai
tarhelyszolgaltatd ugyanis példdul a PHP 4.x verziéjat hasznadlja és a MySQL szerverbdl sem a legujabbat.
Amennyiben ez utdbbi megoldas mellett dontlink, akkor a fejlesztés soran figyelembe kell venniink a
szolgdltatd oldalan Gzemeltetett verzidkat.

Kilsé szolgaltatonal arra is van lehet6ség, hogy a szerver felépitését mi vegyik at.

Nagyon fontos: egyes tarhelyszolgaltatok korlatozhatjak, szabalyokhoz kothetik a
szervereiken tarolt adatok, szkriptek stb. hozzaférésének, végrehajtasanak lehetdségeit.
Kiilsé szolgaltatéo szolgaltatasainak igénybevétele el6tt ezért mindig tdjékozdédjunk a
lehetdségekrdl!

Okélszabdlyként leszégezhetjiik: lehet8ségeink és igényeink fliiggvényében mindig a lehetd legtjabb
verzidkat hasznaljuk!

Kényviink példaindl a MySQL 5.2-es, az Apache 2.0.65-6s és a PHP 4.3.11-es, verzioit fogjuk
hasznalni. Ezek a verzidk egyfajta arany kozéputként jél lefedik a hazai ingyenes tarhelyszolgdaltatéknal
elérhet6 kiszolgdlok szoftverkornyezetét.
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1.6.2. Uzembehelyezés
1.6.2.1. Hova rakjuk a szkriptjeinket?

Az Apache szerver alapértelmezett mappdja Microsoft Windows operacids rendszeren a
kovetkezd szokott lenni:

C:\Program Files (x86) \ Apache Group\ Apache2\htdocs

Ez azt jelenti, hogy itt kell elhelyezniink a PHP szkriptjeinket.

1.6.2.2. A PHP visszavag

A PHP 4.x-es verzioinak egy sajatossagara szeretnénk felhivni a figyelmet Windows
operacios rendszereken. A PHP hibatlan konfiguracio esetén sem hajland6 adatbazist kezelni,
amig végre nem hajtjuk az aldbbi SQL parancsot, az idézdjelek kozé behelyettesitve a megfeleld
adatokat: ezzel 1ényegében egy jelszé-visszaallitast végziink el, (megadhatjuk régi jelszavunkat
is).

SET PASSWORD FOR 'username'@'hostname' = OLD_PASSWORD('password');

1.6.3. A PHP és a MySQL tesztelése

Jo gyakorlat, ha a fejleszt6kornyezetiinkre is feltelepitjiik a fentebb emlitett
szerveralkalmazasokat, igy egy tesztkornyezetet kapunk. Egy helyi tesztkiszolgaldval gyorsan
és kényelmesen dolgozhatunk a fejlesztés soran.

Feltételezem, hogy ezen a ponton mar fel van telepitve és konfiguralva van mind a MySQ],
mind a PHP, mind pedig az Apache szerver.

Teszteljiik le el8szor, hogy tudunk-e PHP-t futtatni! Ehhez hozzunk létre egy formazatlan
szovegfdjlt teszt_ PHP.php néven és mentsiink el az Apache webmappdjaba, azaz ide:
C:\Program Files (x86) \ Apache Group\ Apache2\htdocs

Figyelem: Ehhez a miivelethez Windows Vista-tol felfelé rendszergazdai jogosultsag
sziikséges, mivel egy rendszermappa tartalmat modositjuk!

A teszt_ PHP.php PHP szkriptiink tartalma a kdvetkezd legyen:

<?php
print("M(kodik a PHP.");
>

Nyissunk meg egy bongészét és gépeljiik be a kovetkez6t: http://localhost/teszt.php
Nyomjunk ENTER-t és a ,Mtkodik a PHP.” szévegnek kell megjelennie a bongészében. Ha
nem jelenik meg semmi, vagy hibatizenettel szembesiiliink, akkor ellendrizziik, hogy a szkriptet
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helyesen gépeltiik-e be, ill. az Apache szervermonitor cimsoraban megjelenik-e a PHP verzidja,
stb.

Masodik tesztként ellendrizziik, hogy hozzafériink-e PHP szkriptjeinkkel a MySQL
adatbazisainkhoz!

A MySQL alapesetben telepit egy 'test' elnevezési adatbazist, most ezt fogjuk hasznalni.
Amennyiben nincs ilyen adatbazisunk, konnyedén létrehozhatunk egyet a CREATE
DATABASE nev; mysql paranccsal.

A szerveren taladlhat6 adatbazisokat a mysql parancssori hasznalatakor a SHOW

DATABASES; paranccsal listaztathatjuk ki.

Most hozzunk létre ismét egy formazatlan szovegfajlt teszt_DB.php néven és mentsiik el az
Apache webmappdjaba! A szkript tartalma ez legyen:

<?php if (ISkapcsolat =

@mysql_connect('localhost', 'username’,

'password')) {die(print("Hiba!"));}

if(!mysql_select_db('test',Skapcsolat))

{die(print("Hiba!"));} mysql_close(Skapcsolat); print("Adatabazis elérhetd."); ?>

A szkript létrehozza a kapcsolatot a MySQL szerverrel és kivalaszt egy adatbazist (a
példaban a 'test' neviit), majd lezarja a kapcsolatot. Hiba esetén a szkript kiiratja a ,Hiba!”
szOveget és befejezi a futast.

Ha mindent jol csindltunk, a bongészdbe beirva az alabbi cimet http://localhost/teszt_DB.php
az ,Adatbazis elérhetd.” szoveget kell latnunk.

Ha nem vart eredményt kapunk, ne keseredjiink el, ellendrizziik ismét, hogy nem gépeltiinke
el valamit, ill. helyes-e a rendszer konfiguracidja!

Tekintsiik at rendszertink kommunikacios rétegeit!

N N )

PHP Apache MySQL
szerver szerver

N N

Tavoli adatbazis-eléréshez tehat sziikség van egy kozvetitérétegre (jelen esetben PHP) és egy
webszerverre.

Ezzel a fejlesztéshez és teszteléshez sziikséges kornyezetet felépitettiik.
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1.7. Fejlesztoeszkoz

Egy nagyon fontos 0sszetevé még hatravan: a fejlesztérendszer. Konyviink az Adobe Flash
Builder integralt fejlesztokornyezet hasznalatat mutatja be a mobilalkalmazasok fejlesztéséhez.
A fejlesztbeszkoz bemutatdsardl szol a kovetkezd fejezet.
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2. A Flash Builder

2.1. A Flash Builder és a mobilvilag

Az ActionScript-alapt fejlesztéeszkozok két vezetd eszkoze az Adobe Flash Builder és az
Adobe Flash Professional. El6bbi egy Eclipsealapt, komplett fejlesztérendszer, utdbbi pedig
egy erdsen dizdjnszemléletli, szintén nagyon hatékony fejlesztéeszkoz. Konyviink példaiban a
Flash Builder-t fogjuk hasznalni. (Mindkét eszkoz fizets, liszenszkoteles szoftver, de lehetdség
van néhany napos prébara is.)

A Flash Buildernek jelenleg a kovetkezd verzidi kaphatdak:

- Flash Builder 4.7 Standard
- Flash Builder 4.7 Premium
- Flash Builder 4.5 for PHP Standard

. Flash Builder 4.5 for PHP Premium

Konyviinkben a Flash Builder 4.7 Standard verzidjaval fogunk dolgozni.

Fb

Adobe’ Flash' Builder® 4.7 Standard

A Flash Builder-rel robusztus, nagy teljesitményi {izleti alkalmazasokat, professzionalis
weblapokat, vagy akar jatékokat is fejleszthetiink, tobb mas programozasi nyelvet és
szerveroldali technoldgidk széles palettdjat felhasznalhatjuk a fejlesztéseinkhez, koztiik a PHP
technoldgiat is.

2.2. A Flash Builder telepitése

A Flash Builder rendszerkdvetelményei:

Windows
2GHz-es vagy gyorsabb processzor
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Microsoft® Windows® XP Service Pack 3, Windows 7 (32 bit vagy 64 bit), Windows 8
2GB RAM

5GB HDD

Java™ Virtual Machine (32 bit): Oracle® JRE 1.6 vagy 1.7

Java Virtual Machine (64 bit): Oracle JRE 1.6 vagy 1.7

1024x768-as felbontasu kijelzd (1280x800 ajanlott)

16-bites videdkartya

Eclipse™ 3.7 vagy Eclipse 4.2 (a plug-inként torténd teleptéshez)

Mac
Intel® processor
Mac OS X v10.6, v10.7, vagy v10.8
2GB RAM
4GB HDD
Java Virtual Machine (64 bit): JRE 1.6
1024x768-as felbontasu kijelzd (1280x800 ajanlott)
16-bites videdkartya
Eclipse 3.7 vagy Eclipse 4.2 Cocoa version (a pluginkeént torténd telepitéshez)

A Flash Builder kétféleképpen telepithetd: 6nallo alkalmazasként, vagy Eclipse pluginként.
Utobbi esetben a kovetkezé Eclipse disztribuiciok tamogatottak: Eclipse IDE for Java EE
developers, Eclipse IDE for Java developers, Eclipse Classic, and Eclipse for PHP developers.

Az 6nall6 alkalmazasként torténd telepités mindent tartalmaz és gyakorlatilag néhany
kattintasbdl 4ll. A telepitd 32 és 64 bites valtozatokban is elérhetd, a konyvben a 64 bites
Windows valtozatot fogjuk hasznalni, 6nall6 alkalmazasként telepitve. A telepitd magyar
nyelven is tud kommunikalni.

A telepités a sziikséges fajlok automatikus kicsomagolasaval kezd 6dik.

& Adobe Flash Builder 4.7 Installer - =
Al

Adobe

Fajlok el6készitése
Kis tirelmet, a letoltott fajlok kicsomagolasa folyamatban van.

...iiailoads\AdobeFIashBuiIder-muI\Assets1_1.zip

13% kész

Kovetkezd 1épésként a telepitd inicializalasara kertil sor.
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e Adobe telepltd “

Atelepitd iniciallzdlasa

Ezt kovetden valaszthatunk, hogy csak kiprdébaljuk-e a terméket néhany nap erejéig, vagy
végleges (ez utdbbi telepitési modot mutatja be a konyv is) hasznalatra telepitjiik. Ez utdbbi

esetben eld kell késziteniink a megvasarolt termékhez kapott sorozatszamot is.

7] Adobe Hlash Builder - "IN
Udvézoljiik!

Telepités
Rendefmxem sornzatszimmay

. s 212
r Kiprobalas
raforan iy M eraiods anibda § bttt Adabe Fash
s Bulder
Kitpes

Kovetkezo lépésként el kell fogadnunk az Adobe szoftverlicenc-szerzddését.

a Adobe Flash Builder - ~IEN

I ——

Adobe szoftverlicenc-szerzodés
Magyss

—_

ALCes

Santvesrhasanietl smesedes

& L3
ANIA HOGY A JELEN MEGALLAI
10 AT STENELYETEN SLURT ST
STEMETN SMENNYEEN A WASARLO NEM BT E6
SIOFTVERT

It et 3 jeken e ddids hes o
FRDELYT ad, ity coak 3 jeien

Ezt kovetéen meg kell adnunk a termék egyedi sorozatszamat. Miel6tt a "Tovabb' gombra

kattintanank, ellendrizziik, hogy aktiv internetkapcsolattal rendelkeziink-e, mert a telepitd
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interneten keresztiil aktivalni fogja Flash Builder példanyunkat! A tényleges telepités addig
nem kezddédik el, amig ez nem torténik meg.

W] Adobe Flash Builder - = n
Sorozatszam

a sorezatszanet.

O

Ezt kovetden a telepitd felhivja a figyelmet arra, hogy utolso 1épésként meg kell adnunk az
Adobe Creative Cloud fiokunk adatait. Ne aggddjunk, ha még nincs ilyen fiokunk. Az Adobe
weboldala mellett a telepitdvel is 1étrehozhatunk egyet.

@ Adobe Flash Builder - TS

| —

Bejelentkezes sziikseges

Alz) Adobe Rath Builder 4.7 Stanclard termit soratstyzhmdeat drvergeslbse megtnridn

Degelereicn e

spksfges A bermék elepibsther € a2 On Adate arrciittybeel wald regnatr disshor
3 Wrres sorozatszimat almrt ar Adobe Creatve Cleud

RO O it o |

A bejelentkezés gyors, egyszeri és nem igényel tovabbi felhasznaldi interakciot a
késébbiekben.

@ Adobe Flash Builder -

Bejelentkezés
o kel ootk ezne Adoto azoaositdal

Adobe axonosiod fe-mail o)
Adobe azonesito létrehozasa

Julsad

Hislesa adstat 3 rendezecel fogs tarn)s ezen

3z mezhbztn

nasat

A telepités kovetkezd 1épésének bedllitasait nyugodtan hagyhatjuk az alapértékeken.
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@ Adobe Flash Busider - O “
Beallitasok
v Adobe Fash Dulder
v ' ASoDe Fleih Suicer 4 £
@ [BEY o fer Al (0% segspien (1) 1M

Lattrmicn etyy tertreicrigre
3 De iAok
triteani e

Nyote Mely: - x
Enghah North - CAWOO M Fiesidabe -

Wz m
A telepités folyamata kb. 15-20 percnél nem tart tovabb.

/] Adabe Hash Builder - = _

I —

A telepités befejezaditt

] Adobe Flash Buildes - F ]
Telepités
Jelenieg a(a} Adobe Flach Reilder telepice vns faymimatcar

Immar rendelkezésiinkre all egy komplett androidos fejlesztérendszer! A Flash Buildert az
alabbi ikonnal indithatjuk el.

[Fo]

Adobe Flash Builder
4.7 (64 Bit)

2.3. A Flash Builder kezelofeliilete

A Flash Builder az aldbbi képernydvel indul:
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5. &

Az IDE {6 részei a kovetkezok:

Meniisor és ikonsor (1.) a leggyakoribb miiveletek gyors eléréséhez.

Nézetek (2.). A Flash Builder két legfontosabb nézete a Flash és a Flash Debug, mi az
eldbbivel foglalkozunk majd. Egy nézet nem mads, mint a szerkesztdablakok elrendezése. Ezeket
az ablakokat a Flash Builder ,view”knak, a nézeteket pedig , perspective”-nek nevezi. A
nézetek ablakainak méretét és elrendezését tetszdlegesen modosithatjuk, akar tobb ablakot is
megnyithatunk, ilyenkor atlapolt elrendezésben jelennek meg az ablakok és fiilekkel
valthatunk kozottiik. Ha egy View fiilére duplan kattintunk, akkor a Flash Builder ikonsor alatti
részét az adott View fogja teljesen kitolteni. Ha még egyszer duplan kattintunk a fiilon, visszaall
az el6z6 méret.

Szerkesztéteriilet (3.) (,editor”-ok): Ebben az ablakban szerkeszthetjiik alkalmazasunk
forraskodjait és itt jelenik meg a kodellendrzés, a forditas, illetve a Debug futtatas kimenete is.
Szintén itt talalhatd az alkalmazas inditasakor automatikusan betoltddo 'Welcome Screen' is,
ahonnan kozvetleniil is 1étrehozhatunk, vagy megnyithatunk projekteket és szamos online
informadcidforrashoz is hozzaférhetiink.

Package Explore (4.): ebben az ablakban projektjeink jelennek meg. Egy projekttérhez
(,workspace”) tobb projekt is tartozhat. A workspace tulajdonképpen egy komplex
mappastruktira, melyben a projektjeink almappakba rendezve vannak tarolva. Egy 0j projekt
tehat a workspace egy almappajaba lesz elmentve és ez jelenik majd meg a Package Explorerben
is. A Package Explorer-ben lényegében ezeknek a mappaknak a tartalmat lathatjuk, egy
hierarchikus strukturaba rendezve. TetszOleges Workspace-t létrehozhatunk, de egyszerre
mindig csak egy lehet megnyitva. A konyv példaihoz a Flash_WP' nevli kényvtarat fogjuk
haszndlni a workspace taroldsahoz. A Flash Builder alapértelmezés szerint a Windows aktualis
felhasznaldjanak dokumentum mappai kozott hoz 1étre egy workspace mappat és ennek
egyegy almappajaban a fejlesztett alkalmazas Debug verzidjat és a telepitékészletét (1asd 2.7 és
2.8 fejezeteket). A workspace-ek kozott a ‘File” menii "Switch Workspace” meniipontjaval
tudunk valtani, ez a Flash Builder tjrainditasat igényelheti. Ha egy Workspace-en beliil egy
projekttel nem dolgozunk aktivan, er6forraskimélés végett bezarhatjuk azt. Ehhez kattintsunk
a jobb egérgombbal a Package Explorerben a projekt nevére és a helyi meniibdl valasszuk ki a
'Close project' meniipontot. A projekt ikonja bezart allapotban kisziirkitett. Bezart projektet ugy
tudunk leggyorsabban ujra megnyitni, hogy duplan kattintunk a nevére. A workspace
konyvtarak gyokerében létrejon egy '.metadata’ nevli konyvtart is, mely a Workspace-rdl tarol
kiilonféle leird adatokat és a Flash Builder kezeli. Soha ne tordljiik, vagy modositsuk kézzel ezt
a konyvtarat!
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Az Outline (5.) nevii ablak az aktudlisan szerkesztett forrasfdjl objektumait jeleniti meg. Itt
most csak a rend kedvéért emlitjiik meg, a konyvben a késébbiekben nem fogjuk hasznalni.

2.4. Az els6 mobilprojekt 1étrehozasa

A Flash Builder alapvetd funkcidinak mélyebb megismerése érdekében hozzunk létre egy
mobilprojektet!

Kattintsunk a File menii New, majd "Flex Mobile Project” pontjara!

N (@ Flex Project

Z3 " joct
C & FlexMobile Project)
55 roject

& ActionScript Mobile Project
0@ Flash Professional Project
9 Project.

B MXML Application

= =

w1

A megjelen6 varazsld parbeszédablakaban tobb 1épésben be kell allitanunk 4j projektiink
alapvet6 tulajdonsagait. A Project Location' lapon el6szor is nevet kell adnunk projektiinknek,
illetve kivalaszthatunk egy tetszdleges Flex SDK-t. A példaprojektnek a 'Peldal’ nevet adtuk.

m New Flex Mobile Project - 8 n
Creata a Flex Mobile AIR Project
Choosa & name and lotation for your project k .
|_Project Loaation  Mobile Setunas Server Setainas Buld Paths ]
Project name: | Peldal
Progect location

v e default locaticn

Flex SDK version

9 Lse default SDK (currently "Flex4.6.0%) Contigure Flex SOKS,
Use a specific SDK: Hexa

Flex 4.£.0 requres Adobe AR 31

? K Next > f Cancel

2.4.1. Par sz06 a Flex SDK-rol

A Flex SDK tulajdonképpen nem mads, mint egy konyvtar a szamitédgépen, mely szamos, a
fejlesztéshez hasznalhatd komponenst tartalmaz.

