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Prefata

Aceasta publicatie cuprinde 12 lucrari de laborator din domeniul Proiectarii
Interfetelor Utilizator. Scopul principal al acestui material este de a sprijini
activitatea practicd de laborator a studentilor din anul 4 de studiu al
Departamentului de Calculatoare, din cadrul Facultatii de Automatica si
Calculatoare a Universitdtii Tehnice din Cluj-Napoca. In acelasi timp fins3,
publicatia se adreseaza oricarei persoane interesata de fundamentele dezvoltarii
interfetelor utilizator grafice si de tehnologiile actuale utilizate Tn acest sens.

Lucrarile de laborator incluse in acest material pot fi grupate in doua categorii: 9
lucrdri orientate pe prezentarea de noi cunostinte, notiuni sau concepte si 3 lucrdri
specializate In evaluarea abilitdtilor practice dobdndite de cdtre cursanti si a
gradului de asimilare de cdtre acestia a cunostintelor teoretice prezentate.

Fiecare lucrare de laborator din prima categorie este structurata in patru sectiuni
principale. Prima dintre acestea descrie pe scurt aspectele tehnologice prezentate
si obiectivele lucrarii, in timp ce a doua sectiune include notiunile teoretice
elementare pe care cursantul trebuie sa si le insuseasca pentru a putea indeplini
sarcinile practice trasate. Ultimele doua sectiuni ale fiecarei lucrari prezinta
aspecte si recomandari practice de dezvoltare si implementare si propun exercitii
specifice spre rezolvare.

Lucrarile din a doua categorie sunt structurate in trei sectiuni principale. Prima
sectiune descrie pe scurt scopul evaluarii efectuate. A doua sectiune prezinta
metodologia de testare, criteriile si modalitatile de punctare, in timp ce a treia
sectiune este rezervata exemplificarii tipurilor de intrebari si exercitii utilizate Tn
evaluare.

Cluj-Napoca, Autorii
30.05.2015
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IMPLEMENTAREA INTERFETELOR
UTILIZATOR IN TEHNOLOGII WEB



Laboratorul 1 - limbajul HTML

1 Introducere

Dezvoltarea aplicatiilor WEB profesionale presupune realizarea unor interfete
utilizator care arata si se comporta identic atunci cand sunt accesate de catre un
utilizator, indiferent de navigatorul folosit de acesta. in realizarea unor astfel de
interfete sunt utilizate Tn principal tehnologiile: HTML (HyperText Markup
Language), CSS (Cascading Style Sheets) si JavaScript.

1.1 Obiective
Lucrare de fata isi propune prezentarea notiunilor introductive asupra limbajului
HTML si a unui subset al etichetelor acestuia pentru organizarea informatiilor.

2 Consideratii teoretice

HTML reprezinta limbajul standard de descriere si organizare a continutului care
urmeaza a fi vizualizat prin intermediul unui navigator web.

Structura unui document HTML valid cuprinde trei parti principale:

1. prima linie din document — specificd informatiile despre versiunea de
limbaj folosita

2. sectiunea de antet — cuprinde informatii generale despre document si
este incarcata complet Thainte de descarcarea restului documentului; nu
poate cuprinde informatii vizibile din document

3. corpul documentului — cuprinde continutul efectiv

<IDOCTYPE html>
<HTML>
<HEAD>
KTITLE>My first HTML document</TITLE>
</HEAD>
<BODY >
<P>Hello world!</P>
</BODY>
</HTML>




2.1 Etichete HTML

Sunt utilizate pentru organizarea continutului din cadrul documentului (in
sectiunea de continut) sau pentru atasarea de informatii suplimentare (in
sectiunea de antet) cum sunt: metadate, fisiere corelate externe etc. Intreaga
structurd a documentului poate fi reprezentata sub forma unui arbore, cu
raddcina in elementul <HTML>, denumit DOM (Document Object Model), care
poate fi parcurs de catre navigator si pus la dispozitia limbajelor de scripting.

Din punct de vedere al modului de reprezentare implicit, etichetele de organizare
a continutului pot fi grupate n:

e etichete de tip bloc — introduc o sectionare a continutului si ocupa
intreg spatiul orizontal disponibil

e etichete in linie — sunt reprezentate de catre navigator in interiorul
textului, fiind incluse in regulile generale de formatare a acestuia

Cele mai uzuale etichete din cadrul unui document HTML sunt:

Eticheta Descriere
HTML
TITLE Specifica titlul intregului document si este inclus in sectiunea

de antet. Textul din cadrul acestei etichete este utilizat de
catre navigator pentru a denumi fereastra in care este
prezentat documentul.

LINK Defineste o legatura catre un document extern (ex. CSS, alt
fisier HTML) care poate fi utilizat de catre navigator in afisarea
informatiilor sau in navigare. Acest element este inclus in
sectiunea de antet.

SCRIPT Permite includerea in cadrul documentului a unor instructiuni
de programare complexe ce pot fi executate de catre
navigator. Aceste instructiuni pot fi grupate intr-un document
extern, ce va fi descarcat separat, sau incluse direct in
documentul curent. Limbajul de programare cel mai uzual in
prezent este JavaScript.

Elementele de script pot fi incluse Tn oricare dintre sectiunile
documentului iar executia lor poate fi imediatd (executia are
loc Tn momentul in care scriptul este complet incarcat, chiar
daca o parte a documentului nu a fost inca primita) sau
declansata de anumite evenimente (actiuni utilizator,
finalizarea incarcarii documentului etc.).




STYLE Permite includerea in cadrul documentului a unor instructiuni
de formatare CSS. Conform recomandarilor de buna practica
insd, este indicat ca specificatiile CSS sa fie incluse intr-un
document extern, dedicat.

H1, H2, H3, | Sunt etichete de tip bloc, care pot fi incluse numai in corpul

H4, H5, H6 documentului si sunt folosite pentru a structura continutul in
sectiuni si sub-sectiuni. Recomandarile de buna-practica
mentioneaza ca un document ar trebui sa contina un singur
element de tip H1.

DIV Element de tip bloc folosit pentru gruparea continutului intr-o
sectiune rectangulara.

P Eticheta de tip bloc pentru separarea paragrafelor din cadrul
unui text.

A Etichetd repezentatd in linie pentru inserarea unei legaturi
externe sau interne documentului curent.

IMG Eticheta cu format implicit in linie pentru afisarea unei imagini
in cadrul documentului.

SPAN Eticheta repezentata in linie pentru formatari specifice
continutului de tip text.

FORM, Etichete pentru descrierea formularelor in cadrul unui

INPUT, LABEL

document HTML.

e FORM are rolul de grupare a elementelor de tip INPUT
si este o eticheta de tip bloc

e INPUT descrie generic fiecare dintre elementele
disponibile pentru realizarea unui formular, tipul exact
fiind specificat prin atributul TYPE

e LABEL specifica un titlu asociat cu un element de tip
INPUT

TABLE Permite inserarea unui tabel in cadrul unui document HTML.
THEAD Element semantic si vizual de evidentiere a unei sectiuni dintr-
un tabel sub forma de antet / sectiune de titlu.

TBODY Element semantic si vizual de grupare a informatiilor utile din
cadrul unui tabel.

TR, TD Etichete care descriu randuri, respectiv celule in cadrul unui
tabel. Numarul de etichete <TD> inserate intr-o eticheta de tip
<TR> stabileste numarul de coloane ale tabelului.

OL, UL Etichete care permit definirea de liste ordonate, respectiv
neordonate.

LI Descrie un element din cadrul unei liste ordonate /

neordonate.




Etichete introduse de standardul HTML 5 cu scop de organizare semantica a

continutului:

Eticheta Descriere

HTML

HEADER Grupeaza elementele care fac parte din antetul vizual al paginii
(denumirea companiei, logo-ul acesteia, sloganul etc.)

SECTION Permite organizarea continutului din cadrul paginii in sectiuni
logice

FOOTER Desemeneaza zona de final a paginii, care cuprinde in general
informatii despre drepturile de autor, ultima actualizare,
compania care a realizat situl etc.