Az aktudlis SDK-t az Apache Foundation weboldaléardl tolthetjiik le (http://flex.apache.org).
Szintén innen letolthetiink egy in. SDK Manager nevii segédprogramot, aminek a segitségével
igényeinkhez szabottan, egy lépésben letolthetjiik a legtjabb SDK-t.
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] Preferences (Filtered) = -

Instalind Flex SOKs ® >w
L i Audd rwmere, i 0t uex 50N defeatiorn
P led Fex SO0 Yo onpriond TOK sl S Uit for Tham peig exts Wt g ) wpdi by i SEK oirwnes
Ll Qowt ol A sttt s
Mitdes S04
N e LE
Milvw 188 CVvogres Fivs OBINASSe Ay | it ot de A80sa0 1 4 1)
o4 LR AN Ve Friss OBENATCOHASODY Aot Bilder Ao \aia
W Ak Wt TUK B0 e W AT g Prner s ST o et wetons of Fladh Surl e
. > Ryt 0N, L) oty
4 o Cangm

Az imént ismertetett parbeszédablakban a 'Configure Flex SDKs' hivatkozasra kattintva
adhatunk meg tovabbi SDK elérési utvonalakat a rendszertinkben. A 3.6-0s és a 4.6-os SDK-k
automatikusan felteleptilnek a Flash Builder rendszeriinkkel. A konyv irasakor legfrissebb SDK

a4.11-es.
Térjiink vissza a 'New Flex Mobile Project' parbeszédablakhoz és kattintsunk a 'Next'

gombra!
@ New flex Mobile Project - B n
Create a Flex Mobile AIR Project
Chotse 1arget platfoms; a tayoul and U permissions for your mobile application L.

fuld Pashs 1

Target plattorms
_IApplz 105 Wi Googe Andreid

Applicaban Template | Permismons | Platform Settirgs

View-Based Apphcason Tabbed Application

Appheation sétangs
| Autornancally reanent [Irul screen
[v] Autormancally sgale application for different screen densines [Laaen mace.)

Appication DPl; 160 dp v
(Z < fack Mext > ‘ Einish Carvel

A ,Mobile settings” lapon a célplatform alapvetd tulajdonsagait adhatjuk meg projektiink
szamara. Példankban egyediil a 'Google Android'-ot valasszuk ki!
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Az 'Application Template' fiilon valasszuk a 'Blank' sablont, amivel egy teljesen tires
teliileten, ,nullarol indulva” épithetiink fel alkalmazasfeliileteket. (A masik két lehetdséggel, a
View-alapu és a Tab-alapu alkalmazasfeliiletekkel a konyv nem foglalkozik.)

A 'Permissions' fiilre kattintva megadhatjuk, hogy alkalmazasunk milyen jogosultsagokat
igényel, azaz az adott mobileszk6z mely szolgaltatasaira tart igényt.

Application Template | Permissions Platform Settings |

Platform: |Google Android v

Permission

INTERNET

[ ] WRITE_EXTERNAL_STORAGE
[ | READ_PHONE_STATE

A jogosultsagokat az Android nagyon komolyan veszi. Amennyiben a megfelel6 jogosultsag
nincs bedllitva, igy a kész alkalmazas akkor sem fog tudni hozzaférni az adott szolgaltatashoz,
ha maga a forraskdd hibatlan!

Az egyes jogosultsagok jelentése:
INTERNET: internet-hozzaférés engedélyezése.

(AIR alkalmazasok esetében kotelezo beallitani.)

WRITE_EXTERNAL_STORAGE: hozzaférés a késziilékek irhaté memoridjahoz, mint
tajlrendszerhez.

READ_PHONE_STATE: a telefon allapotdnak lekérdezése.

ACCESS_FINE_LOCATION: hozzaférés a GPS helymeghatarozas altal szolgaltatott
adatokhoz.

DISABLE_KEYGUARD, WAKE_LOCK: a késziilék zarolt allapotanak kezelése.
CAMERA: hozzaférés a beépitett kamerahoz.

RECORD_AUDIO: hangfelvételi szolgaltatds igénybevételéhez.
ACCESS_NETWORK_STATE,

ACCESS_WIFI_STATE: a hal6zati kapcsolat allapotanak a lekérdezéséhez.

A 'Platform Settings' fiilon nincsenek tovabbi beallitasi lehetéségek Android esetében.
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Application Template ' Permissions | Platform Settings »

Platform: |Google Android ¥

There are no platform specific settings for this platform,

A parbeszédablak alsd részén, az ,Application Settings” alatt tovabbi beallitdsokat
eszkozolhetiink.

'Automatically reorient: bekapcsolva az alkalmazas kiilon kod irdsa nélkiil is automatikusan
megprobalja athelyezni a GUI elemeit, ha elforgatjuk a késziiléket.

'Automatically scale application for different screen densities: bekapcsolva a kiilonb6z6
DPIvel rendelkezd kijelz6knél a megjelenités automatikusan idomul a késziilék aktudlis
DPIjéhez. Kivalaszthatjuk a viszonyitasi DPI értéket is. Az alapérték 160.

'Full screen': kivalasztva a képerny® aljan talalhato szoftveres 'Home', 'Back’ stb. gombok is
takarasba kertilnek alkalmazasunk feliiletének javara. Csak nyomods okbdl érdemes bedllitani
(pl. teljes képerny0s jatékok esetében).

A 'Next' gombra kattintva a 'Server settings' lapra jutunk és szervertechnoldgidk koziil
valaszthatunk. A késébbiekben kiilon kitériink erre a beallitdscsoportra (lasd 5.3 fejezetet).

5] New Flex Moblle Progect —id n
Configure Server Settings
gure server techrclogy ond opdcns, if sy and e ook on whete Flash Burder .
shoudd our yorr compdled applicabon
[ Frgectlcoabon " Mokin Setng: L Senversemingho  Bulid Pty ]
Server mechnotogy
Application server ype Nong/Tther
v
¢ L moee about ConhQuring 3 Flox Peopict 30 yeork vt I your Serese KO0
Compiled Hex application locaton
Thes B4l wil De inscke your proge T rolge
Quiput foldiar | Bin-cebiug Browse
(4 « Hack Next » Bnnh Canced

Elsé példaalkalmazasunk esetében nyugodtan hagyhatjuk a szervertipust 'None/Other'

értéken.
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A 'Next' gombra kattintva az utolso, 'Build Path' lap jelenik meg, ahol forditassal kapcsolatos
beéllitasokat végezhetiink el.

m New Flex Mobile Project = n
Create a Flex Mahile AIR Project g
Set the build paths for the new Mobile project L —.

| Projectiocation  Mobile Settings Server Settings

. BubdPstts |

& Source path. ™ Library path s Nabve Extensions

Framewark linkage: ‘Use SDK default (merged into code) v
Buyld path libranes:

M Flex 4460 - CAProgram Files\Adobe\Adcbe Hash Budder 4.7 (64 8it)\scdtks Add Project.
& bs

Add SV Folder,

< >

Add SWC.

[W1Venty REL dgests (recommanded for production)

VI Remove unused RIS

W1z Tocal gebug runtime shared libranes when debugging

] Autematcally detemmine library cedening based on dependencies
Maip soarce folder: &ic Browse.
Main apglication fle: Pefdal memi Browse..
Application I: FeherKriszhanPelcal

@ < Back Mext Enish Cancel

Egyetlen érték valtoztatasat érdemes alapesetben végrehajtanunk ez pedig az Application ID
megadasa. Ezzel egy egyedi elnevezést biztosithatunk alkalmazasunk szamara. Az alapérték
megegyezik projektiink nevével, mi ezt modositottuk a 'FeherKrisztian.Demo' értékre. Az ID
egyes szavait pontokkal kell elvalasztanunk egymastol.

Ha végeztiink a beallitasokkal, kattintsunk a Finish' gombra.

Ekkor létrejon a projektstruktira a Workspace-en beliil, amit a Package Explorer-en
keresztiil is elériink. A projektkonyvtar szerkezetét a Windows Intézdvel is ellendrizhetjiik.

4 8 Pelda
4 (B src
4 # (default package)
= Peldal-appxml
I =4 Flex 4.6.0
I & bin-debug
= libs
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2.5. Az -app.xml fajlrél

A szerkesztbablakban megjelenik  a

Peldal.mxml nevii fajl tartalma, mely alkalmazasunk kiinduldsi forraskodja is egyben. Egy
alkalmazas tobb MXML (Flex), vagy tisztdn ActionScript forraskddbol is allhat. Kényviink
példai szdmadra bdségesen elegendd egyetlen forrasfajl hasznalata.

Miel6tt a f6 MXML forraskdddal megismerkednénk, nézziik meg a Package Explorer'-ben
szintén lathaté 'Peldal-app.xml' f4jl tartalmat! Kattintsunk duplan a fajlra! Ekkor az megnyilik
a szerkesztétertileten, egy kiilon fiil alatt. (A konyv végén talalhato fiiggelékben egy ilyen XML
tajl teljes tartalma attanulmanyozhato.)

Az *-app.xml fajl kiilonbozo leird adatokat tartalmaz az adott alkalmazasrdl, példaul itt
adhatunk meg egyedi ikonokat az alkalmazasnak, bedllithatjuk az adott verzidszamot, itt
modosithatjuk utdlag is az alkalmazas jogosultsagait stb. A fjl szerkezete nem kotelezben fix,
adott esetben kézzel is bévithetd.

Az *-app.xml f4jl egy XML leirofajl, az egyes adatok <> tag-ek kozé vannak beirva.
Mindegyikhez <!-- megjegyzés --> alaki XML kommentek formajaban rovid leirast is talalunk.
Amennyiben hasznalni akarunk egy bejegyzést, a megjegyzéstageket el kell tavolitanunk.

Ismerjiink meg néhany fontos bejegyzést!

Adobe AIR verzio
Rogton a masodik sorban ezt talaljuk:

<application xmIns="http://ns.adobe.com/air/application/3.1">

A bejegyzés az adott Flex SDK-hoz tartozé minimalis Adobe AIR verzidt adja meg. Ha egy
adott Flex SDK-rdl atallunk egy masikra, elképzelhetd, hogy mas minimalis AIR verzidval
kompatibilis csak. Ilyenkor itt modositanunk kell a verzioszamot. Az XMLNS a NameSpace,
azaz névtér roviditése (1asd kovetkezo fejezetet).

Alkalmazasnév és verzioszam Modosithatjuk
az alkalmazas ID-jat:
<id>Feher.Krisztian.Demo</id>

Megadhatjuk, hogy mi legyen a fajl neve. A telepitécsomag fajlneve ez a név, plusz az .APK
tajlkiterjesztés lesz:
<filename>Demo</filename>

Az alkalmazas verzidszama. A Google Play Aruhdz és az Android csomagtelepitdje ezt a
verzioszamot veszi alapul a verziok Osszehasonlitasahoz.
<versionNumber>0.0.0</versionNumber>


http://ns.adobe.com/air/application/3.1
http://ns.adobe.com/air/application/3.1
http://ns.adobe.com/air/application/3.1

29

Alkalmazas ikonja

A telepitett alkalmazasunkhoz egyedi ikonokat rendelhetiink. Csupan az ikonok nevét
megadva, azokat a Demo.mxml fajl konyvtaraba (ez alapértelmezés szerint a projekt 'src' nevii
konyvtara) kell helyezniink. Nagyon fontos az ikonok méretének betartdsa, maskiilonben az
alkalmazasunk nem fogja tudni hasznalni 6ket! Nem sziikséges viszont minden méretben
elkésziteni alkalmazasunk ikonjat. Az ikonképek ajanlott formatuma a PNG.

<icon>
<imagel6x16></imagel6x16>
<image32x32></image32x32>
<image36x36></image36x36>
<image48x48></image48x48>
<image57x57></image57x57>
<image72x72></image72x72>
<imagel14x114></imagel14x114>

<image128x128></image128x128>
</icon>

Jogosultsagok modositasa
Alkalmazasaink jogosultsagait utdlagosan az alabbi kezdeti bejegyzések modositasaval
valtoztathatjuk meg:

<uses-permission android:name="..."/>

Egyeldre nem kell beallitanunk semmit az app.xml fajlban, igy nyugodtan be is zarhatjuk a
szerkesztGablakat.

2.6. Az alkalmazasok Flex forraskddja

Most nézziik meg kozelebbrdl hogyan néz ki egy mobilalkalmazas forraskodja! Els6
példaalkalmazasunk egy tisztan Flex alkalmazas lesz, ActionScript kddot egyelére nem irunk.

A példaalkalmazds semmi madst nem fog csindlni, mint egy szoveget megjeleniteni a
felhasznaloi feliileten.

A Flex kodja egy XML leir6fdjl. Az osszes lathaté és nem lathaté komponenst XML tag-ek
kozé beirva adhatjuk hozza alkalmazasunkhoz. A Flex komponensei ActionScriptben vannak
elkészitve, l1étrehozdsukhoz viszont nem kell egyetlen sor ActionScript kédot sem irnunk. A
Flex nagyon rugalmas és konnyen bdvithetS, segitségével rendkiviil rovid id6 alatt
létrehozhatunk tetszetds és intelligens felhasznaldi feliileteket.

Uj projekt 1étrehozasakor a Flash Builder automatikusan general egy kddkeretet, amit akar
azonnal le is fordithatunk.

<?xml version="1.0" encoding="ut{-8"?>
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<s:Application
xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"

xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark" applicationDPI="160">

<fx:Declarations>
<!-- Place non-visual elements (e.g., services, value objects) here --> </fx:Declarations>

</s:Application>

A masodik sor a Spark névteret definidlja (XMLNS:S). A névtér a modern programozasi
nyelvek egyik fontos tulajdonsdga. Egy névtér a hozzarendelt valtozokat, fliggvényeket stb.
mindsiti, illetve azonositja mas névterekhez képest.

A Spark tulajdonképpen a Flex komponenseket tartalmazo architektara. Rendelkezésre all
egy korabbi architekttra is, az MX. Ez utdbbit csak desktop alkalmazasoknal hasznalhatjuk, ott
viszont a Spark-kal keverten is. Mobilalkalmazasoknal tehat a Spark komponensek haszndlata
lehetséges.

Lathato, hogy az egész alkalmazdas kddja két <s:Application> tag kozé irando, ahol a ,,:s”
szintén a Spark névteret jelenti.

Az  <fx:Declarations> ... </fx:Declarations> tagek kozé irt Flex koéddal nem-vizualis
komponenseket hozhatunk létre. Kényviinkben ilyen Flex komponenseket nem haszndlunk igy
ezt a kddrészt akar el is hagyhatjuk a forraskddbol.

A Flex nyelvi lehetOségeivel igen Osszetett viselkedéssel ruhazhatunk fel felhasznaldi
feliileteket, &m a valddi alkalmazaslogikat ActionScript-ben kell majd megirnunk. (Erre a
konyv tényleges példaalkalmazasanal tériink ki a 4. és 5. fejezetben.)

Miel6tt ezt elkészitenénk, helyezziink el egy szovegcimkét a felhasznaldi feliileten a ,,Demo
alkalmazas.” felirattal.

A Flash Builder jelentésen megkonnyiti a kodbeirast az un. , Code assist” szolgaltatasaval,
mely intelligens kodjavaslatok gyors besztrasat teszi lehet6vé, automatikus kodkiegészitéssel.
Ha nem jelenik meg automatikusan, akkor gépelés kézben nyomjuk meg a CTRL+SPACE
billentyikombinaciét. Ekkor az éppen beirt komponenshez stb. kapcsolédoé tulajdonsagokat
stb. jeleniti meg egy lebegd listaban. A lista mellett részletes leirast is taldlunk az adott
listaelemrdl. Az <s:La szoveg beirdsa utan nyomjuk meg a CTRL+SPACE billentytikombinaciot
és valasszuk ki az <>s:Label javaslatot! A listdban a szamitdgép billentylizetének fel-le
billentytiivel lépkedve, majd az ENTER-t megnyomva, vagy az egérrel duplan kattintva
szurhatjuk be a megjelenitett javaslatot.
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«:lal

> sl abel - sparkcomponents A
e » ¢l abelltemRenderer -

o glastOperatonStatus -

o sLayoutBase -

O fayoutHonzontalAlign -

«slayoutLayoutMetadata -

«»layoutiayoutMode -

O Bavant! svsitRenderer «

Kozvetleniil az </s:Application> tag feletti sorba irjuk be a kovetkezot:
<s:Label x="20" y="30" text="Demo alkalmazas."/>

A komponensek megaddsanak fenti mddja a roviditett irdasmod. Létrehozhattuk volna a
komponenst egy hosszabb irdsmoddal is:

<s:Label>

<8:x>20</s:x>

<s:y>30</s:y>

<s:text>Demo alkalmazas.</s:text>
</s:Label>

Mindkét irdsmdd helyes, a hasznalat egyéni izlés kérdése.
Ezzel elhelyeztiink egy szoveget az alkalmazas képernydjén, a vizszintes 20. és a fiiggdleges
30. abszolut pixel koordinatakra.

2.7. Az elso futtatas

A Flash Builder két lehet6séget is kinal fejlesztett alkalmazasaink futtatasara.

Amennyiben nem rendelkeziink androidos mobileszkozzel, fejlesztérendeszeriink operacios
rendszerén is szimuldlhatunk egy ilyen eszkozt. Ilyenkor az alkalmazds egyszeriien egy
ablakban fut.

A Java-alapu fejlesztésekhez hasonlé emuldlt Android rendszer haszndlatdra a Flash
Builderrel is lehet6ség van. Errdl a lehetdségrdl részletesen Véronique Brossier: Developing
Android Applications with Adobe AIR c. konyvében olvashatunk. (Lasd a konyv végén taldlhato
irodalomjegyzéket.)

Androidos eszkdz megléte esetén az alkalmazasunk un. debug (a fejlesztés alatt hasznalt,
tesztelésre szant) verzidjat kozvetleniil az eszkozon is futtathatjuk. Ez egy nagyon kényelmes
szolgaltatas: az alkalmazds ebben az esetben fel is telepiil az eszkozre, s6t, egy esetleges korabbi
verzioja el is tavolitodik. Mindez automatikusan a hattérben torténik meg. Ennek a futtatasi
modnak az el6feltétele, hogy az eszkozt a fejlesztérendszeriink operacios rendszere fel tudja
ismerni. (A sajat tapasztalat azt mutatja, hogy egy a késziilékbe behelyezett kiilsé SD kartya
esetén joval nagyobb eséllyel ismeri fel az operacids rendszer a késziiléket.)
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Alkalmazasunk futtatdsahoz kattintsunk a Flash Builder ikonsordnak a lejatszas gombot

mintdzo ikonjara:

%"3'%'

Projektiink els futtatdsakor a 'Run Configurations' parbeszédablak jelenik meg. Itt be kell

allitanunk néhany futtatasi tulajdonsagot.

@ Run Configurations n

Create, manage, and run configurations Pt
Run a Mobile application, w
=il ot Name: Peldat
type filter text

B Desktop Applicatior

B Main 45 Source| =1 Common

B3 Java Applet Project:
(71 Java Application Peldal Eaoese.
Ju JUnit Application file
m2 Maven Bulld sre/Peldal mxmi Y
8 Mobile Application
B Peldal Target platform
Jy Task Context Test Google Android N

Web Application
e Appld | FeherKrisztianPeldal.dy MRatimore

Launch method:
On AIR Simulator v Build Target: |device v  Customize launch..,
Launch Configuration

Device! Motorola XTS31 v | | Configure..

|¥] Clear application data on each launch

< >

Filter matched 9 of 9 items Apply Revert

) - ‘ | o ! P
BB - e B o 8 .

A legtobb esetben csak a 'Main' fiil alatt taldlhatd néhany beallitast hasznaljuk.

A 'Launch method' lehetéségnél az ,On AIR Simulator” lehet8ség jelenti a szimuldlt
futtatast. Ilyenkor ki kell valasztanunk egy késziilékprofilt. A Flash Builder-rel egytitt feltelepiil
szamos profil, de teljesen egyedit is létrehozhatunk. Egy profil lényegében egy eszkoz

képernydtulajdosagait hatarozza meg, egyedi névvel ellatva.
Az ,On device” lehet6ség a fentebb emlitett, kozvetlen mobileszkozon torténd futtatast

jelenti. A Debug verzid teljesértékii alkalmazds ugyan, dm csak a fejlesztés alatt érdemes
haszndlni, ugyanis forditds soran rengeteg metaadat is beépiil az alkalmazasba, melyekkel a
hibak keresése végezhet6 el hatékonyan. A Debug verzio tovabba egy tun. ideiglenes
fejlesztSipublikaladsi tanusitvanyt tartalmaz, ami egy idé utdn (kb. egy év) eléviil. A
tanusitvanyokrdl a kovetkezd fejezetben még szo lesz.
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Erdemes bejeldlni a 'Clean application data on each launch' lehetdséget. Ilyenkor minden
futtatds eldtt torlédnek a kordbban ideiglenesen tarolt futtatdsi informdcidk.

A 'Run’' gombra kattintva egy parbeszédablak jelenhet meg, mely a forrasfajl mentésére
kérdez ra futtatas el6tt. Ebben az esetben érdemes kipipdlni az 'Always save resources before
launching' opciot, hasonld esetben legkozelebb igy nem fog megjelenni a parbeszédablak.

Az aldbbi képen a Windows-on szimuldlt verzié futdsa lathatd. Az alkalmazas feliiletén
megjelenik a fentebb megadott szoveg.

Bl Peldat-.. — D“

Device

Demo alkalmazas.

Szimulalt futds esetén a szimuldcids alkalmazasablakban taldlunk egy 'Device' mentit. Ennek
a meniipontjaival a késziilékeken a legtobb esetben valamilyen fizikailag is megtaldlhatd
gombra torténd reakciot tesztelhetjiik, illetve a kiilonb6z6 irdnyokba torténd forgatast is
,szimulalhatjuk”.

A szimulaciés mdéd mindsége igen jo, akar gy is megirhatunk egy komplett alkalmazast,
hogy az el6tte valodi mobileszkozt , latott volna”.

Itt hivjuk fel a figyelmet a Flash Builder kodszerkesztd teriiletének aljan talalhato Problems'
fiilre. Itt egy listaban jelennek meg a forditds soran talalt hibak. A lista a Flash Builder
alapértelmezett bedllitdsai mellett az adott allomany vagy projekt minden mentésekor frisstil,
mivel a Flash Builder alapesetben minden mentéskor kdédelemzést és bizonyos forditdsi
miuveleteket is elvégez annak érdekében, hogy minél gyorsabban futtatni tudjuk
alkalmazasainkat.

Vizsgaljuk meg, hogyan mkodik ez a funkcid! Ejtsiink szandékosan hibat a kodban! Ehhez
modositsuk a <s:Label kddrészt <s:Labl -re és mentsiik el a projektet! A hibara a Flash Builder
felhivja a figyelmiinket a listdban, de a forraskod érintett sora elé is elhelyez egy piros
figyelmeztetd jelzést:
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M Peldal mumit =

1<?7xml version="1.0" encoding="utf-3"7>
2<gs:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com
: xmlns:s="1ibrary://ns.adobe.c
- <fx:Declarationsz
<l-- Place non-visual elements (e.g.
</fx:Declarations>

(] <z:lael x="20% y="30" text="Demo alkalmnsa

10</s Application>

{4 Proplems &3 % Dara/Services @ Network Monitor| @) ASDoc
{* error, 0 wamings, 0 others

{ Description

|

4 @ Errors (1 item)
D Could notrasolve <s:Lael s ta a component implementation,

Amennyiben tobb hibat is taldl a kodellendrzés és hosszabb forrdskoddal dolgozunk, a
legkonnyebben ugy tudunk a hibas sorra ugrani, hogy a megjelenitett hibalistdban duplan
kattintunk a konkrét hibabejegyzésen.

Most javitsuk ki a hibat és mentsiik el a projektiinket!

2.8. Kész alkalmazasok publikalasa

A fejlesztési tevékenység egyik fontos mozzanata a kész alkalmazas telepitécsomagjanak
elkészitése, hogy ezzel masok is hasznalhassak alkalmazasunkat.

Ehhez valasszuk ki a 'Project’ menii 'Export Release Build' mentipontjat! A megjelend
parbeszédablakban beallithatjuk a publikalas tulajdonsagait.

m Export Redease Buikd = n

Export Reluase Build

Huilg and maport an cphmyzed refeace -quality version of your appication

Pronect: Peidal v

Apprcation Peldal e v

Targaer plattorms
viGoogie Androsd

EXDOrT
Export 10 Rolden Brovese
Pesdal

Kaw bv-release-tamp 10lcr Lo Mot
fisge Nansne Pelds)
Export a2
®) Signed packages for sach target piatform

Signea AR package for it agon on desikton
Infermadiate AR package that must be manualy sgned |ater v

(4 Back Mext » Canzel
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Az 'Export to folder' és a 'Base filename' mezdk a legfontosabbak. E16z6 annak a mappanak
az elérési utjat adja meg, ahova a telepitdcsomagot el akarjuk menteni, utobbi pedig a kész
telepitdcsomag fajlneve lesz. Android esetében egyetlen f4jl jon 1étre, .APK kiterjesztéssel. A
'Next' gombra kattintva tovabbi csomagolasi bedllitasokat végezhetiink el ('Packaging

Settings").
- Export Hadease Buk) -_

Packmging Set

Az 'Install and launch application on any conected devices' lehetdséget kivalasztva
publikalas utan egybdl telepithetjiik is az alkalmazast a szamitdgéphez csatlakoztatott
eszkoz(ok)re.

A 'Deployment' lapon két exportalasi mod kozott valaszthatunk, melyek azt befolyasoljak,
hogy a telepitett alkalmazds milyen médon haszndlja az Adobe AIR futtatokdrnyezetet.

Az 'Export application with captive runtime' csomagoldssal egy olyan alkalmazast
telepithetiink, melyhez egy komplett Adobe AIR futtatokornyezet van ,hozzacsomagolva”.
Ebben az esetben a céleszk6zon nem kell kiilon telepiteni az Adobe AIR-t. Ez a csomagolasi
modszer némileg novelheti a telepit6fajl méretét.

Az 'Export application that uses a shared AIR runtime' lehetdséget kivalasztva az alkalmazas
igényelni fog egy kiilon telepitett AIR kornyezetet. Amennyiben a céleszk6zon nincs ilyen
telepitve, a telepitd automatikusan fel fogja ajanlani és lehetévé teszi az Adobe AIR telepitését.

Elsé exportalaskor a 'Digital Signature' lapnal egy piros figyelmeztetd jelzést talalunk.
Minden androidos telepitécsomaghoz ugyanis egy fejlesztdi tantusitvanyt is tarsitani kell. Ez a
fejleszt6k azonositasat hivatott biztositani.

Deployment & Digital Signature Package Contents ]

Certificate:

Password;

[CIRemember password for this session

Két lehetdségiink van. Igényliink tanusitvanyt, vagy sajat alairdsut készitiink. Mindkett6 at
jarhato és teljesen egyenértékli az alkalmazas publikadlasa szempontjabdl. El6bbi elénye a
nagyobb elfogadottsag, utdbbié a gyorsasag, hiszen azonnal és nem mellesleg ingyen
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eldallithatunk egyet a Flash Builder-rel (a kiils6 féltd]l szarmazo tanasitvanyok beszerzése
koltségekkel jarhat). A tantsitvanyokhoz jelszot is meg kell adnunk.

Maga a tanusitvany egy fizikailag is kiilonallo titkositott f4jl, amit meg kell adnunk az els6
exportalas soran, a hozza tartozd jelszéval egyiitt. A 1étrehozhatd tantusitvanyok szama nincsen
korlatozva.

A visszaélések elkeriilése érdekében tanusitvanyainkat soha, semmilyen kériilmények
kozott se adjuk oda masnak és ne tegyiik kozzé!

Create Self-Signed Digital Certificate n

Publisher name*: \ | ’

Organizational unit:

QOrganization name:
Country: us Choose...

Type: 1024-RSA v
Password*:

Confirm password*

*required
Save as; Browse...
@ | oK Cancel

Ha ezzel elkésziiltiink, visszatérhetiink a csomagolasbeallité parbeszédablakhoz. A Package
Contents' és a 'Native Extensions' lapok beallitasait nem kell médositanunk.

A 'Finish' gombra kattintva a Flash Builder elkésziti a megadott konyvtarban a
telepitdcsomagot.

A telepitécsomagot feltdlthetjiik a 'Google Play', vagy az 'Amazon Appstore for Android'
webaruhazakba.

Az alkalmazasok webaruhdzban torténd kozzététele regisztraciohoz kotott.

A Google Play Aruhazban egy egyszeri regisztraciés dij (kb. 25 dollar) kifizetése és a
megfeleld szerzddési feltételek elfogaddsa utdn ingyenesen, vagy dij ellenében letolthetévé
tehetjiik alkalmazdsainkat. A fejlesztéi regisztracid egy meglévé Google fiokkal lesz
Osszekapcsolva és kiilon adminisztracids feliileten végezhetjiik el az alkalmazasaink
kozzétételét, ill. frissitését.

Elméletileg semmilyen megkotés nincsen arra nézve, hogy hol szabad az elkésziilt
alkalmazasokat kozzétenni. Akar sajat honlapunkon is elérhetévé tehetjiik azt! Ebben az
esetben viszont egy androidos eszkozrdl nem tudjuk kozvetleniil feltelepiteni 6ket. EI6bb le
kell tolteniink asztali szamitogépen egy adathordozdra (pl. memoriakdrtydra, amit utdna
behelyeziink a mobilkésziilékbe) és manuadlisan kell elinditanunk a telepitést. Ezzel
elkésziiltiink els6 alkalmazasunkkal.

A kovetkez6 fejezetekben az imént bemutatott 1épéseket mar nem fogjuk tjra leirni, csupan
hivatkozunk majd rajuk.
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2.9. Projektek exportalasa, importalasa

A Flash Builder-rel készitett projektek mozgatdsanak egyik egyszeri moddja az
exportalas/importalas, mely mindig az aktualisan hasznalt workspace-re vonatkozik.

Az aktudlis projektet a 'File' mentin keresztiil is exportalhatjuk, de alternativaként a Package
Explorer-ben a jobb egérgombbal a projekt nevére kattintva a helyi meniibdl az 'Export'
lehetbséget is kivalaszthatjuk.

Ekkor egy varazsld indul el. Az els6 parbeszédablakban ki kell valasztanunk a projekt
tipusat. Esetiinkben ez egy Flash Builder projekt.

@ Erpor = N
Select A
1”9
Export 3 Hash Bulder peogect —‘j
aelect an sxpart destinatian
& General -
& Rash Budder
& Flast Yogect

4 Reiease Suie
> Instadl
& lwve
& RunDetug
Task

> Team

¥4l Nt » GCancal

A 'Next' gombra kattintva a kovetkezd parbeszédablakban mégegyszer pontosithatjuk, mely
projektet akarjuk exportalni és meg kell adnunk egy célkonyvtarat is.

m Export Flash Bullder Project =) x|
Export Flash Builder Project

Export & ¥l ash Bulder projact as an BXP or ZIP file

Project Pelcal v

FXP fle | CALkers\Knsztian\Dasktop\Paldal figp Browse..

Vi Vaidate peoject compllation

7 < Back . Binish Cancel

A 'Finish' gombra kattintva megtorténik az exportalas. A megadott konyvtarban egy .FXP
kiterjesztésti f4jl jon létre.
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Projektek importalasa hasonléan torténik. Az importalast végzd varazslo elso
parbeszédablakaban ki kell valasztanunk az importalando projekt tipusat.

@ Import = n

Select Ny
: ]|
mport 3 Flash Bullder project

Select an import source

¢ fitker text

& Gengral
& CVs
> Flash Builder
il Flash Bulder Project
& MY S6n Artwork
o Ot
& |ratall
Maven
& RuryDebug
& Tasks
& Team
= XML

7 1Ak Mext > ! Cancel

A kovetkezd 1épésben pedig megadhatjuk az importalando projekt helyét, valamint azt is,
hogy milyen moédon jojjon 1étre az Gj projekt az aktualisan hasznalt workspace-iinkben.

) P
m Import Flash Builder Project = n
Import Flash Builder Project

mpoet @ Flash Bullder project rom an FXP, ZIP, or project 1older

Irmport project

o Fie CumunkaitempiPelcal fup Browse.

Project folder

mport method
@ impaort new copy of project

Extract new project toc | Cilsers\Knsznan\Desktop\Komyv\Hash_ WP\Peldal_! Browse

YRt

Ouerwnite exsting project Peics

7 < Back Nt Firesh Cancel

Amennyiben mar létezik egy, az importalandd projekttel megegyezé nevii projekt, az
importalt projektet atnevezhetjiik, igy az 4j projektként fog megjelenni.

Egy meglévé projektbe is importalhatunk, illetve megegyezd név esetén feliil is irhatjuk az
importalandd projekttel a régit.

A 'Finish' gombra kattintva végrehajtodik az importalas.
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3. Flex/ActionScript alapismeretek

3.1. ActionScript

Az ActionScript jelenlegi legfrissebb verzidja a 3.0. A konyvben az Actionscript részletes
ismertetésére nem vallalkozunk, de a nyelv legfontosabb alaptulajdonsagait mindenképpen
meg kell ismerni.

3.1.1. Adattipusok

Minden program adatokkal dolgozik, melyeket szimbolikus nevekkel latunk el. Az adatok
tartalma a program futtatdsa soran megvaltoz(hat)nak, ezért valtozoknak nevezik Oket.
Tobbféle tipust valtozo all a programozok rendelkezésére, ezeket a tipusokat adattipusoknak
nevezziik.

Az ActionScript 3.0-ban az adattipusok mindegyike objektumot takar. Kétféle
adattipuscsoportot kiilonboztetiink meg: primitiv és komplex adattipusokat. Az egyes
adattipusok nevei, lehetséges értékei és kozvetlen deklaracio (l1étrehozas) utani alapértelmezett
értekei a kovetkezok.

Primitiv adattipusok

Boolean: csak két értéket vehet fel. true vagy false. Az alapértelmezett érték a false.

int: 32 bites elGjeles egész szamok taroldsara az 2,147,483,648 (-2°') - 2,147,483,647 (2°' - 1)
értéktartomanyban. Az alapértelmezett érték 0.

uint: 32 bites el6jel nélkiili egész szamok taroldsara hasznalhatd a 0 és 4,294,967,295 (232 - 1)
értéktartomanyban.

Null: csak egyetlen értéket vehet fel, ez pedig a null. Fontos megjegyezni, hogy a komplex
és a String adattipusok alapértelmezett értéke szintén null. A Boolean, int, Number, uint
adattipusok viszont nem vehetik fel a null értéket, amennyiben null értéket adunk ilyen
valtozoknak, az ActionScript egy megfeleld alapértelmezett értékkel helyettesiti a null-t
(példaul '0'-val).

Number: 64 bites, dupla pontossagui szdmok tarolasara alkalmas a 4.940656458412467e324
és 1.79769313486231e+308 értékhatarok kozott. Egész és lebegSpontos szamok tarolasara is
alkalmas, el6bbiek esetében akkor javasolt, ha a 32 biten dbrdzolhato értéktartomany nem
elegendd. Alapértelmezett értéke NalN, ami nem definialt értéket jelent.

String: 16 biten, UTF-16 formatumban tdrolt szovegek taroldsara alkalmas. Alapértelmezett
értéke a null, ami nem Osszekeverendd az {ires sztringgel (””).

Object: az osztalydefinicidk alaposztalyaként funkcional. Alapértéke a null.

Void: kizarolag visszatérési értékekhez hasznadlatos és egyetlen értéket vehet fel: undefined.

Komplex adattipusok
A komplex adattipusokkal a konyvben nem foglalkozunk, de a rend kedvéért ezeket is
megemlitjiik.
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Array, Date, Error, Function, RegExp, XML, XMLList. Valtozdkat az aldbbiak szerint
hozhatunk létre: var valtozo_neve:tipus; példaul: var Szoveg:String;

Az ActionScript Un. case-sensitive szintaktikdval rendelkezik, ami azt jelenti, hogy
megkiilonbozteti a kis- és nagybetliket. A fenti példaban deklaralt valtozdra tehat csak 'Szoveg'
néven hivatkozhatunk programjaink forraskodjaban, a 'szoveg' név hasznalata hibatizenetet
eredményezne forditaskor.

3.1.2. Utasitasok

Az ActionScript utasitdsait pontosvesszdvel zarjuk. Az Snmagdban irt pontosvesszii egy iires
utasitdsnak felel meg. Haszndlhaté akkor, amikor az adott kddhelyen utasitdsa megadasa
kotelezd, de nem akarunk semmilyen explicit mtiveletet végrehajtani.

Az utasitasokat blokkokba is foglalhatjuk, ilyenkor tobb utasitas is egyetlen utasitasként lesz
végrehajtva. Az utasitasblokk altalanos formadja:

{

utasitdsl; utasitas2;
}

A zar6 kapcsos zarojel utan nem kell pontosvessz6t irni.
3.1.3. Megjegyzések a kédban

A programozds soran hasznos, ha emlékeztetGket, megjegyzéseket, magyarazatokat
adhatunk a forraskddhoz. Ezeknek a megjegyzéseknek, kommenteknek nincsen hatadsa a
program mukodésére, am sajat magunk szamara, vagy barkinek, akinek értelmeznie kell a
forraskddot, nagy segitséget jelenthetnek ezek a magyarazo leirdsok.

Egysoros és kétsoros magyardzatokat hasznalhatunk ActionScriptben, melyeket a // és /* */
jelekkel vezethetiink be.

Rovid példaval illusztralva:

// egysoros megjegyzés
/*
tébbsoros
megjegyzés

*/
3.1.4. Operatorok és precedenciak

Az aldbbi tdbldzat az ActionScript operatorait tartalmazza csokkend preferencia-, azaz
végrehajtasi sorrendben (tehat legfeliil a legmagasabb precedenciaval rendelkezd operatorok
allnak).
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Csoport Operator
Elsddleges [1 ey} () £(x) new
x.y x[y]<></>@:: ..
Postfix X++ X--
Unaris ++Xx --X + - ~ | delete
typeof void
Multiplikativ *[ %
Additiv + -
Bitenkénti <K>>>>>
eltolas
Osszehasonlitd < > <= >= as in
instanceof is
EgyenlOség = l===I=
Bitenkénti ES &
Bitenkénti A
KIZARO
VAGY
Bitenkénti
VAGY
Logikai ES &&
Logikai VAGY I
Feltételes ?:
Hozzarendelés =%*= = Y=+= -=<<=
S>=>>>=
&="=|=
Vessz0, ,

felsorolas




42

Zarojelek alkalmazdsaval az alapértelmezett precedenciasorrendet mas nyelvekhez
hasonldan az ActionScriptben is befolyasolhatjuk.