NAV Cuprinde elementele vizuale care descriu meniul principal al

sitului si alte informatii de navigare in cadrul acestuia.

Tip nou de continut introdus nativ in cadrul HTML 5 prin definirea unor noi

etichete:

Eticheta Descriere

HTML

VIDEO Permite afisarea de continut video direct in cadrul paginii fara
interpunerea unei terte tehnologii (ex. Flash, Silverlight)

AUDIO Asigura redarea de sunet farda interpunerea unei terte
tehnologii (ex. Flash, Silverlight).

CANVAS Asigura programatorilor o zona de afisare in format bitmap
pentru trasarea in timp real a imaginilor, animatiilor etc.

2.2 Atribute ale etichetelor HTML

Fiecare tip de element HTML poate contine diferite atribute care specifica

anumite configurari ale instantei pentru care au fost definite. Lista completa de

atribute, comune tuturor etichetelor sau specifice pentru anumite tipuri de
etichete poate fi consultatd in documentatia oficiala corespunzatoare fiecarui tip
de element HTML.

n cadrul activittilor de laborator, cele mai uzuale atribute ale etichetelor HTML

vor fi:

Eticheta HTML

Descriere

id

Atribut comun majoritatii elementelor HTML. Identifica in
mod unic, in intregul document, o anumita eticheta HTML

class

Atribut comun majoritatii elementelor HTML. Permite




aplicarea uneia sau a mai multor clase CSS elementului curent
(care contine atributul) si elementelor care sunt cuprinse in
cadrul sau

src Defineste calea catre un fisier extern de tip script, imagine
etc, in functie de tipul etichetei pentru care a fost definit

type Stabileste tipul de element care este specificat prin
intermediul etichetei INPUT care contine acest atribut

action Atribut specific etichetei FORM utilizat la desemnarea
fisierului care primeste informatiile introduse de catre
utilizator in formular

encoding Stabileste modalitatea de codificare a informatiilor cuprinse in
campurile formularului, pentru a putea fi transmise fara erori
catre server

onfocus Permite specificarea unei functii JavaScript care este apelata
in momentul in care elementul primeste focus-ul

onblur Permite specificarea unei functii JavaScript care este apelata
in momentul in care elementul pierde focus-ul

onchange Specifica functia JavaScript care se doreste a fi apelata in
momentul in care valoarea elementului se schimba

onload Este un eveniment care apare atunci cand documentul HTML
este complet incarcat si poate fi apelat din JavaScript. Se
ataseaza in general elementului BODY

onkeydown Specifica functia JavaScript care este apelatda la fiecare
apasare de tastd, daca elementul curent are focus-ul

onkeyup Specifica functia JavaScript care este apelata la fiecare
eliberare de tasta, daca elementul curent are focus-ul

onkeypress Specifica functia JavaScript care este apelata la fiecare ciclu

complet de apasare + eliberare de tastd, daca elementul
curent are focus-ul

3 Practici de implementare

Codul HTML nu necesita un mediu de dezvoltare sau compilare inainte de

publicare. El poate fi editat in orice editor de text (ex. Notepad), dar pentru

facilitati de evidentiere cod sau auto-completare recomandam folosirea unor

aplicatii cum sunt Notepad++, Brackets, Sublime, Adobe Dreamweaver etc.

Vizualizarea rezultatului obtinut in urma descrierii se realizeaza prin deschiderea

fisierului cu extensia .htm sau .html in oricare dintre navigatoarele

web

disponibile, direct de pe HDD-ul statiei pe care ati lucrat.




4  Exercitii

Exercitiul 1. Creati o pagina HTML dedicata unei agentii de turism, cu urmatoarele

specificatii minime:

e un element de tip H1 pentru titlul paginii

e 0 listd neordonata de legaturi (elemente de tip A), cu rol de meniu al
sitului web, cu urmatoarele elemente: Acasd, Croaziere, Plimbdri in
naturd, Inot, Oferte speciale

e oimagine cu dimensiunea 900 x 350 px cu rol de banner

e un element de tip H2 cu titlul Despre noi

e text pentru sectiunea Despre noi care sa fie grupat in doua paragrafe
(eticheta de tip P)

Exercitiul 2. Adaugati la pagina creata la exercitiul 1 urmatoarele elemente

e 0 noua sectiune, intitulata Oferte speciale (eticheta H2)
e 3 subsectiuni alcatuite din: titlu (etichetd H3), imagine, descriere, similar
exemplificarii din figura de mai jos.

Barcelona

Ut elit odio, varius vel est vel, tincidunt malesuada ex. Phasellus vulputate quam placerat, mollis sapien in, laoreet mi.
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Laboratorul 2 - Formatare CSS

1 Introducere

Foile de stil reprezinta o modalitate modulard de formatare vizuald a unui
document HTML, care este usor de integrat la nivel de pagina sau chiar de intreg
sit web. Cele mai bune practici recomanda plasarea specificatiilor de stil intr-un
fisier extern, cu extensia .css, care sa fie integrat in paginile HTML in care este
necesar prin utilizarea etichetei LINK.

| <LINK rel="stylesheet" href="nume_fisier.css" type="text/css"> |

1.1 Obiective
Lucrare de fata isi propune prezentarea notiunilor de baza utilizate in definirea
stilurilor CSS si Tn modalitatea de aplicare a acestora pe elemente HTML.

2 Consideratii teoretice

Specificatiile de stil sunt grupate in mod obligatoriu in clase CSS care se aplica in
mod atomic elementelor HTML la care sunt conectate. Nu este posibila aplicarea
din cadrul unei clase doar a unui subset de specificatii, dar este permisa
suprascrierea acestora cu ajutorul unei alte clase.

O clasa CSS are urmatoarea sintaxa generica in care [nume_clasa] poate fi oricare
dintre selectorii mentionati la sectiunea 2.1:

[nume_clasa]

{
proprietate_1: valoare_1;
proprietate_2: valoare_2;

proprietate_n: valoare_n;

}

2.1 Selectori CSS
Legatura dintre specificatiile CSS si elementul HTML la care acestea fac referire
poate fi realizata in urmatoarele moduri:

11



2.1.1 Folosind eticheta HTML

Clasele CSS care au ca si denumire etichete HTML sunt aplicate in mod automat
tuturor elementelor de acel tip identificate in fisierul HTML. Spre exemplu, codul
urmator va aplica tuturor elementelor de tip DIV din document o bordura de 1px
grosime, de culoare verde.

div
{
border: 1px solid #0OFF00;

}

Este asadar recomandat ca acest tip de etichete sa fie utilizate pentru a stabili
regulile generale de afisare a tipurilor de elemente HTML, urmand ca exceptiile sa
fie rezolvate cu ajutorul altor tipuri de selectori.

2.1.2 Folosind atributul CLASS al elementului HTML
Pentru a aplica aceleasi reguli de stil unui subset heterogen din elementele HTML
este necesara definirea unei clase CSS independenta, folosind sintaxa .numeClasa:

.mesajImportant

{
color: red;
font-style: italic;
font-weight: bold;

}

Aplicarea acestei clase oricarui element HTML se realizeaza folosind atributul class
al etichetei:

<ELEMENT class="classl [class2 class3 ...]">

<ELEMENT class="mesajImportant">

2.1.3 Folosind ID-ul elementului HTML

Utilizarea acestei metode este recomandata atunci cand specificatiile CSS se aplica
numai unui singur element HTML din cadrul documentului, care este identificat
prin intermediul ID-ului unic:

| <ELEMENT id="mesajEroare"> |

n codul CSS, clasa corespunzitoare are obligatoriu denumirea #idElement. Pentru
exemplul nostru:

12



#tmesajEroare

{

color: white;
font-weight: bold;
background-color: red;

}

2.1.4 Folosind atributul STYLE al elementului HTML

Aceastd modalitate de specificare a codului CSS beneficiaza de cea mai mare
prioritate la afisare (vezi sectiunea 2.3) Tnsa nu este recomandatd in utilizarea
extensiva, deoarece codul astfel introdus nu poate fi reutilizat la alte elemente (cu
exceptia celor imbricate in elementul formatat) sau la alte documente.