3.1.5. Elagazasi szerkezetek

Kilonbozd feltételek, értékek vizsgdlata alapvetd programozasi gyakorlat. A vizsgalatok
eredményétdl fiiggden lehetséges mas-mas miveleteket végrehajtatni. Ennek az eszkozeivel is
megismerkediink.

3.1.5.1.if .. else
A feltételek vizsgdlatanak altalanos szerkezete:
if (feltétel) utasitasl; else if (feltétel) utasitas2; else utasitas3;

Az if .. else vizsgalatnak minimum egy if -el bevezetett feltételvizsgalatot tartalmaznia kell,
am az else if és else dgak opciondlisak.

Az else if utan 4ll6 utasitas akkor hajtddik végre, ha a megel6z6 if feltétele nem teljesiil.

Amennyiben csak else-t irunk, az egyfajta alapértelmezett mtveletként is felfoghato, ami
akkor hajtodik végre, ha egyetlen megel6z6 if, vagy else if feltétel sem teljestil. Az aldbbi példa
egy vizsgaértékeld program része is lehetne:

if (pontszam > 60)
{
vizsgajegy=>5;
dicseret=true;
}
else if ((pontszam <= 60)&&(pontszam >40))
vizsgajegy=4; else vizsgajegy =3;

3.1.5.2. switch

Amennyiben ugyanannak a valtozonak tobb lehetséges és konkrét értékeit akarjuk
megvizsgdalni, akkor az if .. else vizsgalatok nehezen atlathatova valhatnak.
A switch hasznélatéval elég a vizsgalt valtozot egyszer megadni. Altalanos formaja:

switch(valtozo)
{
case ertekl: utasitasl, break; case ertek2: utasitas2;

utasitas3; break; default: utasitasl;
break;

}
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A vizsgalt értékeket a case kulcsszoval kell bevezetniink. A feltétel teljestilése esetén a case
utan megadott utasitdsok hajtdédnak végre, egészen a break kulcsszdig. A break haszndlata
nélkiil az 0sszes soron kovetkezd case utani utasitas végrehajtddna.

A default utan is ajanlott hasznalni a break-et, azon egyszerti oknal fogva, hogy a default
barhol allhat, nem csak az utolso helyen.

Ismét egy egyszer(i példaval élve:

switch(osztalyzat)

{

case 5:
bizonyitvany=true; dicseret=true; break;
default:
bizonyitvany=true; dicseret=false;

break;

3.1.6. Ciklusok

Utasitasok ismételt végrehajtasara ciklusokat hasznalunk. A ciklusokban elhelyezett utasitdsok legtébbszor
bizonyos szamu alkalommal, ill. egy bizonyos feltétel teljesiiléséig hajtédnak végre, Ujra és Ujra. Adott feladat
esetén az is cél lehet, hogy a ciklusok meghatarozatlan ideig végrehajtdédjanak, ekkor un. végtelen ciklusrél
beszélink.

A ciklusokbdl a meghatarozott feltétel teljestilésétél figgetlenil a break; utasitassal barmikor kiléphetiink.

3.1.6.1. Eldltesztelo ciklus (while)

A while ciklust szokas el6ltesztel§ ciklusnak is nevezni, mivel a ciklus végrehajtasanak feltétele a ciklus elsé
végrehajtasa el6tt mindenképpen kiértékelSdik.

Altalanos formaja: while (feltétel)

{
utasitas;

}

Az alabbi példaban egy egész szamként deklaralt i nevi valtozo értékét annyiszor noveljik, amig értéke kisebb
mint 10. i=0; while (i<10)
{
++i;
}
3.1.6.2. Hatultesztelo ciklus (do .. while)

A do .. while ciklust szokas hatultesztel6 ciklusnak is nevezni, mivel a ciklus végrehajtasanak feltétele elGszor
csak a ciklus elsd végrehajtasa utan értékel6dik ki. Altalanos formaja:
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do
{

utasitds; } while (feltétel)
Az el6z6 példa do .. while ciklussal:.

i=0; do {
++i;
} while (i<10)

3.1.6.3. Szamlalo ciklus (for)

A for ciklus az eldltesztel ciklusnak egy specidlis fajtdja, mivel kiilon megadhato a ciklus
ismétldését befolyasold valtozo és a valtozo léptetésének az értéke. Altalanos alakja:
for( értékadas ; feltétel; 1éptetés)
{
utasitas;

}

Az alabbi példa 0-tdl 100-ig terjedGen a paros szamok Osszegét egy szam nevi valtozoban
tarolja el:

for(i=0; i<=100;i+=2)

{

szam-+=i;

)

A for ciklusok hasznalatakor el6fordulhat, hogy bizonyos feltételek fennallasa esetén nem
akarjuk az egész ciklust végrehajtani, hanem az aktudlis mtiveletnél a ciklus elejére ugrunk,
tehat atugrunk bizonyos utasitdsokat. Erre hasznalhatjuk a continue; utasitast. Példaul:

for(i=0; i<=100;i+=2)
{//a 10 és 20 kozotti szamokat kihagyjuk if(i>10 && i<20) continue; szam+=i;
)

3.1.7. Fiiggvények

Amennyiben egy tobb utasitasbdl allo kodblokkot a program tobb részén is végre akarunk
hajtani, érdemes un. fiiggvényt irni, mellyel az utasitasblokkot egyetlen, egyedi, altalunk
megadott névvel hivhatjuk meg. Létrehozasanak altalanos alakja:

hozzaférés fuggveny_név (argumentumok):visszatérési érték
{

utasitasok;

}
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Az alabbi példaban egy numerikus, szam nev(i valtozo értékét egy fiiggvénnyel akarjuk
nulldzni. A fiiggvény kddja:

var szam:int;

function nullaz():void

{

szam=0;

}

A fiiggvény nem ad vissza értéket, ezért tipusa void.

Valahdnyszor csak haszndlni akarjuk a fliggvényt, elég a nullaz(); utasitast elhelyezniink
programunk megfeleld pontjan.

Mas visszatérési érték esetén a fliggvény kodblokkjaban elhelyezett return kulcsszoval
tudjuk megadni a visszatérési értéket.

Két szoveges valtozd tartalmanak Osszeakapcsolasat példaul a kovetkezd fliggvénnyel
végeztethetjiik el.

function str_osszaad (s1:String,s2:5tring):String

{

return s1+s2;

}
A fiiggvényt példaul igy is haszndlhatjuk programunkban:

var szovegl:String; var uj_szoveg:String; szovegl="Az ActionScript”;
uj_szoveg=str_osszead(szovegl,”a legjobb!”);

Az uj_szoveg nevii valtozo tartalma a fiiggvény meghivasa utan ez lesz: “Az Actionscript a
legjobb!”

3.1.8. Hozzafeérések szabalyozasa

A gyakorlatban mind a valtozok, mind a fliggvények és osztdlyok hozzaférhetdségét
szabalyozni szoktuk és szabalyozni is kell. (A fliggvények valtozdihoz nem kell megadnunk a
hozzaférés modjat.)

Hérom hozzaférési modot emlitek meg: public: minden hivo szdmdara hozzaférhetd.

protected: csak a definidlo osztaly példanyai szamara elérhetd. private: csak a

definidlé osztaly szamara hozzaférhetd.

Példaul:

public var szam:int; public function nullaz():void
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3.1.9. Osztalyok

Az objektumorientdlt programozas alapvetd eszkozét jelentik az osztalyok. Egy osztaly
funkciondlisan Osszetartozo fliggvények és valtozok egybecsomagolt, absztrakt egysége.
Lassunk egy példat:

public class osztalynev { public var valtozo:int; public function
osztalynev() {} public function
muvelet():void

{

++valtozo;

}

public uj_osztaly = new osztalynev();

A fenti példaban létrehozunk egy osztalynev nevli osztdlyt. Az osztdlynak van egy sajat
valtozdja, azaz tulajdonsaga és két fliggvénye, azaz metddusa.

A muvelet() nevii fliggvény a valtozo nevii osztalytulajdonsagon végez el miiveletet.

A masik fliggvény neve megegyezik az osztdly nevével. Ez egy specidlis fliggvény, az un.
konstruktor, mely az osztalypéldany létrehozasakor automatikusan végrehajtodik. Kiilonféle
inicializacids muveletek végrehajtasdra hasznalhaté példaul. A konstruktorhoz nem lehet
rendelni semmilyen visszatérési értéket, még akkor sem, ha az void lenne.

Egy osztalydefinici6 6nmagaban még semmire sem jo. Hogy haszndlni is tudjuk, el6szor
létre kell hoznunk egy osztalypéldanyt. Ezt végzi el az utolsé sor:

public uj_osztaly = new osztalynev();

Ezutan az osztaly tulajdonsagara és metddusara a kovetkezé modon tudunk hivatkozni:

uj_osztaly.valtozo; uj_osztaly.muvelet();

A konyv fejezeteiben bemutatott egyszer(i példdkban nem fogunk mi magunk explicit
létrehozni osztalyokat, de tudnunk kell, hogy a szinfalak mogott igy is szamos osztaly l1étrejon.
Amikor példdul Flex komponensekkel dolgozunk és rajuk hivatkozunk, lényegében
osztalyokat hozunk 1étre és hasznalunk.

Amennyiben kiilsé fajlokban tarolt osztalyokat akarunk haszndlni, azokat importalnunk kell
az import utasitassal. Példul:

import air.net.SocketMonitor;
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3.2. Flex

Az aldbbiakban elsajatituk azokat az alapismereteket, melyek elengedhetetlentil
sziikségesek az Apache Flex-szel végzett munkahoz.

3.2.1. XML forraskodok irasa

A Flex forraskdd egy XML leirofdjl. Az szszes lathato és nem lathaté komponenst XML
tagek kozé beirva kell felvenniink alkalmazasunkba. A Flex komponensei ActionScriptben
vannak elkészitve, 1étrehozasukhoz viszont nem kell egyetlen sor ActionScript kdédot sem
irnunk. Uj projekt létrehozasakor a Flash Builder general egy kddkeretet.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<s:Application xmlIns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"

xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark" applicationDPI="160">

<fx:Declarations>
<!-- Place non-visual elements (e.g., services, value objects) here --> </fx:Declarations>

</s:Application>

A masodik sor a Spark névteret definidlja (XMLNS:S). A Spark tulajdonképpen a Flex
komponenseket tartalmazé architektura. Létezik egy korabbi architekttra is, az MX. Ez utobbit
csak desktop alkalmazasoknal haszndlhatjuk, ott viszont a Spark-kal keverten is.
Mobilalkalmazasokndl a Spark komponensek hasznalatara kell torekedni.

Lathatd, hogy az egész alkalmazas kodja két <s:Application> tag kozott helyezkedik el, ahol
az ,:s” szintén a Spark névtér megadasat jelenti.

Hasonloan felépitett tag-ek segitségével hasznalhatjuk a tobbi Flex komponenst is. A sorok
tordelése tetszdleges.

A Flex nyelvi lehetdségeivel igen Osszetett viselkedéssel ruhdzhatunk fel felhasznaldi
feliileteket, am a valddi alkalmazaslogikat ActionScript-ben kell megirnunk (lasd a 3.3
fejezetet).

3.2.2. Megjegyzések a kodban

XML megjegyzéseket a <!-- ... --> hatdroldjelek kozé irhatunk. A sorokat a megjegyzéseken
beliil tetszés szerint tordelhetjiik, nincs kiilonbség az egysoros és tobbsoros megjegyzések
irdsdban. Példaul:

<I--

Ez egy XML megjegyzés

->
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3.2.3. Alapveto vizualis Flex komponensek

A négy legalapvet6bb komponens (mas néven vezérlG), melyekkel most megismerkediink, egyszer(i
szovegek megjelenitését, bevitelét, valamint felhaszndldi interakciot tesznek lehetdvé.

Roéviden bemutatjuk a vizualis komponensek felhasznaldi fellileten torténd elhelyezésének alapveté
madjait is. Az ismerteté messze nem teljes és csak olyan szint(i bemutatdsra véllalkozik, mely a konyv
témadja szempontjabdl elengedhetetlen.

3.2.3.1. Par szoban a Layout-okrol

Layout alatt a vizudlis komponensek elrendezését értjiikk a mindenkori felhasznaldi feliileten

A Flex-ben alapvetéen haromféle elrendezést hasznalhatunk:

« Abszolat pozicionalas: a BasicLayout osztaly segitségével. Ez az alapértelmezett layout
mod is egyben.

+ Relativ pozicionalas: (a pozicionalas a tartalmazé konténerhez/komponenshez képest
torténik, ami alapesetben maga az alkalmazds): a HorizontalLayout, VerticalLayout,
TileLayout osztalyok segitségével

+ Constraint-alapu elrendezés: a komponensek széleinek helyzetét, ill. elhelyezkedését
adhatjuk meg a tartalmazé konténerhez/komponenshez képest. A megjelenés tulajdonsagait a
left, right, top, bottom, horizontalcenter, verticalcenter tulajdonsagok beallitasaval adhatjuk
meg. A constraintalapu elrendezés tovabbi lehetOségeire ebben a konyvben nem tériink ki. A
constraint layout tulajdonképpen a BasicLayout egy specidlis felhasznalasi moddja. A
constraintalapt elrendezés tovabbi lehetdségeire ebben a konyvben nem tériink ki.

A komponensek méretezése szintén haromféleképpen torténhet:
O

O
O

Alapértelmezett méretezés: fix, vagy
tartalomhoz igazod¢ automatikus méretezés.
Abszolat méretezés: fix méretek megadasa pixelben.
Szazalékalapt méretezés. Mindig az adott kijelzd, ill. a rendelkezésre allé képernydfeliilethez
képest megadott méret, szazalékos értékben kifejezve.

Néhany példa layout objektumok hasznalatara.
Horizontalis elrendezés

<s:layout>
‘ <s:HorizontalLayout/>
</s:layout>

<s:Button label="Button1"/>
<s:Button label="Button2"/>
<s:Button label="Button3"/>

‘ Button1 H Button2 H Button3 I

Vertikalis elrendezés

‘<s:|ayout>
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<s:VerticalLayout/>
</s:layout>
<s:Button label="Button1"/>
<s:Button label="Button2"/>
<s:Button label="Button3"/>

Button1

Button2

Button3

Constraint-alapa elrendezés

<s:layout>
<s:BasicLayout/> </s:layout>

<s:Button label="Button1" right="10" top="10"/> <s:Button label="Button2" horizontalCenter="0"
t0p="60"/>
<s:Button label="Button" left="20" top="120"/>

\ Button1 {

\ Button2 (
’ Button ’

3.2.3.2. Altalanos tulajdonsagok

A konyviinkben bemutatott vizudlis Flex vezérlokhoz hozzarendelhetéek az aladbbi
tulajdonsagok. ID

Egyedi, szoveges azonositd, ezzel tudunk hivatkozni a komponesre ActionScript és Flex
forraskodban. Az elnevezések elsd karaktere kotelezben bet(i, a tobbi karakter lehet specidlis
karakter, illetve szam is pl.: ,Gomb_01".

X

Komponens vizszintes abszolut koordinataja, pixelben megadva.

Y

A komponens fiigg6leges abszolut koordinatdja, pixelben megadva.

A 0,0 helyen levé X és Y koordinatdk mindig a kijelzé bal fels§ szélét jelentik. A
koordinadtarendszer un. jobbsodrast, azaz jobbra és lefelé novekednek az X és Y
koordinataértékek.

Width
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A komponens szélessége, pixelben fixen, vagy szdzalékosan megadva (pl.: 40%).

Height

A komponens magassaga, pixelben fixen, vagy szazalékban megadva.

Left

A komponens allandé tdvolsdga a tartalmazd konténer (alapesetben a képernyd) bal
oldaldhoz képest, pixelben megadva. Felbontdsfiiggetlen és relativ pozicionadldshoz
hasznalhatjuk. Right

A komponens allandd tdvolsdga a tartalmazod konténer (alapesetben a képernyd) jobb
oldaldhoz képest, pixelben megadva. Felbontdsfiiggetlen és relativ pozicionadldshoz
hasznalhatjuk. Top

A komponens allandé tavolsaga a tartalmazo konténer (alapesetben a képernyd) felsd
részéhez képest, pixelben megadva. Felbontasfiiggetlen és relativ poziciondlashoz
hasznalhatjuk. Bottom

A komponens alland6 tdvolsadga a tartalmazd konténer (alapesetben a képernyd) also
részéhez képest, pixelben megadva. Felbontasfiiggetlen és relativ poziciondlashoz
hasznalhatjuk.

HorizontalCenter

A komponens helyzete a képernyd, vagy a tartalamzo konténer vizszintes kozéppontjdhoz
képest. Pozitiv, vagy negativ, illetve nulla értéket is felvehet. Nulla esetén abszolut vizszintes
kozépre tajolast adhatunk meg.

VerticalCenter

A komponens helyzete a képernyd, vagy a tartalamzo konténer fiiggdleges kozéppontjahoz
képest. Pozitiv, vagy negativ, illetve nulla értéket is felvehet.

FontFamily

A szbvegmegjelenitésre hasznalt bettitipus neve.

FontSize

A hasznalt bettitipus mérete.

FontStyle

A hasznalt betGtipus stilusa. Lehetséges értékei: normal, italic.

FontWeight

A megjelenitett szoveg vastagsaga. Lehetséges értékei: normal, bold. LineThrough

A megjelenitett szoveg athuzott megjelenitése. Lehetséges értékei: true, false.

TextDecoration

A megjelenitett szoveg alahtizott megjelenitése. Lehetséges értékei: none, underline.

TextAlign

A megjelenitett szoveg vizszintes igazitdsa. Lehetséges értékei: center, end, justify, left, right,
start.

VerticalAlign

A megjelenitett szoveg fiiggdleges igazitasa.

Lehetséges értékei: bottom, justify, middle, top.
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Természetesen nem kotelezé mindig az 0szszes tulajdonsagot megadnunk. Egyes
tulajdonsagok egymas ellen is hathatnak, pl. a Left és az X tulajdonsagok egyideji hasznalata

ellenjavallott.

Példa egy erdsen , tuldekoralt” Label komponensre:

<s:Label id="Labell" x="10" y="20" width="217" height="46" fontFamily="Times New Roman"
fontSize="17" fontStyle="italic" fontWeight="normal" lineThrough="true" text="hello"
textAlign="center" textDecoration="underline" verticalAlign="middle"/>

Visible

A komponens lathatdsagat befolyasolhatjuk. Lehetséges értékei: true, false.

3.2.3.3. A Label komponens

A Label komponens statikus, azaz kozvetleniil nem szerkeszthetd szovegek megjelenitésére

hasznalhato.
Text
A szovegkomponens altal megjelenitett szoveg.

Példa:

‘<s:LabeI id="Labell" x="10" y="20" text="hello"/>

3.2.3.4. A Button komponens

Nyomdgomb, felhasznaléi interakcid fogaddsara (valamilyen parancs kiadasa, funkcio aktivalasa, stb.)
hasznalhato.

Label

A nyomdégomb felirata. Enabled

Aktivva, vagy inaktivvd tehetjik a nyomdgombot. Inaktiv allapotban kisziirkitve jelenik meg.
Lehetséges értékei: true, false. Icon

Egyedi képet jelenithetlink meg a nyomégombon. A kovetkezd képformatumok tdmogatottak: PNG,
JPG, GIF, SWF, FXG.