<ELEMENT style="proprietate _css_1:valoare_1; propriatea_css_2:valoare_2;
N

2.2 Modalitati de definire a claselor CSS

Clasele CSS care au reguli comune de formatare pot fi definite impreuna,
denumirile lor fiind separate prin virgula:

[nume_clasa_1, nume_clasa_2, nume_clasa_3]

{
proprietate_1: valoare_1;
proprietate_2: valoare_2;

proprietate_n: valoare_n;

}

Aceastda modalitate de definire nu este influentata de tipul selectorilor utilizati,
existand posibilitatea amestecarii acestora dupa cum este necesar. Deoarece in
aplicarea claselor CSS nu este posibild selectarea unui subset din specificatii,
diferentierea intre clase se poate realiza prin completarea / modificarea definitiei
acestora mai tarziu in document:

[nume_clasa_2]

{
proprietate_1: valoare_noua;
proprietate_noua_1: valoare_noua_1;
proprietate_noua_2: valoare_noua_2;

proprietate_noua_n: valoare_noua_n;

n cadrul unei specificatii CSS, fie ca aceasta este cuprinsa intr-un singur fisier sau
in mai multe fisiere, denumirea unei clase poate sa apara de mai multe ori.
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Formatul final al clasei se obtine prin suprascrierea definitiilor in functie de
aparitia pozitionalda a acestora si suprascrierea specificatiilor recurente [/
addugarea specificatiilor noi. Ordinea de parcurgere a documentelor este data de
ordinea in care acestea sunt incluse in fisierul HTML.

2.3 Aplicarea specificatiilor CSS pe elementele HTML

Fiecare dintre elementele HTML are aplicate mai multe specificatii de stil care
provin din mai multe clase CSS. La fel ca si in cazul claselor CSS cu mai multe
definitii, specificatiile de acelasi tip sunt suprascrise in functie de ordinea aplicarii
(ultimul aplicat este cel vizibil) iar specificatiile noi sunt adaugate la setarile
vizuale ale elementului.

Aplicarea claselor asupra unei etichete se realizeaza pe baza unui numar care
indica specificitatea clasei CSS. Acest numar se calculeaza astfel (vezi Figura 1.1):

e daca elementul are specificatii CSS in interiorul atributului style, acestea
vor fi prioritare (1,0,0,0 puncte)

e pentru fiecare ID din specificarea selectorului, sunt calculate 0,1,0,0
puncte

e pentru fiecare selector CSS generic (.numeClasd) sunt calculate 0,0,1,0
puncte

e pentru fiecare element HTML din specificarea selectorului sunt calculate
0,0,0,1 puncte

Style Class,
attribute 1D psuedo-class,  Elements

attribute

r 1 r . . . ’ 1

Figura 1.1: llustrare a calculului de specificitate pentru clasele CSS.
Preluare din [1]
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Este important de mentionat aici ca unele proprietati sunt implicit mostenite de
catre etichetele imbricate in eticheta formatata (ex. dimensiunea textului,
culoarea, tipul de font etc...). Aceste proprietati au insa gradul de specificitate
0,0,0,1 ceea ce inseamna ca oricare formatare specifica etichetei imbricate va
suprascrie valoarea mostenita.

3 Practici de implementare

Codul CSS nu necesita un mediu de dezvoltare sau compilare inainte de publicare.
El poate fi editat in orice editor de text (ex. Notepad), dar pentru facilitati de
evidentiere cod sau auto-completare recomandam folosirea unor aplicatii cum
sunt Notepad++, Brackets, Sublime, Adobe Dreamweaver etc.

Vizualizarea rezultatului obtinut poate fi realizatd numai prin utilizarea unui fisier
HTML in care clasele definite sa fie aplicate elementelor din cadrul acestuia. Cand
legatura dintre fisierul HTML si cel CSS este realizata corect, deschiderea primului
in oricare dintre navigatoarele web disponibile va declansa automat afisarea
corectad a etichetelor specificate folosind regulile CSS atasate.

element {
H

.topnavContainer {

sbsolute;

V| box-sizing: border-box;

Inherited from bod
body

“Helvetica Neue",Helvetica,Arial,sans-s

Figura 2.2: Exemplu de unelte pentru inspectarea modului de aplicare a stilurilor
si de suprascriere a proprietatilor CSS (Firefox)
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Inspectarea modului de aplicare a stilurilor si de suprascriere a diferitelor
proprietati poate fi realizatd, in majoritatea navigatoarelor, folosind uneltele
specifice de dezvoltare (accesibile fie din meniul aplicatiei fie prin apasarea tastei
F12), similar cu exemplul din Figura 2.2.

4 Exercitii
Exercitiul 1. Implementati designul din figura de mai jos folosind HTML si CSS

CalaTour - agentia ta de voiaj

Croaziere Plimbari in natura innot Oferte speciale Contact

DESPRE NOI

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Ut elit odio, varius vel est vel, tincidunt malesuada ex. Phasellus vulputate quam placerat, mollis sapien in,
laoreet mi. Aliquam venenatis duivitae quam feugiat accumsan. Aenean in aliquet libero. Mauris odio dui, placerat a efficitur et, pulvinar at quam. Phasellus auctor
odio dui, ac tincidunt ipsum ornare vitae. Mauris quis sapien scelerisque, consectetur diam ac, consequat augue. Cras hendrerit lectus non urna volutpat pulvinar.
Etiam a pretium nulla, ac condimentum dolor. Curabitur commodo accumsan lobortis. Duis sed justo eget mi dignissim volutpat. Donec imperdiet, odio et vulputate
efficitur, purus neque malesuada massa, rutrum elementum turpis dui vel enim. Cum sociis natoque penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus
mus.

Phasellus ornare erat ipsum, sed congue felis varius eget. Fusce erat ligula, faucibus sit amet magna a, imperdiet lacinia arcu. Duis tristique faucibus justo eget
maximus. Maecenas dictum pulvinar sem, sed efficitur augue interdum quis. Duis quis tellus est. Donec pretium nisl sed porttitor rutrum. Integer porttitor tellus quis
velit convallis pellentesque. Nullam hendrerit nec ex sit amet elementum. Quisque mauris justo, rutrum ut tellus vel, placerat ultrices velit. Vestibulum porta odio eu
cursus lacinia. In blandit turpis nec turpis tempus accumsan. Aenean sodales ultricies mauris id viverra.

Specificatii de implementare:

e titlul — font: Arial 24px Tngrosat, culoare: #800000; este si legaturad catre
pagina principala (Acasa)

e meniul —culoare fundal: #DEB887, colturi rontunjite cu raza de 10px

e elementele de meniu — elemente de tip A, font: Arial 12 px, culoare
implicita: #800000, culoare interactiune: #FFFFFF

o titlu sectiune — font: Arial 18px ingrosat, culoare: #000000, margine: 10px
sus si jos

e text pagina — font: Arial 12px, culoare: #666666, aliniere: justified;
spatiere intre paragrafe: 10px
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e pot fi folosite doar urmatoarele elemente HTML: html, head, body, title,
header, section, footer, h1, h2, h3, div, p, span, ul, li, a, img, strong, em
e este permisd numai utilizarea selectorilor CSS bazati pe etichete HTML
o nu este permisa utilizarea atributului style
o nu este permisa introducerea de cod CSS in documentul HTML
o nu este permisda definirea atributelor ID sau CLASS pentru
elementele HTML

Exercitiul 2. Tn continuarea documentului de la exercitiul 1 implementati designul
din figura de mai jos utilizand HTML si CSS:

OFERTE SPECIALE

Creta - 5 zile Barcelona Muntenegru

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur Ut elit odio, varius vel est vel tincidt Donecimperdiet, odio et efficitur, purus
dipiscing elit. Donec imperdiet, odio et ex. F quam neque malesuada massa, rutrum elementum
efficitur. placerat, mollis sapien in, laoreet mi. turpis dui vel enim.