Szabdlyozhatjuk, hogy a képfdjlok az alkalmazasba agyazddjanak be, vagy kilondllo fajlként
telepiiljenek a kész alkalmazassal. A két megoldas megadasi mddjara példak:

‘icon="@Em bed('assets/kep.png')" icon="assets/kep.png"
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3.2.3.5. A TextInput komponens

Egysoros szovegbevitelre alkalmas vezérlo.

Text

A beviteli mez{ tartalma.

Prompt

Ezzel a tulajdonsaggal megadhatunk egy szoveget, ami akkor jelenik meg, ha a beviteli mezd
teljesen tlires. maxChars

A beviteli mezdbe irhat6 karakterek maximalis szdmat korlatozhatjuk.

Enabled

Aktivva, vagy inaktivva tehetjiik a komponenst. Inaktiv allapotban kisziirkitve jelenik meg

és nem lehetséges a szovegbevitel. Lehetséges értékei: true, false.

3.2.3.6. A TextArea komponens

Tobbsoros szovegbevitelre alkalmas komponens.

Text

A beviteli mezd tartalma.

Prompt

Ezzel a tulajdonsaggal megadhatunk egy szoveget, ami akkor jelenik meg, ha a beviteli mezd
ures.

maxChars

A beviteli mezdbe irhato karakterek maximalis szamat korlatozhatjuk.

Editable

A megjelenitett sz6veg modosithatdsagat szabalyozhatjuk. Nem 6sszekeverendd az Enabled
tulajdonsaggal! Lehetséges értékei: true, false.

Enabled

Aktivva, vagy inaktivva tehetjiik a komponenst. Inaktiv allapotban kisziirkitve jelenik meg
és nem lehetséges a szovegbevitel. Lehetséges értékei: true, false.

3.3. Az ActionScript kod beagyazasa Flex kadba

Flex alkalmazasunk forraskodjaban eddig csak XML tag-eket adtunk meg, most megnézziik,
hogyan kell elhelyezni ActionScript nyelven irt forraskddot Flex alkalmazas forraskddjaban.

Actionscript kédot a Flex névtérben megadott Script tag kozott kell megadnunk, egy
specidlis <![CDATA[ ... ]]> tag kozé. A Flex innen ,fogja tudni”, hogy a CDATA-n beliil
megadott szoveg ActionScript forraskod.

<fx:Script> <![CDATA[

// ActionScript kod helye
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11>
</fx:Script>
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4. Példaprogramok

Ebben és a kovetkezd fejezetben konkrét példakat, komplett kisalkalmazasokat fogunk
attekinteni.

Az alkalmazaskészités alapfogdsainak megismerése sordn egyre bonyolultabb
alkalmazdasokat fogunk késziteni, mig végiil eljutunk az adatbazis-kezeléshez.
Els6 1épésként a modern alkalmazasfejlesztés egyik alappillérét ismerjiilk meg, az
eseménykezelést.

4.1. Inicializacios fiiggvény irasa

Eseménykezelés alatt — egyszertien megfogalmazva - azt értjiikk, hogy egy program egy, a
tfelhaszndlo, az operdcios rendszer vagy sajat maga altal kivaltott esemény bekovetkeztekor
valamit csindl. Esemény lehet egy nyomogomb lenyomasa, egy hiba bekovetkezte stb.

Gyakori, hogy alkalmazasuk inditdsakor automatikusan inicializalni kell értékeket,
beallitdsokat, ellendrzéseket kell elvégezni. Erre szolgdl az alkalmazas applicationComplete
nevl eseménye, mely akkor valtddik ki, ha az alkalmazas minden bels6 objektumot 1étrehozott,
pl. a felhasznaldi feliilet elemeit. Az eseményhez egy un. eseménykezel6 fiiggvényt fogunk
késziteni.

Hozzunk létre egy 1j mobilprojektet 'Pelda2’ néven!

Sziikségiink lesz egy TextInput komponensre, melynek neve (ID-ja) legyen 'beviteli_mezo',
a mez0 Text tulajdonsaga pedig a ,Szoveg” szoveget tartalmazza!

A Flex forraskédban az Application tag-en beliilre irjuk be: 'application’ majd nyomjuk le a
CTRL+SPACE billentytikombinaciot és valaszszuk ki az applicationComplete listaelemet a
felkinalt lehetdségek koziil. A Flash Builder ekkor felajanlja, hogy elkésziti szamunkra az
eseménykezeld metddust (‘Generate ApplicationComplete Handler'). Nyomjunk erre is
ENTER-t. Megjelenik a generalt metodus neve, amit rogton irjunk is at 'init'-re!

A Flash Builder automatikusan létrehozta a metdodus kodkeretét is egy ActionScript
kédblokkban.  Ezenkiviil — Actionscript koédunk — elejéhez  hozzdadta az  import
mx.events.FlexEvent; sort, mivel az eseménykezeléshez a FlexEvent osztalyra van sziikség.

Természetesen kézzel is beirhattuk volna mindezeket, de a Content Assist szolgdltatas
segitségével joval gyorsabban haladhatunk. Metédusunk fejléce:

‘public function init(event:FlexEvent):void

A metddusnak atadott eseményosztdly példanya (‘event') kilonbozé értékeket kap az esemény
bekovetkeztekor, melyeket feldolgozhatunk a metddusban (példankban erre nem lesz sziikség). A fenti
|épésekkel elértiik, hogy alkalmazasunk meghivja, azaz lefuttassa az 'init' metddust, amikor az elindul.
Hozzunk létre egy szoveges és egy decimalis egész tipusu valtozét a metéddusunk térzsében!

var szoveg:String;
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var szam:int;

Ezutan adjunk értéket a két valtozénak!

szam=5;
szoveg="Kedvenc osztilyzatom: " + szam.toString(10);

A masodik sor némi magyardzatra szorul. A szam valtozét atalakitjuk szoveges adattd és ezt
hozzaflizziik a szoveg valtozo tartalmahoz. A konverzidhoz tulajdonképpen a szam objektum
egyik metddusat hivtuk meg (.toString), ami sztringgé alakitja a tarolt szamértéket (azaz az 5-
ot). (Ne feledjiik, hogy a String adattipus maga is osztaly, mely rendelkezik metddusokkal!)

Utolsé 1épésként a szoveg valtozonk tartalmat masoljuk a beviteli mezdbe:

‘ beviteli_mezo.text=szoveg;

Példaprogramunk teljes forraskodja:

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

<s:Application xmlIns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmins:s="library://ns.adobe.com/flex/spark" applicationDPI="160"
applicationComplete="init(event)">

<fx:Script> <![CDATA[
import mx.events.FlexEvent;
public function init(event:FlexEvent):void

{

var szoveg:String; var szam:int;

szam=5;
szoveg="Kedvenc osztalyzatom: " + szam.toString(10); beviteli_mezo.text=szoveg;

}
11>
</fx:Script>

<s:TextInput id="beviteli_mezo" left="10" right="10" top="50" width="100%" text=""/>

</s:Application>

Probdljuk ki alkalmazdsunkat, futtassuk az alkalmazast szimuladlt modban (vagy
mobileszk6zon, ha szeretnénk)! Ha mindent jol csinaltuk, az alabbihoz hasonld eredményt kell
kapnunk:
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B Pelda2-.. — D

Device

[Kedvenc osztalyzatom: 5 J

4.2. Gomblenyomas kezelése

A nyomodgombok fontos részei a felhasznaloi feliileteknek, ezért alapszint(i kezelésiikkel
tisztaban kell lenniink. Hozzunk létre egy 1j, 'Pelda3' nevii projektet! A felhasznaloi feliilethez
el6szor is hozzaadunk egy szovegbeviteli mezdt:

‘<s:TextInput id="beviteli_mezo" left="10" right="10" top="30" text=""/>

Majd két nyomdégombot:

<s:Button id="Gomb_Csokkent" left="10" top="100" width="80%" label="Csokkent"/>

<s:Button id="Gomb_Novel" left="10" top="150" width="80%" label="Hozzaad"/>

A gombok lenyomasdhoz funkciokat rendeliink, ehhez kiilon fliggvényeket fogunk irni,
melyek frissiteni fogjdk a szovegmezd tartalmat.

Alkalmazasunkkal egy egész szam értékét novelhetjiik/csokkenthetjiik eggyel, 1-10-ig
terjed6 értékhatarok kozott. A szam értékét pedig meg is jelenitjiik.

Az ehhez sziikséges kddot ActionScript-ben irjuk meg. Az alkalmazaslogikat a 'Kivon' és
'Hozzaad' nevii fiiggvények fogjak tartalmazni:

protected function Kivon(event:MouseEvent):void
{
if (szam == 1) return;
--szam;
szoveg="Szam értéke: "+szam.toString(10);
} beviteli_mezo.text=szoveg;
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protected function Hozzaad(event:MouseEvent):void

{

if (szam == 10) return;

++szam;

szoveg="Szam értéke: "+szam.toString(10); beviteli_mezo.text=szoveg;
}

A Kivon fliggvény el0sz0r is a szam valtozd értékét vizsgdlja meg. Amennyiben ez 1,
kilépiink a fliggvénybdl (return; utasitas). Ellenkez0 esetben a szam értékét csokkentjiik eggyel
és a mar megismert mdédon frissitjiik a szoveges mezét.

A Hozzaad fliggvény is ugyanigy muikodik, csak éppen a felsd értékhatar vizsgalatat és a
szam értékének novelését tartalmazza.

Egy apro egyszertsitést még el kell végezniink a forrdskdd szerkezetén. A szoveg és a szam
valtozoink deklaraciojat helyezziik az init fliggvényen kiviilre, igy , globalis” Vatozokként
hasznalhatjuk Oket. Az egyértelmiiség kedvéért a hozzaférési modként public-ot adjunk meg,
igy minden fliggvény/metddus szdmadra elérhet6ek lesznek.

‘public var szoveg:String; public var szam:int;

Utolsd |épésként pedig a fliggvényeket hozzarendeljik a nyomdgombok ,kattintds” eseményéhez:

<s:Button id="Gomb_Csokkent" left="10" top="100" width="80%" label="Csokkent"
click="Kivon(event)"/>

<s:Button id="Gomb_Novel" left="10" top="150" width="80%" label="Hozz4dad"
click="Hozzaad(event)"/>
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Programunk teljes forraskodja:

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

<s:Application xmins:fx="http://ns.adobe.com/mxmI/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
applicationDPI="160"

applicationComplete="init(event)">

<fx:Script> <![CDATA[
import mx.events.FlexEvent;

public var szoveg:String; public var szam:int;

protected function init(event:FlexEvent):void

{
szam=5;
szoveg="A szam értéke: "+szam.toString(10); beviteli_mezo.text=szoveg;

}

protected function Kivon(event:MouseEvent):void

{
if (szam == 1) return;

--szam;

szoveg="A szam értéke: " +szam.toString(10); beviteli_mezo.text=szoveg;

}

protected function Hozzaad(event:MouseEvent):void

{
if (szam == 10) return;

++szam;

szoveg="A szam értéke: " +szam.toString(10); beviteli_mezo.text=szoveg;

}

11>
</fx:Script>

<s:TextInput id="beviteli_mezo" left="10" right="10" top="30" text=""/>

<s:Button id="Gomb_Csokkent" left="10" top="100" width="80%" label="Csokkent"

click="Kivon(event)"/>

<s:Button id="Gomb_Novel" left="10" top="150" width="80%" label="Hozzaad"

click="Hozzaad(event)"/>

</s:Application>
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Végezziink el egy tesztfuttatast!

B Pelda3-.. — En

Device

[Szam értéke: 3 ]

| Csokkent J

‘ Hozzaad ‘

4.3. Input-output események kezelése

Akarmilyen kiils6 er6forrashoz akarunk hozzaférni, kiilonosen, ha halozati er6forrasrdl van
sz0, nagyon fontos, hogy alkalmazasaink fel legyenek készitve arra az eshetdségre, ha az
erdforrashoz, példaul egy szoveges fdjlhoz, nem tudnak hozzaférni.

Mi a hibakezelésnek egy egyszer(i, de hatékony formajaval fogunk megismerkedni. Az
input-output (kivitel-bevitel) muveletek sikertelensége (és sikeressége is) ugyanis egy
eseményt general, aminek a kezelését alkalmazasszinten at tudjuk venni. A kovetkezo, 'Pelda4’
nevii példaalkalmazas erre fog egy példat bemutatni. A program segitségével tetszOleges
szovegalapu erdforrast tolthetiink be és jelenithetiink meg. A tetszdleges itt tényleg szo6 szerint
értendd: akar HTML weblapok elérhet6ségét is megadhatjuk, ekkor a HTML forraskod fog
megjelenni a programban.

Az alkalmazas szoveges alapu hdaldzati erdforrasokat fog betdlteni és megjeleniteni egy
szovegmezdben. Kommunikacios hiba esetén hibaiizenetet jelenit meg. Az eréforrasok URLjét
egy szOoveges beviteli mezében adhatjuk meg.

A halozati kommunikdciohoz két ActionScript osztalyt fogunk hasznalni, melyek
alapesetben er6forrasok betoltését teszik lehetévé:

URLRequest: ezzel az osztallyal adjuk meg az er6forras helyét.

URLLoader: ez az osztaly végzi el az er6forras betoltését.

Az olvas_Loader nevli URLLoader osztalypéldanyt elég egyszer létrehozni, a program
legelején.

public var olvas_Loader:URLLoader = new URLLoader();

Az alkalmazas kiilon hibakezel6 fliggvénnyel kezelni fogja a specidlis,

IOErrorEvent.IO_ERROR eseményt.
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Az erdforras sikeres betoltésének végén szintén egy esemény, az Event. COMPLETE fog
kivaltddni, ami a betdltési miivelet sikeres befejeztét jelzi. Csak ezutdn szabad megkisérelni a
betoltott eréforras feldolgozasat.

Mivel ActionScriptbdl kozvetlentil akarunk eseményeket kezelni, ezért mindenképpen
importalnunk kell a FlexEvent osztalyt: import mx.events.FlexEvent;

A betoltés végének kezelése aszinkron moddon kell, hogy torténjen. Ezért valojaban két
tiiggvényre lesz sziikségiink. Egyre a betoltés kezdeményezéséhez és egy masodikra a betoltott
adat feldolgozasahoz, ami esetiinkben egyszer(i megjelenitést jelent majd. A masodik fiiggvény
csak akkor fog végrehajtddni, ha az elsé fliggvényben elinditott betoltés sikeresen befejezddott.

Két fliggvényiink neve ez lesz:
* adat_olvas_kezdes
* adat_olvas_befejezes

A figgvények kodja:

public function adat_olvas_kezdes():void
{
//URL dtvétele a beviteli mez6bél var olvas_URL:URLRequest= new URLRequest(beviteli_mezo.text);
//az URL betéltésének inditdsa
olvas_Loader.load(olvas_URL);

}

public function adat_olvas_befejezes(e:Event):void

{

//a betéltétt eréforrds megjelenitése kimenet.text=e.target.data;

}

Az er6forras tartalmat az adat_olvas_befejezes fliggvény egy Event objektumon keresztiil
kapja meg. Az objektum target.data tulajdonsaga tartalmazza magat az adatot (lasd fenti
kodrészletet).

A felhasznaldi feliileten egy egysoros szovegbeviteli mezdre, alatta két gombra, majd egy
nagyobb méret(i, tobbsoros szoveg megjelenitésére alkalmas szovegdobozra lesz sziikségiink.

<s:TextInput id="beviteli_mezo" left="10" right="10" top="10" horizontalCenter="0" prompt="irjon be
egy adatot!" text="" textAlign="left"/>

<s:TextArea id="kimenet" left="10" right="10" top="160" bottom="10" height="100%"
horizontalCenter="0"/>

<s:Button id="Gomb_olvasas" left="10" right="10" top="50" label="0lvasas" horizontalCenter="0"/>

<s:Button id="Gomb_Kilep" left="10" right="10" top="100" label="Kilépés" horizontalCenter="0"/>

ActionScriptben eseményeket objektumokhoz az alabbi két metodussal tudunk rendelni ill.
eltavolitani:
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addEventListener(esemény, eseménykezeld_fiiggvény)  removeEventListener(esemény,
eseménykezeld_fliggvény)

Alkalmazasunk inditasakor egy inicializacios fliggvényt fogunk lefuttatni, mely elvégzi az
eseménykezel6k hozzarendelését az URLLoader objektumpéldanyokhoz:

protected function init():void

{
olvas_Loader.addEventListener( IOErrorEvent.lIO_ERROR, 10 _hiba);

olvas_Loader.addEventListener( Event. COMPLETE,adat_olvas_befejezes);

}

Amennyiben az eréforras nem elérhetd (pl. nincsen internetkapcsolat, vagy egyszer(ien rossz
linket adunk meg), akkor egy IO_ERROR esemény generalddik. Ha ezt nem kezeljiik, akkor
alkalmazasunk mobileszk6zon futtatva jo eséllyel le fog allni, PC-n szimuldlva pedig egy
hibatizenet fog megjelenni futtataskor. Ezt a kellemetlenséget elkeriilhetjiik mar azzal is, hogy
egy megfeleld fiiggvénnyel kezeljiik ezt a hibaeseményt. Ez a fliggvény az IO_hiba lesz és
egyszerlen egy lizenet ir ki a szovegdobozba, ha az er6forras betoltése nem sikertilt.

public function IO_hiba(event:IOErrorEvent):void

{

kimenet.text="Haldzati kommunikacids hiba.";

}

Mar csak egy dolog van hatra: az alkalmazds rendeltetésszer(i bezarasaért felel6s fliggvény kddjanak
megirdsa. Az androidos alkalmazasok ugyanis alapesetben nem allnak le a mobileszkéz ,Vissza”, vagy
,Home” gombjanak lenyomdsakor, csupan a hattérbe keriilnek. Ezért a teljes ledllitast mindig a

NativeApplication.nativeApplication.exit(); utasitassal kell elvégezniink. A kilépés soran

eltavolitjuk az eseménykezelbket is:

protected function Kilepes():void

{

olvas_Loader.removeEventListener( Event. COMPLETE,adat_olvas_befejezes);

olvas_Loader.removeEventListener(
IOErrorEvent.IO_ERROR, 10_hiba);
NativeApplication.nativeApplication.exit();

A teljes alkalmazas forraskodja:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:Application xmins:fx="http://ns.adobe.com/mxmI/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
applicationDPI="160" applicationComplete="init()">

<fx:Script> <![CDATA[ import
mx.events.FlexEvent;

public var olvas_Loader:URLLoader = new URLLoader();

protected function init():void

{
olvas_Loader.addEventListener(IOErrorEvent.lO_ERROR, IO_hiba); olvas_Loader.addEventListener(
Event.COMPLETE,adat_olvas_befejezes);

}

protected function Kilepes():void

{

olvas_Loader.removeEventListener( Event. COMPLETE,adat_olvas_befejezes);

olvas_Loader.removeEventListener(
IOErrorEvent.lO_ERROR, 10 _hiba);
NativeApplication.nativeApplication.exit();

}

public function 10_hiba(event:IOErrorEvent):void
{

kimenet.text="Haldzati kommunikacids hiba.";

}

public function adat_olvas_kezdes():void

{
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//URL dtvétele a beviteli mezébél var olvas_URL:URLRequest=new URLRequest(beviteli_mezo.text);
//az URL betéltésének inditdsa olvas_Loader.load(olvas_URL);

}

public function adat_olvas_befejezes(e:Event):void

{
//a betoltott er6forrds megjelenités kimenet.text=e.target.data;

}
11>
</fx:Script>

<s:TextInput id="beviteli_mezo" left="10" right="10" top="10" horizontalCenter="0" prompt="irjon
be egy
adatot!" text="" textAlign="Ileft"/>

<s:TextArea id="kimenet" left="10" right="10" top="160" bottom="10" height="100%"
horizontalCenter="0"/>

<s:Button id="Gomb_olvasas" left="10" right="10" top="50" label="0lvasas" horizontalCenter="0"
click="adat_olvas_kezdes()"/>

<s:Button id="Gomb_Kilep" left="10" right="10" top="100" label="Kilépés" horizontalCenter="0"
click="Kilepes()"/>

</s:Application>

Most pedig futtassuk alkalmazasunkat! Az alabbi képen az Adobe AIR rendszerkdvetelményeit
leiré oldal URL-jének tartalma lathat6 egy hagyomanyos asztali bongészéprogramban.