Specificatii de implementare:

e titlu sectiune — font: Arial 18px ingrosat, culoare: #000000, margine: 10px
Sus si jos

e titlu subsectiune — font: Arial 14px ingrosat, culoare: #0000FF, culoare
fundal: #7FFFD4, spatiu interior: 5px

e subsectiune — dimensiune: 33% din latimea de afisare, spatiere: 10px fata
de celelalte sectiuni

e imagine — |3time: 100% din latimea subsectiunii, inaltime fixa: 300px

e text — font: Arial 12px, culoare: #666666, aliniere: justified, culoare
fundal: #DEB887

e paragraf — margine: 10px sus si jos, spatiu interior: 10px
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e pot fi folosite doar urmatoarele elemente HTML: html, head, body, title,
header, section, footer, h1, h2, h3, div, p, span, ul, li, a, img, strong, em
e este permisd numai utilizarea selectorilor CSS bazati pe etichete HTML
o nu este permisa utilizarea atributului style
o nueste permisa introducerea de cod CSS in documentul HTML
o nu este permisa definirea atributelor ID sau CLASS pentru
elementele HTML

18



Laboratorul 3 - limbajul
JavaScript

1 Introducere

Deoarece HTML si CSS sunt doar limbaje descriptive, care pot interactiona cu
utilizatorul numai prin intermediul navigatorului si se pot adapta interactiunilor cu
acesta doar intr-o masura foarte redusa, pentru realizarea procesarilor mai
complexe pe client (realizare de animatii, actualizare continut in mod asincron
etc.) este necesara scrierea de instructiuni care pot fi interpretate si executate de
catre navigator in mod dinamic. Limbajul utilizat se numeste JavaScript.

1.1 Obiective

Lucrarea de fata isi propune prezentarea notiunilor de baza in modelarea si
aplicarea interactiunilor utilizator folosind limbajul JavaScript.

2 Consideratii teoretice

Prin intermediul codului JavaScript programatorii au acces la structura DOM a
documentului si pot modifica diferitele proprietati ale elementelor HTML. Este
important de mentionat ca structura DOM nu este disponibila de la momentul O al
accesarii paginii, ci numai dupa ce toate elementele din eticheta BODY au fost
descarcate si prelucrate de catre Navigator. La acel moment este generat
evenimentul window.onload care poate fi folosit ca un initiator de lansare a
codului JavaScript ce trebuie sa ruleze automat la incarcarea paginii.

Codul JavaScript poate fi conectat la un document HTML folosind etichetele
SCRIPT in douad modalitati:

2.1 Includere cod direct in fisierul HTML

Modalitate de specificare utila pentru situatiile in care codul nu este reutilizat in
alte pagini HTML.

<SCRIPT type="text/javascript">
// cod JavaScript
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| </SCRIPT> |

in general acest mod de inserare a codului JavaScript se realizeazd in cadrul
etichetelor HEAD sau BODY ale documentului, ca fiu direct al acestora.

2.2 Includere cod JavaScript dintr-un fisier extern
Este modalitatea recomandata de organizare a codului, pentru un grad mai ridicat
de flexibilitate (acelasi cod poate fi usor refolosit in mai multe documente HTML).

| <SCRIPT src="nume_fisier.js" type="text/javascript"></SCRIPT>

Tn marea majoritate a cazurilor, utilizarea sub aceastd formé a etichetei SCRIPT se
intalneste n cadrul sectiunii HEAD a documentului HTML. in cadrul aceluiasi
document HTML pot fi incluse oricate fisiere externe de cod JavaScript.

2.3 Functii JavaScript
In cadrul activititii de laborator vor fi utilizate urmé&toarele elemente ale
limbajului JavaScript:

window Cuvant cheie care referentiaza
fereastra navigatorului in care
ruleaza scriptul curent
window.onload Eveniment generat de catre
navigator in momentul in care DOM-
ul este finalizat si accesibil

document Cuvant cheie care referentiaza
radacina arborelui DOM si este
echivalent cu nivelul etichetei BODY

document.getElementByld( Returneaza o referinta catre
"id_element") | elementul HTML care are atributul id

="id_element"
document.getElementsByTagName( Functie care returneaza sirul

"etichetd") | elementelor de tip ETICHETA din
documentul HTML

this Cuvant cheie care referentiaza
instanta HTML in a carui membru
este apelat. Ex:

elem.onblur = function()

{

formInputBlur(this);
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BE |

n exemplul de mai sus, this = elem la
momentul executiei functiei
anonime.

FORM.onsubmit

Eveniment generat de catre
navigator in momentul in care un
formular este pregatit pentru
trimitere  catre server. Pentru
anulare, functia atasata trebuie sa
returneze false.

ELEMENT.onblur

Eveniment generat de catre
navigator atunci cand ELEMENT
pierde focalizarea

ELEMENT.onclick

Eveniment generat de catre
navigator atunci cand asupra
ELEMENT se efectueaza un click de

mouse

ELEMENT.getAttribute("nume_atribut") | Returneaza valoarea atributului
"nume_atribut" al obiectului
ELEMENT

ELEMENT.setAttribute("nume_atribut”, | Seteaza valoarea atributului

"valoare")

"nume_atribut" la "valoare" in
cadrul obiectului ELEMENT

ELEMENT.innerHTML

Returneaza continutul etichetei
ELEMENT sub forma de cod HTML.
Daca i se atribuie o valoare,
continutul ELEMENT va fi inlocuit.

VARIABILA.length

Returneaza numarul de elemente
din VARIABILA:
e numarul de caractere daca
variabila este de tip STRING
e numarul de elemente daca
VARIABILA este de tip ARRAY

STRING.indexOf(string)

Returneaza pozitia (numarata de la
0) la care se regaseste string in
STRING sau -1 in caz contrar.

Date.parse(string)

Returneaza numarul de milisecunde
intre data definita prin string si 1
lanuarie 1970, sau NaN daca string
nu poate fi convertit la o data valida.
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isNaN(object) Returneaza true daca object are
valoarea NaN.

Pentru utilizarea expresiilor regulate in cadrul limbajului JavaScript este necesara
definirea expresiei de forma /expresie/ si apoi utilizarea functiei test asupra
elementului dorit pentru verificare.

var re = /A(([*<>O LN\, 5 :\s@\" ]+(\. [*<> O [\I\\.,;:\s/;
re.test(string); // returneaza true daca string respecta expresia

3 Practici de implementare

La fel ca si in cazul limbajelor HTML si CSS, codul JavaScript nu necesitda un mediu
specific de dezvoltare sau compilare Thainte de publicare. El poate fi editat in orice
editor de text (ex. Notepad), dar pentru facilitati de evidentiere cod sau auto-
completare recomandam folosirea unor aplicatii cum sunt Notepad++, Brackets,
Sublime, Adobe Dreamweaver etc.

Testarea si depanarea codului scris poate fi realizata numai in cadrul unei aplicatii
de navigare pe internet si doar daca fisierele cu codul JavaScript au fost corect
integrate cu un fisier HTML. Dupa deschiderea acestuia din urma in navigator,
uneltele de dezvoltare oferite de cele mai multe dintre versiunile noi ale
aplicatiilor de navigare vor permite selectarea fisierului de cod dorit si stabilirea
de puncte de intrerupere a executiei (vezi Figura 3.1).

£}

© Inspector > Console I [ sylctdtor | @ Performance T Network

caption,s
70 window. oddtvent(‘Lood', function() (

mootools s

v
2
w
Y

e | 0
Figura 3.1: Exemplu de unelte pentru depanarea codului JavaScript (Firefox)

Relativ la specificul de executie al codului JavaScript este important de subliniat
faptul ca la fiecare reincarcare a paginii executia este reluata de la zero. Niciunele
dintre variabilele setate la o executie anterioara nu isi pastreaza starea. Singurele
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modalitati de transmitere a informatiilor folosind numai JavaScript intre doua
pagini HTML succesive sau intre reafisari succesive sunt prin intermediul cookie-
urilor sau prin transmiterea de parametri GET.