" Mozilla Firefox - 8 m
Fyj Szerkesttés Nezet Bézmirvet Kempjeizdc Eaeszok 0o
T\ Adcbe - Adcte AR [ he +

& ontackbecon a I 2
P} Adobe AIR'3
Windows

* 2.33GHz or faster x86-compatible processor or Intel® Atom™ 1.6GHz or faster processor for nethooks

* Microsoft® Windows® XP Hoene, Professional, or Tablet PC Edition with Service Pack 3; Windows Server® 2003; Windows Server® 2008, Windows Vista®
Home Premium, Business, Ultimate, o Enterprise (including 64-bit editions) with Service Pack 2; or Windows 7

* S12MB of RAM {1GB recommended)

Find more system requirements

Ugyanezt az URL-t megadva alkalmazasunknak, az betolti az oldal forraskodjat:
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Pelda4-debug - O

Device

['http:ffget.adobe.comfairfmodau?height=4so&width=500&conten ]

|

Olvasas

|

Kilépés

<style= ui-dialog { background:#eeeeee;}</style><h1=<img
id="air_modal_image"
src="http:wwwimages adobe . comfwn adobe comidownloadc
enterfimagesfairfadobe_air jpg" width="244" height="45"
alt="Adobe AIR" f></h1=><h4 id="windows"=Windows</hd=

<ul=
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5. Adatbazis-kezelo mobilalkalmazas készitése

Ez a fejezet egy demonstracios célt szolgalo, de miikodd adatbazis-kezeld alkalmazas
elkészitését mutatja be.

Az aldbbi dbra tervezett alkalmazasunk kommunikdcios modelljét szemlélteti. Alapvetden
egy irasi és egy olvasasi muveletet kell megvaldsitanunk.

e ~
, —dsy [ ——~ /" \/ NN ()

= i grre— pup || PHP || Apache| | MysaL
! szkriptek Szerver szerver
e Olvasas

_..»
Szervergép

— ellendérzés \ \\ < \—/ N\ //

A kihivas természetesen az, hogy a mobilalkalmazasunk egészen a szerver MySQL szintjével
képes legyen kommunikdalni, a tobbi rétegen keresztiilhaladva és adatot is tudjon fogadni
onnan.

Alkalmazasunk egy DEMO_TABLA nev(i adattablat fog tudni kezelni a 'test' nevl
adatbazisban.

Az adattabla egyetlen adatmezo6vel fog rendelkezni, melynek neve 'adatmezo' és rovid
szOvegsorok taroldsara lesz alkalmas.

Az adatbazist létrehozo SQL lekérdezés:

CREATE TABLE “test’."DEMO_TABLA®
(‘fadatmezo® VARCHAR(50) NOT NULL);

5.1. Adatcsere PHP szkriptekkel

A PHP szkriptek futtatasat ActionScript szintjén fogjuk kezdeményezni és ott is dolgozzuk
fel a visszakapott eredményeket. Az adatbazissal kozvetleniil két PHP szkript fog
kommunikalni, az egyik olvasni fog az adatbazisbol, a masik beirni fog az adatbazisba.

A mobilalkalmazasunk PHP szkripteknek fog tudni adatot dtadni és értékeket fogadni azok
kimenetérdl. ActionScript-en keresztiil elérheté a PHP szkriptek kimenete is (a print utasitasok
a php kddjdban). Ez lehetévé teszi a miiveletek sikerességének az ellendrzését, ill. az
adatbazisbdl kiolvasott adatok lekérését.

Ahhoz, hogy befolyasunk legyen a PHP szkriptek altal dtadott adatok tartalmara, el6szor is
azt kell tisztdznunk, hogy PHP szkripteknek hogyan lehet adatot dtadni. Erre két mddszer van:
un. GET és POST 4atadasi mod. Mi ez utdbbit fogjuk hasznalni, de szot ejtiink a GET-rdl is,
hogy atfogdbb képet kapjunk.

Hozzunk létre egy 'teszt PHP_GET.php' szkriptet, melynek tartalma ez:
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<?php

Sadat=S_GET["adat"];

print(”Sadat”); print("<BR>"); print("Rendben lefuttatva.");
>

A szkriptet bongészdben az alabbi sorral tudjuk lefuttatni:

‘http://locaIhost/teszt/teszt_PHP_G ET.php?adat= tesztsz6veg

A bongészd a kovetkezd szoveget jeleniti meg:

tesztszoveg
Rendben lefuttatva.

GET modszerrel tehat egy ,,?” jellel jelezziik, hogy adatot adunk at a szkriptnek, utdna a
szkriptben hasznalt PHP valtozo6 nevét, majd tartalmat kell megadnunk. Egyszerre tobb adatot
is atadhatunk, ilyenkor egy ,,&” jelet kell az adatok kozé irnunk. Példaul:

‘IocaIhost/teszt/szkript.php?adat1=sz<'jveg1&adat2= szoveg?2 ‘

A GET egyik legnagyobb hatranya, hogy korlatozott mennyiségii adatot lehet vele elkiildeni.
Ez szerveroldali beallitastol is fligg, de altalaban kb. 2000 bajtnal nem lehet tobb.

A POST tipust adatatadasnal ilyen megkotések nincsenek és szerencsére a fenti szkriptet
sem kell teljesen atirni. Lényegében csak a 'GET' szot kell POST'-ra kicserélni a szkript
szovegében (pl. 'teszt_PHP_POST.php').

<?php
Sadat = $_POST["adat"]; print(”Sadat”); print("<BR>"); print("Rendben lefuttatva.");
>

A POST paraméterek atadasardl a hivé alkalmazasnak/weboldalnak kell alkalmazaslogika
szintjén gondoskodnia. Ennek a technikdjat fogjuk most megismerni.

5.2. Adatbazis-kezelo PHP szkriptek megirasa

Négyféle adatra van sziikség a szkriptekhez: a host nevére (ami tesztkornyezetben
Tocalhost', éles alkalmazas esetén a megfeleld szervernév, ill. kiilsd szolgaltatd esetén a
szolgaltatdé adja meg a nevet), egy felhasznaléi név és jelszo paros

az adatbazishoz/adattablahoz, valamint a bemené adat (ez csak az adatbazisba torténo
irashoz kell).

Az els6 szkriptiink neve 'olvas.php', ezzel fogunk olvasni az adatbazisbol.
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<?php
Shostname='localhost';
Snev='nev';
Sjelszo="'XYZ'";

if (!Skapcsolat = @mysql_connect(Shostname, Snev, Sjelszo)) {die(print("Adatbazishiba: nincs
kapcsolat."));} mysql_set_charset('utf8',Skapcsolat);

if (!mysql_select_db('test',Skapcsolat)) {die(print("Adatbazishiba: nincs adattabla."));}

Sparancs = "select * from demo_tabla";

if(!Seredmeny = mysql_query(Sparancs, Skapcsolat)) {die(print("Adatbazishiba: lekérdezési
hiba."));}

while(Srow=mysq|_fetch_array(Seredmeny, MYSQL_ASSOC))
{

Sadatmezo=Srow['adatmezo'];
print("Sadatmezo"); print("<BR>");
}

mysql_close(Skapcsolat); ?>

A szkript el6sz0r 1étrehozza az adatbaziskapcsolatot, majd az 'UTF-8' karakterkddolast allitja
be, ezzel biztositva a megfelel6 karaktermegjelenitést.

Masodik lépésként a  szkript a

DEMO_TABLA adattablat valasztja ki munkatablanak.

Egy $parancs nevi(i valtozoban taroljuk a lekérdezést, amit a mysql_query fiiggvénnyel
hajtunk végre.

A szkript ezutan egy ciklus segitségével elkezdi folyamatosan kiolvasni és kiirni a sorokat az
adattablabol.

Utolso 1épésként az adatbazis lezarasara is sor kertil.

Barmilyen hiba esetén a szkript hibaiizenetet ir ki és befejezi miikodését.

Most pedig lassuk az adattdblaba torténd beiras szkriptjét, melynek neve 'kiir.php"
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<?php
Shostname='localhost';
Snev='nev';
Sjelszo="'XYZ'";

Sadat =S _POST["adat"];

if (!Skapcsolat = @mysql_connect(Shostname, Snev, Sjelszo)) {die(print("Adatbazishiba: nincs
kapcsolat."));} mysql_set_charset('utf8',Skapcsolat);

if (!mysql_select_db("test",Skapcsolat)) {die(print("Adatbazishiba: nincs adattabla."));}

Sparancs = "INSERT INTO demo_tabla VALUES

('",Sadat,"')";

if(!Seredmeny = mysql_query(Sparancs, Skapcsolat)) {die(print("Adatbazishiba: lekérdezési
hiba."));}

mysql_close(Skapcsolat); print("Sikeres adatkiiras!");
>

A szkriptben megtorténik az elkiildott bemend adat feldolgozasa is, erre az $adat nevi

valtozot hasznaljuk.

Megjegyzés:
Régebbi MySQL verzidknal el6fordulhat, hogy nem tdmogatjdk a mysql_set_charset
figgvényt.

5.3. PHP szkriptek kezelése ActionScript-bol

PHP szkriptjeink futtatdsahoz az el6zd fejezetben megismert alabbi két osztalyt fogjuk
hasznalni:
URLRequest: ezzel az osztallyal adjuk meg a szkriptek URL-jét és az atadni kivant
adatokat.
URLLoader: ez az osztaly végzi el a PHP szkriptek lefuttatasat.

Az implementalas soran harom nehézséggel kell megbirk6znunk:
- Szkriptfuttatas ellendrizhet6sége -  Aszinkron feldolgozas biztositasa -
Karakterkoédolas
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5.3.1. Szkriptfuttatas ellendrizhetésége

Felmeriil a kérdés, hogy az ActionScript program honnan fogja tudni, hogy végrehajtdédotte
a PHP szkript? Ezt eseménykezelésen keresztiil lehet megvalositani. Legalabb haromféle
eseményre fel kell készitenlink programunkat:

- a PHP szkript futtatasa sikeres volt - a

futtatas soran valamilyen hiba lépett fel - a

PHP szkript fizikailag nem volt elérhetd.

5.3.2. Aszinkron feldolgozas biztositasa

A dolgokat tovabb bonyolitja, hogy egy tavoli szkript elérése, lefutdsa, majd a futds
eredményének visszajelzése akdr tobb masodpercet is igénybe vehet. Ezalatt az id§ alatt
programunk futdsa mar régen ,mashol” jarhat. A szkriptek kezelését ezért aszinkron modon
kell megvaldsitani. Szerencsére ennek a mikéntjét mar megismertiik, ezt figyelembe véve
készitettiik el a Pelda4' alkalmazasunkat is.

5.3.3. Karakterkodolas

A helyes karakterkddolas alapvetd fontossdgi az adatcsere folyaméan. A leggyakoribb,
marmar klasszikusnak nevezhetd probléma az ékezetes karakterek megjelenitésénél meriil fel.
Szerveroldalon, PHP szkriptjeinkkel hidba allitunk be UTF-8 kdodolast az adatbazisban tarolt
adatok kezeléséhez, szdmos mas szerver- és kliensoldali bedllitds kovetkeztében az eredmény
még ekkor is eltérhet a remélttol.

Helyes modszer lehet, ha az ékezetes karaktereket eleve HTML kédokka alakitva taroljuk az
adatbazisban és kiolvasaskor visszaalakitjuk azokat. Erre a PHP is lehetdséget biztosit.

Az ékezetes karakterek dilemmaja mellett keresztplatformos megoldasokndl az un. Gjsor
karakterek taroldsanak problémadja is felmeriilhet, a UNIX és a Windows ugyanis nem
ugyanugy tarolja az 4j sort jelz6 karaktert.

A szerveroldalon alkalmazott http szerver tovabba kiildhet jarulékos adatokat (pl.
jelz6karakterek formajaban) a PHP szkriptek kimenete elé biggyesztve. Ezekre a kddolasi
nehézségekre itt most csak utalunk, mindossze azt kivanjuk tudatositani, hogy mindig nagyon
alaposan teszteljiik a kommunikacids rendszer minden egyes rétegét!

Hozzunk Iétre a Flash Builderben egy 1j, 'Pelda5' nevii projektet! Az alkalmazas elkészitése
elétt be kell allitanunk az alkalmazott szervertechnoldgiat. Ezt a késébbiekben is barmikor
megtehetjiik a Project — Properties — Flex Server mentiben.

Ugyeljiink arra, hogy a Flash Builder-t ebben az esetben rendszergazdai jogosultsagokkal
futtassuk, mivel rendszermappahoz allitunk be hozzaférést. Maskiilonben a Flash Builder meg
fogja tagadni a bedllitas elvégzését.
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m New Flex Mabile Project m “
Configure Server Settings
® The web root folder and root URL are valid "
— — s = =
[ Project Location Mobile Sattings & ServerSettings =~ Build Paths ]
Server technology
Application server type; PHP v
v

uny
5

v Leam more about configriring 3 Flex project to work with vour server tachnalogy,
Server location
Web reot: | ChProgram Files (B6)\Apache Group\Apache2\htdocs Browsse

Root URL: | httpif/localhost
Example: hitpy//lacathost

Validate Configuration

Compiled Flex applicaton [ocation
This folder will be outside your project folder

UL NP T WAOIEE hmr i PN PR T TSP g Beny o

t ? < fadk Mext > Finish Cancel

Az 'Application server type' opcional valaszszuk ki a PHP-t!

A 'Web root' és 'Root URL' megadasa szintén kotelezd. Itt a webszerveriink elérhetdségét kell
megadnunk.

Lokalis szerverhasznalat (pl. fejlesztés alatt, teszteléskor) esetén a 'Web root' értéke ehhez

hasonlo lesz:

C:\Program Files (x86) \ Apache Group\ Apache2\htdocs A 'Root URL' pedig:
http://localhost

Végezetiil a 'Validate configuration' gombra kattintva ellendriztetniink kell a szerver
elérhetdségét. A Flash Builder csak sikeres érvényesités utan hajland elmenteni a beallitasokat.
Az Apache szervernek feltétleniil futnia kell.

Megjegyzés: Az éles alkalmazds publikalasakor / tesztelésekor a FlashBuilder kérheti a
szerver elérhetéségének moddositasat a lokalis adatokrdl (amennyiben lokdlisan teszteltiik
alkalmazasunkat) a halozati adatokra. A tapasztalat azt mutatja, hogy ennek a beallitasnak az
elvégzése nem kotelezd, az éles alkalmazds ugyanolyan jol mikodik a fenti lokalis
beallitasokkal is.

Alkalmazasunk feliiletén két szoveges beviteli mezdre és harom nyomodgombra lesz
sziikségiink, az aldbbi elrendezésben.
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B}  Pelda5-debug — &
Device

‘ Kiiras

’ Olvasas

1 Kilépés

A legfels6 komponens egy TextInput komponens lesz, ide irhatjuk majd be az adatbazisba
felvinni kivant adatokat. Itt egysoros szovegeket tudunk megadni. A komponens ID-ja legyen
beviteli_mezo'!

Az 'Kiiras' felirat nyomogomb segitségével kiildhetjiik el az adatokat az adatbazisba, mig
az 'Olvasas' felirati gombbal az adattablank tartalmat (az Osszes adatsort) beolvashatjuk az
alkalmazasunkba, amit egy TextArea komponenssel fogunk megjeleniteni, melynek ID-ja
'Kimenet' legyen! Ezt a PHP szkript kimenetének megjelenitésére fogjuk hasznalni.

A 'Kilépés' feliratd nyomogombot az alkalmazas rendeltetésszer(i bezarasara hasznalhatjuk.

Probaljuk meg egyediil beallitani a komponensek left, right, top, bottom, width és height
tulajdonsagait gy, hogy kiilonbozd felbontasokkal és tajolassal is megfelelGen és izlésesen
jelenjenek meg!

Arra az esetre, ha valahol elakadna az Olvaso, az aldbbi kodrészletekbdl lehet puskazni:

<s:TextInput id="beviteli_mezo" top="8" left="10" right="10" horizontalCenter="0" prompt="irjon
be egy adatot!" text="" textAlign="left"/>

<s:Button id="Gomb_kiiras" top="48" left="10" right="10" label="Kiirds" click="adat_kiir_kezdes()"
horizontalCenter="0"/>

<s:TextArea id="kimenet" left="10" right="10" top="195" bottom="10" horizontalCenter="0"/>

<s:Button id="Gomb_olvasas" top="96" left="10" right="10" label="0lvasas" horizontalCenter="0"
click="adat_olvas_kezdes()"/>

<s:Button id="Gomb_Kilep" top="144" left="10" right="10" label="Kilépés" horizontalCenter="0"
click="Kilepes()"/>
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A rend kedvéért adhatunk a nyomdgomboknak is ID-t, de példankban ez akdr el is hagyhato,
mivel nem hivatkozunk rajuk ActionScriptbdl.

Mivel alkalmazdsunk eseményeket is kezel, ezért nagyon fontos, hogy forraskodunk
legelején importaljuk a megfelel$ osztalyokat, amenynyiben a FlashBuilder ezt nem tette meg
automatikusan.

‘import mx.events.FlexEvent; ‘

Sziikségiink lesz egy specidlis 'adatok' nevii objektumra, ennek segitségével fogjuk atadni az
adatokat a PHP szkripteknek. Ez egy specidlis, URLVariables tipusti objektum lesz, melynek
adattagjai dinamikusan jonnek létre (par sorral lentebb latni fogjuk, hogyan).

Az adatok objektum informdacidhordozo adattagjat ugyanolyan néven kell 1étrehozni, mint a
PHP szkriptben megadott, POST metodussal beolvasott valtozd neve. Esetiinkben ez az adat
nevl adattag lesz ActionScriptben: ez fog a PHP szkriptben mint $adat megjelenni. E16szor
hozzuk létre az objektumot!