4  Exercitii

Exercitiul 1. Implementati un formular de contact cu urmatoarele campuri: nume,
prenume, adresd, data nasterii, telefon, email, culoarea favorita. Adaugati doua
butoane intitulate Reset si Trimite. Implementati in JavaScript urmatoarea
functionalitate:

e |a apasarea butonului Reset, campurile formularului sunt aduse la starea
initiala (continut gol sau valoare implicita)

e |a apasarea butonului Trimite, formularul va fi ascuns iar informatiile din
acesta vor fi afisate in urmatoarea forma:

Nume: [valoarea_campului_nume]

Prenume: [valoarea_campului_prenume]
Adresa: [valoarea_campului_adresa]

Data nasterii: [valoarea_campului_dataNasterii]
Telefon: [valoarea_campului_telefon]

Email: legatura catre adresa de email introdusa

Culoarea favorita: dreptunghi colorat conform valorii selectate

e functionalitatea de la punctele anterioare va fi realizata fara reincarcarea
paginii HTML

Exercitiul 2. Folosind formularul de mai sus, implementati in JavaScript
functionalitatea necesara astfel incat la apasarea butonului Trimite sa se realizeze
urmatoarele validari:

e nume trebuie sa contina cel putin trei litere

e prenume trebuie sa contina cel putin trei litere

e adresa trebuie sa contina cel putin trei caractere si cel putin o cifra. Nu
sunt acceptate caracterele: @#S%"&*

e data nasterii trebuie sa contina o data valida in format dd/mm/yyyy
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e cimpul telefon poate contine numai cifre si un caracter -, in formatul nnn-
nnnnnnnnn (3 - 9)

e campul email trebuie sa accepte numai o adresa de email corectd din
punct de vedere sintactic

La fiecare apasare a butonului Trimite erorile identificate, indiferent de numarul
acestora, vor fi anuntate utilizatorului prin intermediul unei singure ferestre de
dialog de tip Alert.
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Laboratorul 4 - verificarea
cunostintelor in Tehnologii Web

1 Introducere

n cadrul acestui laborator va fi evaluat nivelul intelegerii notiunilor din domeniul
Tehnologiilor Web prezentate in cadrul laboratoarelor anterioare. Fiecare dintre
studenti va primi o nota ce va reflecta atat nivelul cunostintelor teoretice insusite
cat si nivelul abilitatilor practice dobandite.

1.1 Obiective
Lucrarea de fata isi propune stabilirea masurii in care notiunile fundamentale din
domeniul Tehnologiilor Web au fost Tnsusite de catre cursanti.

2 Metodologia de evaluare

Evaluarea cunostintelor dobandite in timpul lucrarilor practice de laborator din
domeniul Tehnologiilor Web se va realiza pe doua niveluri:

2.1 Evaluarea teoretica

Presupune testarea intelegerii notiunilor teoretice de baza, care permite atat
profesorului cat si studentului identificarea eventualelor puncte neclare in
insutirea cunostintelor elementare.

Aceasta evaluare se va desfasura prin intermediul unui chestionar cu aproximativ
10 - 15 intrebari care au multiple variante de raspuns, nota finala obtinuta fiind
accesibila imediat dupa completarea chestionarului, prin corectare automata.

Fiecare dintre participantii la laborator vor avea acces la forma electronica a
chestionarului pentru un timp limitat, contorizat automat, si numai de pe contul
propriu din cadrul platformei de gestiune a materialelor de laborator. Intrebdrile
pentru fiecare chestionar vor fi selectionate aleator din cadrul unei baze de date
iar raspunsurile fiecarei intrebari vor fi de asemenea ordonate aleator.
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2.2 Evaluarea practica

Are ca si scop verificarea abilitatii studentilor de a aplica notiunile invatate n

vederea dezvoltarii unor interfete utilizator Web. Fiecaruia dintre participanti i va

fi asignat un exercitiu, avand la dispozitie spre consultare in timpul rezolvarii atat

indrumatorul de laborator cat si documentatiile oficiale ale tehnologiilor folosite.

Implementarea prezentata va fi evaluata conform urmatoarelor criterii generale:

e structura — modalitatea de utilizare a etichetelor HTML trebuie sa

corespunda bunelor practici descrise in cadrul lucrarii de laborator si sa

asigure corectitudinea semantica a datelor prezentate

e aspect — gradul in care formatarea vizuald utilizand clase CSS respecta

cerintele exercitiului

e interactiune — in ce masurda implementarea realizatda n JavaScript

corespunde cerintelor de:

o}

o}

O

O

verificarea a validitatii datelor

prevenirii erorilor

sprijinire a utilizatorului Tn revenirea dintr-o situatie de eroare
etc.

e respectarea recomandarilor de bune practici

O

O

O

evitarea utilizarii atributului style

separarea structurii documentului (HTML) de formatarea vizuala
(CSS) si implementarea interactiunilor (JavaScript)

etc.

La finalul timpului de lucru, fiecare dintre studenti prezinta cadrului didactic

implementarea efectuata si fundamentele teoretice care au stat la baza deciziilor
de implementare.

3 Exercitii

3.1 Exemple de intrebari pentru verificarea cunostintelor
teoretice

1. Selectati grupul de etichete minim necesare pentru a defini structura de
baza a unui document HTML?
a. <html> <script> <table>
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b. <html><head> <body> <doctype>
c. <html><body>
d. <html><head>

2. Care dintre urmatoarele etichete permite afisarea textului "PIU” la o
dimensiune cat mai mare?

a. <h2>
b. <h6>
¢. <heading>
d. <hil>

3. Care este instructiunea pentru a deschide un link intr-o fereastra noua
din navigator?
a. <ahref="www.google.com” open_new>
b. <ahref="www.google.com” target="_blank”>
c. <ahref="www.google.com” target="new” >
d. <alink="www.google.com” tab="_new”>

4. Specificati tipurile de elemente HTML care sunt folosite pentru definirea
unui tabel:
a. <table> <tr> <td>
b. <table><head> <td>
c. <table><row> <column>
d. <table> <tc> <tr>

5. Alegeti raspunsurile corecte:

a. Atributul ”id” identificda In mod unic o eticheta in cadrul unui
document HTML

b. Atributul “class” nu poate fi folosit pentru etichete care contin deja
un ”id”

c. Codul HTML trebuie compilat de catre utilizator, la fel ca si orice
aplicatie C++

d. Pentru numerotarea unei liste de elemente se foloseste eticheta <ol>

6. Pentru a include un fisier extern in formatul CSS, care dintre
urmatoarele instructiuni sunt adevarate?
a. <style src="fisier.css”>
b. <style>fisier.css</style>
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c. <link rel="stylesheet” type="text/css” href="fisier.css”>
d. <link rel="stylesheet” type="text/css”>fisier.css</link>
7. Stilul CSS
table
{

}

border: 1px solid #FF0000;

are rolul de a seta culoarea rosie si dimeniunea de 1 pixel pentru conturul
primului tabel din documentul HTML in care a fost inclus?

a.
b.

Adevarat
Fals

8. Legatura dintre elementele HTML si stilurile CSS se face prin:

a.
b.
c.

Selectori HTML

Selectori CSS

Fisier de configurare extern in care se specifica aceste relatii sub
forma <eticheta_html, stil_css>

Nu este nevoie sa se specifice aceasta legatura, intrucat
navigatoarele (browsere-le) moderne preiau automat aceasta
informatie din fisierul HTML, fara a mai fi nevoie de fisiere CSS.
Fisierele CSS sunt folosite doar de catre navigatoarele Web invechite

9. Alegeti varianta corecta de stil CSS care poate fi folosit pentru a selecta
toate etichetele <div> care au clasa ”selectat”:

a.

b
c.
d

div.class="selectat”
div selectat
div.selectat
divétselectat

10. Prin care stil CSS se poate realiza selectarea tuturor elementelor <p> din
interiorul etichetelor <div>?

a.

b.
c.
d

divp
div.p
p div
select p from div
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11.

12.

13.

14.