‘public var adatok:URLVariables= new URLVariables(); ‘

A PHP szkriptjeink helyét két URLRequest objektummal adjuk meg. Mivel ezek nem
valtoznak a program futdsa sordn, nyugodtan globalis objektumokként is hasznalhatjuk Sket,
a fliggvényeken kiviil.

public var olvas_ URL:URLRequest=new URLRequest("http://localhost/olvas.php");

public var kiir_URL:URLRequest=new URLRequest("http://localhost/kiir.php");

Ennek megfelelGen a szkripteket végrehajto objektumokbdl is kettdre lesz sziikségiink:

public var olvas_Loader:URLLoader = new URLLoader();

public var kiir_Loader:URLLoader = new URLLoader();

Ez az alkalmazas is rendelkezni fog egy inicializacios fiiggvénnyel, melyben a szkriptek
feldolgozasaért felelds fiiggvényeket rendeljiik a megfelel6 eseményekhez. Itt adjuk meg
explicit médon az adatdtadas modjat is a PHP szkripteknek (POST tipusu feldolgozas).

protected function init():void {
olvas_URL.method=URLRequestMethod.POST;

kiir_URL.method=URLRequestMethod.POST;

olvas_Loader.addEventListener(IOErrorEvent.lO_ERROR, 10 _hiba);
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kiir_Loader.addEventListener(lOErrorEvent.IO_ERROR, IO _hiba);
olvas_Loader.addEventListener(Event. COMPLETE,adat_olvas_befejezes);

kiir_Loader.addEventListener(Event. COMPLETE,adat_kiir_befejezes);
}

Amennyiben a szkriptek nem elérhetéek (pl. nincsen internetkapcsolat), akkor egy
IO_ERROR esemény generalodik, amit az IO_hiba fliggvény fog kezelni. A fliggvény kodja
nagyon egyszerd, egyszerlien kiirunk egy hibaiizenetet a ,kimeneti” szovegdobozunkba,
akarcsak az el6z0 fejezet példaalkalmazasanal.

public function IO_hiba(event:IOErrorEvent):void

{

kimenet.text="Haldzati kommunikacids hiba.";

}

A szkriptek futtatdsdnak végén pedig szintén egy-egy esemény, nevezetesen az
Event. COMPLETE fog kivaltédni, ami a szkript feldolgozasanak sikeres végét jelenti.

Figyelem: Ez nem feltétlentil jelenti a szkriptben leirt mtiveletek sikerességét is! Csupan arrol
van sz6, hogy a szkript végrehajtasat a szerver befejezte. A szkripten beliili miiveletek
ellendrzésérdl a szkript altal visszaadott informacidk feldolgozasaval gondoskodhatunk.

A PHP szkriptek feldolgozasa az URLRequest és URLLoader objektumokkal aszinkron
modon kell, hogy torténjen. Ezért mindkét szkriptiink futtatdsdhoz ismét két-két fiiggvényre
lesz sziikségiink. Egyre a szkriptfuttatds kezdeményezéséhez és egyre a futtatds eredményének
a feldolgozasahoz.

public function adat_olvas_kezdes():void

{

olvas_Loader.load(olvas_URL);

public function adat_olvas_befejezes(e:Event):void

{

kimenet.text=e.target.data;
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public function adat_kiir_kezdes():void kiir_URL.data=adatok;
{

if(beviteli_mezo.text =="") return; adatok.adat=beviteli_mezo.text;
kiir_Loader.load(kiir_URL);

}

public function adat_kiir_befejezes(e:Event):void

{

kimenet.text=e.target.data;

}

Az adat_olvas_kezdes() fliggvény egyszerlien csak futtatasi kérést kiild a szerverhez. Mivel
az olvas.php szkript nem igényel atadott adatot, ezért elég, ha csak lefuttatjuk a szkriptet a
szerveren.

Az adat_olvas_befejezes() fiiggvény, ami a szkript lefutdsakor hivodik meg, a kimeneti
szOvegmezdOben megjeleniti a szkript kimenetét. A kimenetet a fliggvénynek atadott ,e”
paraméter (eseményobjektum) e.target.data adattagja tartalmazza. Ez alapértelmezés szerint
szoveges formatumu adat. Igy, amennyiben a szkript futtatasa alatt hiba kovetkezik be, akkor
a hibatizenet (melyeket a PHP szkriptjeinkben implementéltunk az 5.2-es fejezetben) is ugyanitt
fog megjelenni.

Lényegében az adat_kiir_kezdes() és adat_kiir_befejezes() fliggvényparos is hasonléan
miikddik. Az elsd fliggvényben ellendrizziik, hogy iires-e a beviteli mezd. Ures szdveget az
alkalmazas nem enged elkiildeni. Tovabba meg kell hataroznunk a szkriptnek atadott adatokat.
Ezt az alabbi két utasitas végzi el:

‘adatok.adat=beviteIi_mezo.text; kiir_URL.data=adatok;

Ekkor jon létre, kvazi dinamikusan az adatok objektum adat nevii adattagja.

Kiilon hibakezelést nem végeznek a szkriptek kimeneteit feldolgozd fiiggvényeink,
példaprogramunkban bdségesen elegendd, ha csak kiirjuk a szkriptek altal visszaadott
adatokat. Bonyolultabb alkalmazasoknal ennél természetesen kifinomultabb hibakezelésekre is
sziikség lehet.

Az alkalmazast az aldbbi fliggvénnyel zarjuk be:

protected function Kilepes():void
{
olvas_Loader.removeEventListener(Event. COMPLETE,adat_olvas_befejezes);
kiir_Loader.removeEventListener(Event. COMPLETE,adat_kiir_befejezes);
olvas_Loader.removeEventListener(IOErrorEvent.I0O_ERROR, |0 _hiba);
kiir_Loader.removeEventListener(lIOErrorEvent.IO_ERROR, 10_hiba);

NativeApplication.nativeApplication.exit();

}
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Az alkalmazas teljes forraskodja:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<s:Application
xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml|/2009"

xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark" applicationDPI="160"
applicationComplete="init()">

<fx:Script> <I[CDATA[ import mx.events.FlexEvent;

public var adatok:URLVariables= new URLVariables(); //valtozok a PHP szkripteknek
public var olvas_ URL:URLRequest=new URLRequest("http://localhost/teszt/olvas.php");
public var kiir_URL:URLRequest=new URLRequest("http://localhost/teszt/kiir.php");
public var olvas_Loader:URLLoader = new URLLoader();

public var kiir_Loader:URLLoader = new URLLoader(); protected function init():void

{
olvas_URL.method=URLRequestMethod.POST;

kiir_URL.method=URLRequestMethod.POST;
olvas_Loader.addEventListener(IOErrorEvent.lO_ERROR, IO _hiba);
kiir_Loader.addEventListener(IOErrorEvent.IO_ERROR, 10 _hiba);
olvas_Loader.addEventListener(Event. COMPLETE,adat_olvas_befejezes);
kiir_Loader.addEventListener(Event. COMPLETE,adat_kiir_befejezes);
}

protected function Kilepes():void
{
olvas_Loader.removeEventListener(Event. COMPLETE,adat_olvas_befejezes);
kiir_Loader.removeEventListener(Event. COMPLETE,adat_kiir_befejezes);
olvas_Loader.removeEventListener(IOErrorEvent.I0O_ERROR, |0 _hiba);
kiir_Loader.removeEventListener(lIOErrorEvent.IO_ERROR, 10_hiba);
NativeApplication.nativeApplication.exit();

}

public function 10_hiba(event:IOErrorEvent):void
{

kimenet.text="Hal6zati kommunikacios hiba.";

}

public function adat_olvas_kezdes():void

{

olvas_Loader.load(olvas_URL);
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public function adat_olvas_befejezes(e:Event):void

{

kimenet.text=e.target.data;

}

public function adat_kiir_kezdes():void

{

if(beviteli_mezo.text =="") return; adatok.adat=beviteli_mezo.text; kiir_URL.data=adatok;
kiir_Loader.load(kiir_URL);

}

nn

public function adat_kiir_befejezes(e:Event):void

{

kimenet.text=e.target.data;

}

11>
</fx:Script>

<s:TextInput id="beviteli_mezo" top="10" left="10" right="10" horizontalCenter="0" prompt="irjon
be egy adatot!" text="" textAlign="left"/>

<s:Button id="Gomb_kiiras" top="50" left="10" right="10" label="Kiiras" click="adat_kiir_kezdes()"
horizontalCenter="0"/>

<s:TextArea id="kimenet" left="10" right="10" top="200" bottom="10" horizontalCenter="0"/>

<s:Button id="Gomb_olvasas" top="100" left="10" right="10" label="0lvasdas" horizontalCenter="0"
click="adat_olvas_kezdes()"/>

<s:Button id="Gomb_Kilep" top="150" left="10" right="10" label="Kilépés" horizontalCenter="0"
click="Kilepes()"/>

</s:Application>

Teszteljiik alkalmazasunkat!
Figyeljiink a kovetkezdkre:
+ A harom alapfunkcié mtkodik-e:
o kiiras o
olvasas o
kilépés.
+ Az adatbeirasokat lekérdezésekkel ellendrizziik az adatbazisban is!
« A szkriptek Osszes lehetséges kimenete megjelenik-e a szovegdobozban?
« Allitsunk el mesterségesen hibahelyzeteket! Allitsuk le az Apache szervert, vagy a
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MySQL szolgaltatast és nézziink meg, hogy a megfelel§ hibaiizenetek megjelennek-e
olvasaskor, és/vagy kiiraskor!

B Pelda5-debug — - K

Device
[ Megcsinaltuk! J
‘ Kiiras ‘
[ Olvasas J
’ Kilépés

Megcsinaltukl

5.4. Az alkalmazas éles lizembe helyezése

Ha minden megfeleléen mtikodik, az elkésziilt alkalmazast publikalhatjuk és az elkésziilt
.APK kiterjesztésti telepitécsomagot akar el is kiildhetjiik baratainknak, ismerdseinknek, illetve
kozzétehetjiik a megfelel6 webdruhazban is.

Eles, online kérnyezet hasznalatakor ne felejtsiik el az online szerveren is létrehozni a

megfelel6 adatbazist és adattablat, valamint a PHP szkripteket elhelyezni (tippekért 1d. 1.
fejezetet).
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6. Receptek haladéknak

Akik mar elkészitették elsd alkalmazasaikat, azok szamara ebben a fejezetben néhany ”instant”
koédreceptet tartogatunk.
Ezek még szinesebbé (sz0 szerint is) tehetik alkalmazdsainkat és az AIR tovabbi 6nallo felfedezésére

Osztonodznek.

6.1. Hattérszin megvaltoztatasa

Az alkalmazas hattérszine alapesetben fekete, de ezt megvaltoztathatjuk a Flex kéd kezd6
<s:Apllication> tagjének kiegészitésével.

A backgroundColor tulajdonsag egy hexadecimalis szinértéket vehet fel (sorrendben a voros, zold és
kék szinértékeket megadva).

Az alabbi példaban hattérszinnek a 00AAQ0 értéket adjuk meg, ami egy élénkzold szin kddja.

<s:Application xmlIns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"

xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark" applicationDPI="160"

backgroundColor="#00AA00">

6.2. Betoltokép megjelenitése

Az un. 'Splash Screen' az alkalmazas betoltédésekor lathatd, altalaban egy logdt, az
alkalmazas nevét stb. szoktak igy megjeleniteni.

Splash képet a Flex kéd kezd§ <s:Apllication> kodblokkjaban adhatunk meg. Haromféle
tulajdonsag tartozik a Splash képernydkhoz.

SplashScreenImage: A kép erdforrasfajl neve. Egy @Embed ('képfijl_neve') kifejezéssel hozza
kell csatolnunk az alkalmazasunkhoz.

SplashScreenScaleMode: a képaranyok megjelenitésének maddja. Négyféle értéke lehet:
none, letterbox, stretch, zoom. A két leggyakoribb taldn a letterbox és a stretch. El6bbi esetén
az eredeti képaranyok mindenképpen megmaradnak, viszont lehet, hogy a kép nem tolti ki
teljesen a képernyd6t. Utdbbi esetében a képernyd kitoltése garantalt, viszont a képaranyok
torzulhatnak. Ha a kép kisebb, mint a képernyd mérete, a zoom értékkel annyira
felnagyitodik a kép, hogy kitoltse a teljes képernydt.

SplashScreenMinimumDisplayTime:
millimasodpercben megadhatjuk, hogy mennyi ideig legyen lathato a betoltékép.
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Az aldbbi kdddal a splash_screen.png képfdjl jelenik meg az alkalmazas betoltésekor, 1
masodpercen keresztiil.

<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml|/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark" applicationDPI="160"
splashScreenimage="@Embed('src/splash_screen.png')" splashScreenScaleMode="letterbox"
splashScreenMinimumDisplayTime="1000">

6.3. Statikus képek megjelenitése

Az Image komponenssel képeket jelenithetiink meg alkalmazasainkban.
Vdlaszthatunk, hogy a képfdjl kiilon fajlként t6ltddjon be, vagy az alkalmazasba legyen
beagyazva. Utobbi esetben az Embed kulcsszét kell haszndlnunk.

Demo-debug — & “

Device

T Betoltés...

Amennyiben a width és/vagy height tulajdonsagokat is megadjuk, a komponens scaleMode
tulajdonsagaval megszabhatjuk a kép megjelenését. Haromféle értéket vehet fel: letterbox,
stretch, zoom, melyek a képnek a szdmdra megadott teriileten torténé megjelenését
befolyasoljak.

Példak:

<s:Image x="40" y="40" source="duck.png"/>

<s:Image x="40" y="40" width="237" scaleMode="letterbox" source="@Embed('duck.png')"/>
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6.4. Képernyo méreteinek lekérdezése

Sziikségiink lehet a képernyd méreteinek lekérdezésére is.

A hasznalt eszkoz képernydfelbontasanak lekérdezése nagyon egyszer(i. Az alkalmazas
feliiletének (az AIR fogalomrendszerében ezt stage-nek hivjak) két tulajdonsagat kell csupan
lekérdezniink, melyek ,automatikusan” tartalmazzak az értékeket.

A vizszintes és a fligglleges képernyodfelbontast a stage.width és a stage.height tartalmazza.

Ezek decimalis egész értékek (int).

Ezeket a tulajdonsagokat az ActionScript kod barmely részén lekérdezhetjiik.

6.5. Képernyotajolas kezelése

A képernyo6forgatas kezelésére kétféle mddszer is rendelkezésre all.
Az els6, egyszerlibb megolddssal az alkalmazasunk tajoldsat elére megszabhatjuk. Ehhez
elég az -app.xml alkalmazasleiro fajlt médositanunk. Két bejegyzés fontos szamunkra:

‘<a utoOrients></autoOrients>

True, vagy false értéket megadva befolyasolhatjuk, hogy a késziilék elforgatasakor kérjiike,
hogy a képerny6tartalom is atrendezddjon, vagy sem.

‘<aspectRatio></aspectRatio>

Portrait, vagy Landscape értéket megadva az alkalmazasunk alapértelmezett
képernydelforgatasat adhatjuk meg.

Természetesen mindkét érték beallitasanak csak az alkalmazasunkra lesz hatasa.

A masodik modszerrel ActionScript kodbol kezeljiik a képernyétajolast.
Ehhez szintén a Stage osztalyt hasznaljuk, mégpedig a setAspectRatio metddusat.

A két lehetséges képernyd6tdjolas beallitasa a kovetkezéképpen torténhet:

stage.setAspectRatio(StageAspectRatio.PORTRAIT);

stage.setAspectRatio(StageAspectRatio.LANDSCAPE);
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6.6. Teljesképernyos iizemmod

Alkalmazdasunk megjelenitését sziikség esetén teljesképernyds tizemmodba is allithatjuk.
Teljesképerny6s tizemmod alatt azt kell érteni, hogy alkalmazasunk feliilete kitakarja a
mobileszkoz kijelzbjének also (vagy felsO) részén taldlhatd statuszsort is (ebben a sorban jelenik
meg pl. az akkumulator toltottségi szintje, az idd stb.).

Az tizemmodvaltashoz az alapértelmezetten rendelkezésre 4ll6 stage osztaly displayState
tulajdonsagat kell modositanunk.

Az aldbbi utasitassal teljesképernyds modra valtunk:

‘stage.displayState=StageDispIayState.FULL_SCREE N;

Ebben az esetben a billenty(izet interaktivitas kikapcsolt allapotba kertil. Ha az Android
virtualis billentytizetét teljesképerny6s modban is elérhetévé akarjuk tenni, a kovetkezé modon
valtsunk teljes képernydre:

‘stage.displayState=StageDisplayState.FULL_SCREEN_ INTERACTIVE;

A teljesképernyds megjelenitésr6l a kovetkezOképpen valthatunk vissza mnormadl
képernyémodba:

‘stage.displayState=StageDisplayState.NORMAL;

6.7. SMS kiildés kezdeményezése

Amennyiben mobileszkoziink SMS kiildését is tamogatja, egyszertien felhivhatjuk az
alapértelmezett SMS-kiild§ szoftvert, s6t, még a cimzett telefonszamot is megadhatjuk.

Ehhez egy URLRequest objektumot kell késziteni és paraméterként dtadni a navigateToURL
beépitett ActionScript fliggvénynek.

Az URL lényegében egy “sms:” kezdet(i sztring, melyben a kettdspont utan megadhatunk
egy telefonszamot.

Az alabbi példa a 061123456 telefonszamra kiildendd 1j tizenet megszerkesztéséhez inditja
el a telefon SMS kiild§ szoftverét:

public var s:String;

s+="sms:061123456"; navigateToURL(new URLRequest(s));

Megjegyzendd, hogy az utasitassal az SMS-t nem kiildjiik el, csupan a telefon alapértelmezett
SMS-kiild6 alkalmazasat ,, paraméterezziik fel” és inditjuk el alkalmazdsunkbol. Amennyiben
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tobb szovegkiild alkalmazas is telepitve van a mobileszkozre, kivalaszthatjuk, melyiket
kivanjuk hasznalni.

Miutan megirtuk az SMS-t, visszajutunk alkalmazasunkba. Amennyiben megszakitjuk a
muveletet, akkor is az alkalmazasunkhoz kertil vissza a vezérlés.

6.8. Telefonhivas kezdeményezése

Az el6z6 alfejezetben leirthoz hasonldan telefonhivast is kezdeményezhetiink.

Ekkor az URL-ben a “tel:” szdt kell hasznalnunk. A kettéspont utdn itt is megadhatunk egy
telefonszamot.

Az aldbbi példa a 061123456 telefonszamot el6re megadva hivja fel a telefon alapértelmezett
tarcsazoszoftverét:

public var s:String;

s+="tel:061123456"; navigateToURL(new URLRequest(s));

A modszerrel a telefonszdm tarcsazdsa nem torténik meg, csupdn a telefon alapértelmezett
tarcsazo alkalmazasat , paraméterezziik fel” és inditjuk el alkalmazasunkbol.

6.9. Email kiildés kezdeményezése

A 6.7 és 6.8 alfejezetekben ismertetett modon email irdsat is kezdeményezhetjiik
alkalmazasunkbol.

Ekkor az URL-ben a “mailto:” szo6t kell hasznalnunk. A kettéspont utan elére megadhatjuk
az email targyat és szovegtorzsét is.