Specificati care dintre urmatoarele afirmatii sunt adevarate in ceea ce
priveste limbajul JavaScript (JS):
a. Codul JS trebuie compilat de catre utilizator, la fel ca si orice aplicatie
C++
b. Codul JS este delimitat de codul HTML prin folosirea etichetei
<script>
c. Codul JS asociat unui document HTML trebuie neaparat sa fie plasat
in acelasi fisier. Nu este permisa incarcarea unor resurse externe
JavaScript
d. Limbajul JavaScript permite accesarea obiectelor din structura DOM

Alegeti varianta corecta pentru afirmatia: accesarea structurii DOM este
permisa Tinainte de generarea unui eveniment de tipul
"window.onload”?

a. Adevarat

b. Fals

Considerand faptul ca documentul HTML contine instructiunile

<body>
<div>
<p id="p-elem-id” class="p-elem-class” />
</div>

<div id="div-elem-id” />
</body>

care dintre urmatoarele secvente JS pot fi folosite pentru a selecta
elementul <p>?

a. document.getElementByld(“p-elem-id”)

b. document.getElementsByTagName(“p”)

c. document.getElementByClass(“p-elem-class”)

d. document.getElement(“p”)

Specificati valoarea de adevar a urmatoarei afirmatii: actiunile uzuale
(ex.: click, focalizare etc.) asupra elementelor HTML pot fi receptionate
prin evenimente JavaScript.

a. Adevarat

b. Fals
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15. Ce se va afisa in urma executiei secventei de cod JavaScript de mai jos?

var x =10;

alert(x);
X = Ilabll;
alert(x);

a. Se va genera o eroare la executie, pentru ca variablia x este de tipul
int si nu este permisa asignarea de valori sir de caractere (x = "ab”)

b. Seva afisa: 10 si ab
Se va afisa: 10 si ab, dupa care un mesaj de eroare identic cu cel de la
punctul a)

d. Nu se va afisa nimic, intrucat functia alert nu are rolul de afisare de
mesaje in limbajul JavaScript

3.2 Exemple de probleme practice

Exercitiul 1. Folosind tehnologiile HTML, CSS si JavaScript, realizati un formular de
contact similar celui prezentat in imaginea de mai jos.

Prenumele

Data nasterii Data nasterii

Culoarea favorita Culoarea favorita

Reseteaza Trimite Reseteaza

La parasirea unui camp din formular, (evenimentul onblur) verificati validitatea
informatiilor introduse Tn acel camp, conform conditiilor de mai jos

e nume trebuie sa contina cel putin trei litere si sa nu contina cifre
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prenume trebuie sa contina cel putin trei litere si sa nu contina cifre
adresa trebuie sa contina cel putin trei caractere si cel putin o cifra. Nu
sunt acceptate caracterele: @#5%"&*

data nasterii trebuie sa contina o data valida in format dd/mm/yyyy
cimpul telefon poate contine numai cifre, un caracter + si unul sau mai
multe caractere - separate prin alte cifre

campul email trebuie sa accepte numai o adresa de email corecta din
punct de vedere sintactic

n cazul in care valoarea introdusa intr-un anumit cdmp nu este validd, culoarea

de fundal a cimpului respectiv va fi schimbata la #FFA500. Altfel, ea va fi setata la
HFFFFFF.

Exercitiul 2. Implementati functionalitdti de restrictionare a valorilor introduse de

utilizator in cdmpurile formularului de la exercitiul anterior, dupa cum urmeaza:

in cdmpurile Nume si Prenume nu pot fi introduse cifre de la tastatura

in cimpul Data nasterii sunt acceptate numai cifre si caracterul /

in campul telefon pot fi introduse numai cifre si caracterele + si —

langa cimpul Parola adaugati un buton denumit Vezi parola: cat timp
acest buton este mentinut apdsat cu mouse-ul, parola va fi afisata in clar

Exercitiul 3. Implementati o mini-galerie de imagini cu urmatoarele functionalitati:

imaginile afisate au dimensiunea de 300 x 300 px, prima imagine fiind
afisata la incarcarea paginii

buton NEXT —Tncarca imaginea urmatoare din galerie, in locul celei curent
afisate

buton PREV — incarca imaginea anterioara din galerie, in locul celei curent
afisate

se va afisa de asemenea progresul in interiorul galeriei, sub forma:
imagine curenta / total imagini

Exercitiul 4. Simulati o aplicatie care necesita autentificare. Numele de utilizator

(sub forma unei adrese de email) si parola acceptate de sistem sunt salvate Tn

limbajul JavaScript. Implementati urmatoarele caracteristici:

la Tncarcare, in centrul paginii vor fi afisate doar:
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o O O

o}

textul: Introduceti numele de utilizator si parola
un camp text cu eticheta Nume utilizator

un camp de tip password cu eticheta Parola

un buton intitulat Autentificare

e la apasarea butonului Autentificare

o}

verificati valorile introduse Tn campurile Nume utilizator si Parola
= afisati mesaj de eroare daca nu au fost introduse valori
= colorati eticheta campului gol in culoarea #FF0000
afisati mesaj de eroare daca valorile introduse nu sunt corecte
daca valori introduse corespund cu cele predefinite, ascundeti
formularul de autentificare si afisati in locul sau mesajul
»Autentificare reusital!” cu font: Helvetica 20px Tngrosat, culoare:
#OOFFOO
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IMPLEMENTAREA INTERFETELOR
UTILIZATOR iN TEHNOLOGII
WINDOWS MOBILE



Laboratorul 5 - Notiuni
introductive

1 Introducere

n prezent existd o varietate de tipuri de telefoane inteligente (smartphones) care
ofera functionalitati de Tnalta performanta in domeniile de comunicatie. Dupa ani
de fincercari, Microsoft revine pe piata dispozitivelor mobile cu sistemul de
operare Windows Phone si cu un nou stil de a descrie interactiunea cu utilizatorul
prin intermediul dispozitivelor mobile.

Spre deosebire de sit-urile Web, dezvoltarea interfetelor utilizator pentru
dispozitivele mobile presupune condensarea informatiilor intr-un spatiu restrans
ca dimensiune (ecranul telefonului) si prezentarea acestora intr-un mod cat mai
inteligibil pentru utilizatori.

1.1 Obiective
Lucrarea de fata isi propune prezentarea conceptuald a tehnologiei Windows
Phone 7 cu aplicabilitate in dezvoltarea unei aplicatii practice.

2 Consideratii teoretice

Desi sunt multe de discutat in ceea ce priveste functionalitatile oferite de
sistemele de operare Windows Phone, i0OS, Android si BlackBerry, aceasta
sectiune prezinta principalele caracteristici care diferentiazd Windows Phone de
celelalte platforme existente.

2.1 Particularitati hardware

Exista o serie de producatori de telefoane mobile (LG, HTC, Acer, etc) care
folosesc acest sistem de operare, dar el poate fi intalnit in special pe dispozitivele
Nokia. Spre deosebire de alte sisteme de operare, Windows Phone 7 necesita
existenta a sase butoane hardware:

e Tnapoi (Back): deschide vederea (view) anterioar3;
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e Start: deschide vederea initiald (Start screen) afisatd pe ecranul
telefonului;

e (Cautare (Search): operatie bazata pe unealta de cautare Bing;

e Pornire/Oprire: are o dubla functionalitate de a deschide/inchide ecranul
telefonului prin apdsarea usoara a butonului, si de oprire/pornire a
telefonului la actiunea de apasare indelungata;

e Control de volum;

e Control camera: pune in functiune camera harware a telefonului, acest
buton fiind folosit si pentru a face poze.

2.2 Interfata grafica Metro

Interfata grafica Metro reprezintd una dintre cele mai interesante caracteristici ale
sistemului de operare Windows Phone 7. Aceasta foloseste conceptul de Dale
Active (Live Tiles) in locul traditionalelor pictograme, fiind inspirate din interfata
Zune HD. Avantajul acestei reprezentari il constituie vizualizarea in timp real a
starii diferitelor aplicatii, functii, resurse media (reprezentate de aceste dale),
intrucat continutul acestora este actualizat in mod dinamic. Spre exemplu,
apelurile pierdute sunt listate in dala Phone. Astfel, aplicatiile Windows Phone nu
necesita sectiuni speciale de notificare (ca si in cazul iOS si Android) deoarece
informatiile actualizate sunt prezentate in dala corespunzatoare aplicatiei.

Aceste dale active pot fi pozitionate in diferite locatii pe ecran, pot fi
redimensionate in functie de importanta informatiilor afisate pentru utilizator, iar
navigarea se face prin gestul de swipe care consta intr-o secventa de doua
operatii: tap, urmat de miscarea stanga-dreapta a degetului.

Pentru o mai usoara identificare a aplicatiilor instalate, Windows Phone 7 afiseaza
toate aceste resurse ordonate alfabetic. Prin functionalitatile pe care le ofera
interfata Metro, se doreste o crestere a utilizabilitatii sistemului de operare, fara a
afecta performanta de executie a aplicatiilor.

3 Practici de implementare

Practicile de implementare descrise in aceasta sectiune recomanda urmatoarele
pentru dezvoltarea aplicatiei practice Windows Phone 7:
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3.1 Configurare proiect de tipul Windows Phone
1. Instalare unealtd Visual Studio 2010 cu Service Pack 1.

Desi exista o serie de unelte de dezvoltare a aplicatiilor Windows, in
general se recomanda folosirea platformei Visual Studio care ofera un
mediu compact si profesionial de implementare, compilare si testare a
acestor aplicatii.

2. Instalare Windows Phone SDK 7.1 pentru dezvoltarea aplicatiilor Windows
Phone 7.

3. Creare proiect de tipul Visual C# -> Silverlight for Windows Phone ->

Windows Phone Application.
4. Creare directoare View, Model si ViewModel. Structura finala a proiectului
trebuie sa fie similara cu cea din Figura 5.1.

.Solution Explorer v 1 X el
=
2 Solution ‘Phonefpp’ (1 project)
4 5] PhoneApp
> [=d| Properties
» [:3] References
- [ Model
- [ View
a [ ViewModel
] LoginViewModel.cs
#] ViewModelLocator.cs
> [ Appxaml
|8 Applicationlcon.png
|8 Background.png
i3 packages.config
|8 SplashScreenlmage.jpg

pdx3 wea) 44 1=101dx3 uonnjos ‘gl aoe|day pue pul4

Figura 5.1: Structura proiectului

3.2 Elemente XAML

Limbajul XAML este folosit pentru declararea componentelor vizuale din cadrul
tehnologiilor Microsoft. Este similar limbajului HTML, cu mentiunea ca pune la
dispozitia programatorilor o gama mult mai variatd de componente grafice:
butoane, etichete, tabele, module de organizare pe verticala si orizontala etc.

Realizarea aplicatiei practice presupune folosirea unor elemente XAML de
organizare (layout), care permit aranjarea in pagina a casutelor text, a etichetelor
si a butoanelor. Pentru aceasta se pot folosi clasele Grid si StackPanel. Prima
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dintre acestea imparte intreg spatiul in linii si coloane a caror dimensiune poate fi
specificata programatic, folosind proprietatea RowDefinition. Clasa StackPanel se
foloseste pentru a ordona vertical sau orizontal modulele componente.

Etichetele si casutele text pot fi descrise tot prin intermediul elementelor XAML si
anume: TextBlock, respectiv TextBox. In cazul in care se doreste codificarea
parolei prin caractere de tipul *, se poate folosi clasa PasswordBox. Similar cu
limbajul HTML, butoanele se pot defini ca si elemente de tipul Button.

Exista de asemenea si posibilitatea de aplicare a unui set de atribute vizuale
(stiluri) asupra unui grup de elemente XAML. Pentru aceasta se pot folosi clasele
Style si Setter. Exista trei nivele de aplicabilitate a stilurilor:

e Pentru elementele din clasa in care au fost definite: spre exemplu, pentru
stiluri declarate Tn cadrul clasei Grid, acestea au efect doar asupra
elementelor din aceasta clasa.

e Pentru elementele din intreaga pagina XAML.

e Pentru elementele din intregul proiect: daca stilurile sunt definite in
fisierul App.xaml.

3.3 Elemente de logica C# Modelul MVVM (Model View
ViewModel)

Bunele practici de dezvoltare a aplicatiilor Window Phone recomanda o separare
a elemetelor grafice de modelul de date, in care sunt pastrare valorile acestora.
Astfel, in modelul de dezvoltare MVVM, legdtura dintre componentele grafice din
View si obiectele din ViewModel se realizeaza prin intermediul conceptului de
Binding. Spre exemplu daca in clasa din View avem definitia unei casute text

|<TextBox Text="{Binding Username}" />

iar in ViewModel avem proprietatea Username

private string _username;
public string Username
get { return _username; }
set { _username = value; }
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atunci maparea se face in clasa View prin constructia Binding Username. Operatia
de mapare presupune preluarea valorii Username si afisarea acesteia in casuta
text TextBox, in mod automat.

Deoarece Username este o proprietate a unei clase din categoria ViewModel, este
necesara definirea explicita a conexiunii dintre instanta de tip View si cea de tip
ViewModel pentru ca platforma WindowsPhone sa poate identifica in mod corect
proprietatea |a care se face referire. In acest sens, este necesar ca in constructorul
clasei de tip View sa declaram o instanta a clasei de tip ViewModel si sa o
conectam la proprietatea DataContext:

class View
{
private ViewModel _vm;
public View
{
IntitializeComponent();
_vm = new ViewModel();
DataContext = _vm;
}
)i

Este important de mentionat faptul ca in modelul MVVM actualizarea interfetei se
realizeaza de cele mai multe ori printr-o implementare a design-ului Observer.
Astfel, orice modificare survenita in ViewModel trebuie notificata explicit
interfetei grafice prin generarea unui eveniment la care aceasta din urma este
conectata. Pentru aceasta, clasa din ViewModel trebuie sa implementeze
interfata INotifyPropertyChanged, similar exemplului de mai jos:

class ViewModel : INotifyPropertyChanged
{
public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;
private void NotifyPropertyChanged(String propertyName)
{
PropertyChangedEventHandler handler = PropertyChanged;
if (null != handler)
{
handler(this, new PropertyChangedEventArgs(propertyName));
}
}
¥

Pana in acest moment, exemplele de mai sus definesc numai o legatura uni-
directionald, de la elementul din View la proprietatea Username. in cazul in care
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continutul elementului din View este modificat, proprietarea Username nu va fi
actualizata. Pentru a corecta acest neajuns, vom modifica linia din fisierul XAML
astfel:

|<TextBox Text="{Binding Username, Mode=TwoWay}" /> |

in cazul in care se doreste folosirea unei variabile de tipul X pentru a seta o
proprietate a unui element XAML care accepta numai valori de tipul Y se
recomanda folosirea unui convertor care implementeazda interfata
IValueConverter. Convertorul poate fi folosit Tn pagina XAML in interiorul

etichetei <phone:PhoneApplicationPage.Resources > si apelat ca si o resursa
statica. Implementarea convertorului se face in limbajul C#. Exemplul urmator
descrie modul in care se poate face o conversie a variabilei VisibleText de tipul
Visibility la tipul String (asteptat de clasa TextBlock), prin implementarea
convertorului VisibilityToString.

<TextBlock Text="{Binding VisibleText,
Converter={StaticResource VisibilityToString}}" />

Pentru a simplifica arhitectura aplicatiei, se recomanda folosirea unui obiect care
sa memoreze credentiale statice de autentificare (spre exemplu Username =
“user”, Password = “password”). Initializarea acestui obiect se poate face in
constructorul clasei App.xaml.cs. Astfel, la fiecare actiune de login se verifica
valorile introduse de utilizator cu cele deja existente in acest obiect.