Az aldbbi példa az xyz@valami.com email cimet cimzettként megadva, a targy mezét a
"Targy” és a levéltorzset az “Uzenet”szdveggel kitdltve inditja el a telefon alapértelmezett
levelezdszoftverét:

public var s:String;

s+="mailto:xyz@valami.com?subject=Targy&body= Uzenet"; navigateToURL(new URLRequest(s));

A mddszerrel a levél elkiildése nem torténik meg, csupan a telefon alapértelmezett levelezd
alkalmazasat ,paraméterezziik fel” és inditjuk el alkalmazasunkbdl. Amennyiben tobb
levélkiildé alkalmazads is telepitve van a mobileszkozre, kivalaszthatjuk, melyiket kivanjuk
hasznalni.

Tapasztalat szerint a modszer a Gmail mobilkliensével miikodik legteljeskoriibben.
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6.10. URL megnyitasanak kezdeményezése

A 6.7-6.9 alfejezetekben megismert modszerhez nagyon hasonléan indithatjuk el
alkalmazdasainkbol az Android alapértelmezett bongészdjét és kereshetiink fel automatikusan
egy webhelyet (ha tobb bongészd is telepitve van, futds kozben kivalaszthatjuk, melyiket
akarjuk hasznalni). Itt is a navigateToURL fiiggvényt hasznaljuk.

Példaul a Google kezddoldaldnak az Android kiilsé bongészéprogramjaval torténd
megtekintéséhez az alabbi kddrészletet hasznalhatjuk:

public var s:String;

s+="http://www.google.com"; navigateToURL(new URLRequest(s));

6.11. Bongészo integralasa mobilalkalmazasba

Felmertilhet az igény, hogy alkalmazasainkon beliil, abba integralva jelenithessiink meg
webes tartalmakat, akdr egész oldalakat. Az AIR erre is kindl lehetdséget, mégpedig a
StageWebView osztalyon keresztiil.

A StageWebView lényegében az Android alapértelmezett bongészémotorjat hasznalja az
AlIRen keresztiil.

A webes tartalmak megjelenitése kivalé mindségti, dm az automatikus kicsinyités/nagyitas
csak azokndl a weboldalaknal m{ikodik, amelyeket eleve felkészitették mobileszk6zon torténd
megjelenitésre. Ha ez nem igy van, akkor sincsen semmi probléma, de példaul egy 1024x768as
felbontasra optimalizalt weboldalt egy 480x320-as felbontast mobiltelefon képernydjén nem
fog kiférni, hanem sokat kell gorgetniink a képernydt.

A StageWebView hasznalata el6tt meg kell gy6zddniink rola, hogy az adott eszkoz biztosan
tdmogatja-e a megjelenitést. Ezt a

StageWebView.isSupported tulajdonsag ellenérzésével érhetjiik el (true az értéke, ha
tamogatott az osztaly).
Egy bongészdt alkalmazasunk feliiletén az alabbi utasitdsokkal hozhatunk létre:

public var bongeszo:StageWebView;

bongeszo = new StageWebView(); bongeszo.stage = this.stage;

bongeszo.viewPort = new Rectangle(x,y,width,height);

Az objektumpéldanyt hozza kell adnunk a stage-hez, majd a megjelenitéshez haszndlni
kivant teriiletet is meg kell adnunk, hogy lassuk is a webes tartalmakat.
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Weblap betdltéséhez a LoadURL metédust hasznalhatjuk. Ugyelniink kell r4, hogy a cimek
tartalmazzak a “http://” el6tagot, ellenkezd esetben az oldal nem fog betdltddni és hibatizenetet
kapunk.

A StageWebView az IOErrorEvent és az ErrorEvent osztalyokban definidlt hibaeseményeket
is kivalthatja, ezért ezek kezelésére érdemes hibakezeld fliggvényt irnunk.

Amennyiben barmilyen okbdl el kell rejteniink a bongészdt, azt a kovetkezd utasitassal
tehetjiik meg:

‘free_bongeszo.viewPort=nuII;

Az 1jboli megjelenitéshez ismét definidlnunk kell a megjelenés teriiletét a fentebb ismertetett
modon.

Lehet6ség van arra is, hogy a bongészés soran az aktudlisan betoltott weboldal linkjét
lekérdezziik, példdul azért, hogy ezt is megjelenithessiik. Ezt egy specidlis esemény
figyelésével, a  LocationChangeEvent. LOCATION_CHANGE esemény kezelésével
valosithatjuk meg.

Az eseménykezel6 fiiggvény az event:LocationChangeEvent fiiggvényargumentumon

keresztiil, az event.location
tulajdonsaggal kaphatja meg az aktudlis cimet, amikor az megvaltozik.

A fentiek illusztralasara lassuk egy teljes kisalkalmazas kédjat, mely indulaskor a Google.hu
weboldalat tolti be. Az alkalmazas felsé részén egy szovegdobozban mindig megjelenik az
aktudlisan bongészett/betoltott oldal. A hibak kezelésétdl most eltekintiink.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<s:Application
xmlns:fx=http://ns.adobe.com/mxml/2009

xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark” applicationDPI="160"

backgroundColor="#FFFFFF”

applicationComplete="init(event)”>

<fx:Script> <![CDATA[ import mx.events.FlexEvent; public var bongeszo:StageWebView;

protected function init(event:FlexEvent):void

{
if(StageWebView.isSupported== true)

{

bongeszo = new StageWebView(); bongeszo.stage = this.stage;

bongeszo.addEventListener(LocationChangeEvent.LOCATION_CHANGE frissit);
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webhely.text="google.hu”;

bongeszo.viewPort = new
Rectangle(0,60,stage.width,stage.height-60); bongeszo.loadURL(, http://google.hu”);
}

public function frissit(event:LocationChangeEvent): void

{
webhely.text=event.location;
}
11> </fx:Script>

<s:TextInput id="webhely” left="10" right="10" top="10"/>

</s:Application>

(4 Demo-debug - B “

Device

[http:lfm«n/v‘google.hu/ ]

»

Weh  Kepek Bejelentkezi

Google
B

6.12. Busy indicator hasznalata

A felhasznalok felé kényelmes mddon jelezhetjiik azt, hogy alkalmazasunk mtveletet végez.

Erre a célra haszndlhatjuk a Busylndicator komponenst, ami lényegében a Windows
homokordjanak androidos megfelelgje. Androidon nem homokorat, hanem egy korbe-korbe
forgd palcikat jelenithetiink meg.

M



86

Pusztan a felhasznalo felé tOrténd visszajelzést szolgdlja, kihatdsa az alkalmazdsok
miikodésére nincsen.

Két tulajdonsagat emeljiik ki.
RotationInterval: a forgds sebességét valtoztathatjuk meg az alapértékrdl

Milliszekundum értéket kell megadni.

SymbolColor: A szimbdlum szinét valtoztathatjuk meg. Hexadecimalis formaban kell
megadnunk, pl.: #00FF00.

A BusylIndicator-t nem lehet a sz6 valodi értelmében elinditani, vagy ledllitani. A hasznalata
ugy torténik, hogy a visible tulajdonsaganak true, vagy false értékre allitadsaval megjelenitjiik,
vagy eltavolitjuk a képernydrdl. Az animdacié automatikus.

6.13. Hangfajlok lejatszasa

Hangfajlok egyszerti lejatszasdra az URLRequest és a Sound osztalyokat hasznalhatjuk.

Az alabbi kodrészlet a 'zene.mp3' zenefajlt lejatszasat mutatja be.

public var zenefajl:URLRequest = new URLRequest("zene.mp3");

public var lejatszo:Sound = new Sound(zenefajl);

s.play();
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7. Hogyan tovabb?

Most, hogy a Kedves Olvaso mar rendelkezik a sziikséges alapvetd ismeretekkel az
ActionScript- és Flex-alapti mobilfejlesztéshez, felmeriilhet a kérdés: ,Hogyan tovabb?”

Tisztazni kell magunkban, hogy milyen jellegii alkalmazasokat szeretnénk késziteni.

Ezek lehetnek iizleti alkalmazasok, segédprogramok, jatékprogramok stb. Az Adobe AIR
segitségével mindent elérhetiink, csak kitartasra van sziikségiink. A konyv irodalomjegyzéke
tovabbi segitséget kivan nyujtani a tovabblépéshez. Rengeteg weboldal és még tobb szakkonyv
elérhetdségét ill. pontos megnevezését taldlhatjuk a konyv végén. Ezek koziil sok forrast a

szerz{ is rendszeresen haszndl napi szinten.
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Fliggelék

Egy alkalmazasleiro XML f4jl teljes tartalma:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" standalone="no"?> <application
xmlns="http://ns.adobe.com/air/application/3.1">

<!-- Adobe AIR Application Descriptor File Template.

Specifies parameters for identifying, installing, and launching AIR applications.
xmlns - The Adobe AIR

namespace:

http://ns.adobe.com/air/application/3.1

The last segment of the namespace specifies the version of the AIR runtime required

for this application to run.

minimumPatchLevel - The minimum patch level of the
AIR runtime required to run the application. Optional.
-—>

A universally unique application identifier. Must be unique across all AIR
applications. Using a reverse DNS-style name as the id is recommended. (Eg.
com.example.ExampleApplication.) Required. -->

<id>FeherKrisztian.Peldal</id>

<!-- Used as the filename for the application. Required. -->
<filename>Peldal</filename>

<!-- The name that is displayed in the AIR application installer. May
have multiple values for each language. See

samples or xsd schema file. Optional. --> <name>Peldal</name>

<!-- A string value of the format <0-999>.<0-999>.<0999> that represents

application version which can be used to check for application upgrade.

Values can also be l-part or 2-part. It is not necessary to have a 3-part value.
An updated version of application must have a versionNumber value higher than the
previous version.

Required for namespace >= 2.5 . -->

<versionNumber>0.0.0</versionNumber>

<!-- A string value (such as "v1", "2.5", or "Alpha 1") that represents the version
of the application, as it should be shown to users. Optional. --> <!--
<versionLabel></versionLabel> -->

Description, displayed in the AIR application installer.
May have multiple values for each language. See samples or xsd schema file.

Optional. --> <!-- <description></description> -->
<!=- Copyright information. Optional --> <!-- <copyright></copyright> -->
<!-- Publisher ID. Used if you're updating an application created prior to 1.5.3 ->

<!-- <publisherID></publisherID> -->


http://feherkrisztian.magix.net/public
http://feherkrisztian.magix.net/public
http://feherkrisztian.magix.net/public
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<!-- Settings for the application's initial window. Required.

-—>

<initialWindow>

<!-- The main SWF or HTML file of the application.

Required. -->

<!-- Note: In Flash Builder, the SWF reference is set automatically. -->

<content>[This value will be overwritten by Flash Builder in the output
app.xml]</content>

<!-- The title of the main window. Optional. --> <!-- <title></title> -->

<!-- The type of system chrome to use (either "standard" or "none"). Optional.
Default standard. -->

<!-- <systemChrome></systemChrome> -->

<!-- Whether the window is transparent. Only applicable when systemChrome is none.
Optional.

Default false. -->

<transparent></transparent> -->

<!-- Whether the window is initially wvisible. Optional.

Default false. -->

<!-- <visible></visible> -->

<!-- Whether the user can minimize the window.

Optional. Default true. -->

<!-- <minimizable></minimizable> -->

<!-- Whether the user can maximize the window.

Optional. Default true. -->

<!-- <maximizable></maximizable> -->

<!-- Whether the user can resize the window. Optional.

Default true. -->

<!-- <resizable></resizable> -->

<!-- The window's initial width in pixels. Optional. --> <!-- <width></width> -->
<!-- The window's initial height in pixels. Optional. --> <!-- <height></height> -
->

<!-- The window's initial x position. Optional. --> <!-- <x></x> -->

<!-- The window's initial y position. Optional. —--> <!-- <y></y> -->

<!-- The window's minimum size, specified as a width/ height pair in pixels, such
as "400 200". Optional. --> <!-- <minSize></minSize> -->

The window's initial maximum size, specified as a width/height pair in pixels,
such as "1600 1200".
Optional. -->
<!-- <maxSize></maxSize> -->
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<!-- The initial aspect ratio of the app when launched (either "portrait" or
"landscape") . Optional. Mobile only. Default is the natural orientation of the
device -->

<!-- <aspectRatio></aspectRatio> -->

<!-- Whether the app will begin auto-orienting on launch. Optional. Mobile only.
Default false -->

<!-- <autoOrients></autoOrients> -->

<!-- Whether the app launches in full screen. Optional. Mobile only. Default false
-—>

<!-- <fullScreen></fullScreen> -->

<!-- The render mode for the app (either auto, cpu, gpu, or direct). Optional.

Default auto -->

<!-- <renderMode></renderMode> -->

<!-- Whether or not to pan when a soft keyboard is raised or lowered (either "pan"
or "none"). Optional.

Defaults "pan." -->

<!-- <softKeyboardBehavior></softKeyboardBehavior> —-->

<autoOrients>true</autoOrients>
<fullScreen>false</fullScreen>
<visible>true</visible>

<softKeyboardBehavior>none</softKeyboardBehavior> </initialWindow>

<!-- We recommend omitting the supportedProfiles element, -->

<!-- which in turn permits your application to be deployed to all -->

<!-- devices supported by AIR. If you wish to restrict deployment -->

<!-- (i.e., to only mobile devices) then add this element and list -->
<!-- only the profiles which your application does support. --> <!--

<supportedProfiles>desktop extendedDesktop mobileDevice
extendedMobileDevice</supportedProfiles> —-->

<!-- The subpath of the standard default installation location to use. Optional.
--> <!-- <installFolder></installFolder> -->

<!-- The subpath of the Programs menu to use. (Ignored on operating systems without
a Programs menu.)

Optional. -->

<!-- <programMenuFolder></programMenuFolder> -->

<!-- The icon the system uses for the application. For at least one resolution,
specify the path to a PNG file included in the AIR package. Optional. --> <!--
<icon>

<imagel6x16></imageloxl16>
<image32x32></image32x32>
<image36x36></image36x36>
<image48x48></imaged8x48>
<image57x57></image57x57>
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<image72x72></image72x72>
<imagelldx114></imagelldx114>
<imagel28x128></imagel28x128>
</icon> -->

<!-- Whether the application handles the update when a user double-clicks an update
version of the AIR file (true), or the default AIR application installer handles
the update (false).

Optional. Default false. -->

<!-- <customUpdateUI></customUpdateUI> -->

<!-- Whether the application can be launched when the user clicks a link in a web
browser.

Optional. Default false. -->

<!--

<allowBrowserInvocation></allowBrowserInvocation> - ->

<!-- Listing of file types for which the application can register. Optional. -->
<!-- <fileTypes> -->

<!-- Defines one file type. Optional. --> <!-- <fileType> -->

<!-- The name that the system displays for the

registered file type. Required. --> <!-- <name></name> -->

<!-- The extension to register. Required. --> <!-- <extension></extension> --

>

<!-- The description of the file type. Optional. --> <!--

<description></description> -->

<!-- The MIME content type. -->

<!-- <contentType></contentType> —-->

<!-- The icon to display for the file type. Optional. --> <!--
<icon>

<imagel6x16></imagel6x16>
<image32x32></image32x32>
<image48x48></imaged8x48>
<imagel28x128></imagel28x128>
</icon> -->

<!-- </fileType> -->

<!-- </fileTypes> -->

<!-- 10S specific capabilities -->

<!-- <iPhone> -->

<!-- A list of plist key/value pairs to be added to the application Info.plist -->
<!-- <InfoAdditions>

<! [CDATA[

<key>UIDeviceFamily</key>

<array>

<string>1</string>

<string>2</string>

</array>

<key>UIStatusBarStyle</key>
<string>UIStatusBarStyleBlackOpaque</string>
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<key>UIRequiresPersistentWiFi</key>

<string>YES</string> 11>
</InfoAdditions> -->
<!-- A list of plist key/value pairs to be added to the application
Entitlements.plist -->
<!-- <Entitlements>
<! [CDATA[
<key>keychain-access—-groups</key>
<array>
<string></string>
<string></string>
</array>
11>
</Entitlements> -->
<!-- Display Resolution for the app (either "standard" or
"high"). Optional. Default "standard" -->
<!--
<requestedDisplayResolution></requestedDisplayResol ution> --> <!-- </iPhone> -->
<!-- Specify Android specific tags that get passed to
AndroidManifest.xml file. -->
<!--<android> -->
<!-- <manifestAdditions>
<! [CDATA [

<manifest android:installLocation="auto">

<uses-permission
android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission
android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE"/>
<uses-permission android:name="android. permission.ACCESS FINE LOCATION"/>
<usesfeature android:required="true"
android:name="android.hardware.touchscreen.multitouch"/>
<application android:enabled="true">

<activity android:excludeFromRecents="false">
<intent-filter>

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

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

</activity>

</application>

</manifest>

11>

</manifestAdditions> -->

<!-- Color depth for the app (either "32bit" or "16bit"). Optional. Default 16bit
before namespace 3.0, 32bit after -->

<!-- <colorDepth></colorDepth> -->

<!-- </android> -->

<!-- End of the schema for adding the android specific tags in AndroidManifest.xml
file -->

<android>

<colorDepth>16bit</colorDepth>

<manifestAdditions><! [CDATA

<manifest android:installLocation="auto"> <!--See the Adobe AIR documentation for
more information about setting Google Android permissions—-->

<!--Removing the permission android.permission.INTERNET will have the side effect
of preventing you from debugging your application on your device--> <usespermission
android:name="android.permission.INTERNET"/>

<!--<uses-permission

android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL

STORAGE"/>--> <!--<uses-permission
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android:name="android.permission.READ PHONE STA

TE"/>-->

<!--<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS FINE LOC

ATION"/>-->

<!--The DISABLE KEYGUARD and WAKE LOCK permissions should be toggled together in
order to access AIR's SystemIdleMode APIs—-->

<!--<uses-permission
android:name="android.permission.DISABLE KEYGUAR

D"/>——>

<!--<uses-permission
android:name="android.permission.WAKE LOCK"/>-->
<!--<uses-permission

android:name="android.permission.CAMERA" />--> <!--<uses-permission
android:name="android.permission.RECORD AUDIO"/> -->

<!--The ACCESS NETWORK_ STATE and

ACCESS WIFI_ STATE permissions should be toggled together in order to use AIR's
NetworkInfo APIs-->

<!--<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS NETWORK

_STATE"/>--> <!--<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS WIFI STAT E"/>-->
</manifest>

]1></manifestAdditions>
</android>
<iPhone>
<InfoAdditions><! [CDATA|
<key>UIDeviceFamily</key>
<array>
<string>1</string>
<string>2</string>

</array>
]1></InfoAdditions>

<requestedDisplayResolution>high</requestedDisplay
Resolution>

</iPhone>
</application>
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,Flex in a week” ingyenes videotréningsorozat
http://www.adobe.com/devnet/flex/videotraining.html Tovabbi

Adobe tréningek http://tv.adobe.com

Jatékfejlesztéshez

Starling 2D keretrendszer Flash-hez http://gamua.com/starling/
Away3D keretrendszer Flash-hez http://away3d.com/
MySQL http://www.mysgl.com

PHP http://php.net
Webhelyek
Apache http://www.apache.org

Stackoverflow (fejlesztGi férum és tudastar) http://stackoverflow.com

Teszteszk6z6k Adobe AIR fejlesztésekhez

https://github.com/bigfish
http://gskinner.com/blog/archives/2010/02/performancetest.html
http://jpauclair.net/2010/12/23/complete-flashprofiler-its-getting-serious/

Angol nyelvii szakirodalom

Adobe Press http://www.adobepress.com

O'Reilly Media http://oreilly.com