4  Exercitii

Exercitiul 1. Creati un nou proiect Windows Phone 7.0 si descrieti in XAML un
ecran de autentificare cu urmatoarele componente:

e titlul "Autentificare" (font: 20px, culoare: #O000FF)

e textul "Nume utilizator" (font: 14px, culoare: #FFFFFF, aliniere la stanga)

e uncamp de intrare de tip text

e textul "Numele de utilizator nu poate fi vid. " (aliniat la stanga, font: 14px,
culoare: #FFO000)

e textul "Parola" (font: 14px, culoare: #FFFFFF, aliniat la stanga)

e uncamp de intrare de tip password
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e textul "Parola nu poate fi vida. " (aliniat la stanga, font: 14px, culoare:
#FFO000)

e textul "Nume de utilizator / parola incorecte. " (centrat orizontal, font:
14px, culoare: #FF0000)

e un buton cu titlul "Autentificare", centrat orizontal

e spatiere:

sub titlu: 60px

deasupra textului "Parola": 40px

O

o deasupra textului "Nume de utilizator / parola incorecte": 20px
o deasupra butonului Autentificare: 20px

Exercitiul 2. Adaugati urmatoarea functionalitate aplicatiei de la punctul 1:

e laincarcarea aplicatiei, textul de culoare #FFO000 de pe ecran va fi ascuns
e la apasarea butonului Autentificare:
o daca textul introdus Tn campul Nume utilizator este vid:
= culoarea textului "Nume utilizator" este schimbata la
#FFO000
= textul "Numele de utilizator nu poate fi vid. " este afisat
o daca textul introdus in campul Parola este vid:
= culoarea textului "Parold" este schimbata la #FFO000
= textul "Parola nu poate fi vida. " este afisat
o daca cele doud campuri contin valori
= daca valorile introduse sunt incorecte, textul "Nume de
utilizator / parola incorecte" este afisat
= daca valorile introduse sunt corecte, culoarea textului
"Nume utilizator" si "Parola" este schimbata |la #00FF0O

Restrictii de implementare:

e inimplementarea aplicatiei se va folosi modelul MVVM descris:
o numele de utilizator si parola acceptate de aplicatie vor fi descrise
intr-o clasa Model
o caracteristicile de culoare si vizibilitate a textului vor fi conectate
prin metoda Binding de proprietati ale componentei ViewModel a
aplicatiei
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o verificarile de validitate a datelor introduse se vor realiza Tn
componenta ViewModel
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Laboratorul 6 - utilizarea
controalelor de tip lista

1 Introducere

n cadrul acestui laborator se urméareste ad3dugarea unui nou ecran care permite
afisarea cartilor din biblioteca, sub forma de lista. Acest ecran devine vizibil numai
in cazul autentificarii cu succes a utilizatorului.

1.1 Obiective

Lucrarea de fata isi propune folosirea si personalizarea listelor in aplicatii de tipul
Windows Phone 7.

2 Consideratii teoretice

Practicile de implementare descrise in aceastad sectiune recomanda urmatoarele
pentru dezvoltarea aplicatiei practice Windows Phone 7.

2.1 Organizarea elementelor vizuale

Deoarece dispozitivele care ruleaza Windows Phone dispun de mai multe rezolutii
(variind de la 480x800 px pana la 1080x1920 px, cu rapoarte de aspect de 15:9 sau
16:9), nu este recomandata plasarea si dimensionarea in coordonate absolute ale

elementelor de interfata.

Pentru organizarea vizuala a elementelor, SDK-ul Windows Phone pune la
dispozitia dezvoltatorilor mai multe structuri de organizare implicite, dintre care
cele mai uzuale sunt:

211 Grid

Permite organizarea sub form3 de grild / tabel a elementelor vizuale. in cadrul
fiecarei celule, plasarea elementelor se face in coordonate absolute (cu ajutorul
proprietatii Margin), ceea ce permite suprapunerea acestora. Dupad definirea
generica a structurii (numar si dimensiune coloane / randuri) fiecare dintre
elementele plasate n grila Tsi specifica celula in care va fi afisat, folosind atributele
Grid.Row si Grid.Column.
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Tn exemplul de mai jos se defineste o grild cu doua randuri si 3 coloane:

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Transparent">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="Auto"/>
<RowDefinition Height="*"/>
</Grid.RowDefinitions>

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="*" />
<ColumnDefinition Width="*" />
<ColumnDefinition Width="*" />

</Grid.ColumnDefinitions>

<TextBlock Grid.Row="1" Grid.Column="2">Celula 2</TextBlock>
<TextBlock Grid.Row="2" Grid.Column="2">Celula 5</TextBlock>
</Grid>

Pentru a ocupa tot spatiul disponibil, inaltimea randurilor si Iatimea coloanelor nu
este specificata in valori absolute. Simbolurile utilizate au urmatoarea
semnificatie:

Auto Tnaltimea randului sau l3timea coloanei este calculata in functie
de continutul afisat. Astfel, toate elementele din interiorul
containerului vor fi vizibile iar spatiul ocupat este minimul
necesar pentru afisare.

* Tnaltimea randului sau latimea coloanei este calculatd in functie
de spatiul ramas disponibil in containerul parinte, dupa afisarea
elementelor cu dimensiuni absolute sau Auto. Spatiul rdmas este
impartit Tn mod egal intre toate elementele de acelasi tip care
folosesc acest simbol pentru stabilirea indltimii sau [atimii.

Pentru specificarea proportionald a inaltimii / latimii elementelor, simbolul *
poate fi utilizat cu un multiplicator. Tn exemplul de mai jos, randul al doilea va fi
de doua ori mai fnalt decat primul rand:

<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="*"/>
<RowDefinition Height="2*"/>

</Grid.RowDefinitions>
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Mai multe informatii despre organizarea dinamica a elementelor pot fi gasite in
documentatia oficiald iar exemple de dimensionare pot fi consultate in articolul

Understanding XAML Layout and Events.

2.1.2 StackPanel

Elementele vizuale incluse sunt plasate relativ unele la celelalte, fara a fi permise
suprapunerile. Orientarea de afisare in cadrul containerului poate fi verticala sau
orizontala (elementele sunt plasate unele sub celelalte sau unele dupa celelalte)
in timp ce spatierile definite pentru elemente (ex. margini) sunt aplicate relativ la
elementul anterior si nu la marginile containerului. indltimea elementelor de tip
StackPanel este implicit setata la valoarea Auto, ea fiind actualizata in functie de
elementele vizuale plasate in interior. Latimea elementelor de tip StackPanel este
implicit setata la latimea pusa la dispozitie de containerul parinte.

2.1.3  ScrollViewer
Este un container virtual care permite afisarea unor elemente mai mari decat
ecranul prin implementarea implicitd a interactiunii de defilare.

2.2 Elemente XAML

Una dintre metodele de reprezentare a listelor poate fi realizata prin folosirea
clasei ListBox. Aceasta permite definirea de elemente personalizate (similare
cerintei acestui laborator) prin intermediul componentelor ListBox.ltemTemplate

si DataTemplate. Clasa DataTemplate permite organizarea elementelor de
interfata folosind containere vizuale dintre cele descrise in sectiunea 2.1.

<ListBox x:Name="ListName" ItemsSource="{Binding ElementsList}">
<ListBox.ItemTemplate >
<DataTemplate >
// elemente vizuale care reprezinta formatul unui element din
lista
</DataTemplate>
</ListBox.ItemTemplate>
</ListBox>

De cele mai multe ori afisarea datelor in interfata presupune o etapa de colectare
a acestora din diferite surse (de exemplu: baze de date, fisiere XML etc.). Atunci
cand exista o intarziere intre initierea cererii si afisarea datelor, se recomanda
folosirea unei bare de progres care sa ofere utilizatorului o mai buna intelegere a
stirii aplicatiei. Tn Windows Phone 7 componenta corespunzitoare este

ProgressBar.
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2.3 Stiluri

Pentru a eficientiza volumul de munca se pot folosi stiluri, care pot fi aplicate unui
set de elemente vizuale, asigurand astfel si un aspect unitar al aplicatiei. Pentru
aceasta se recomanda folosirea claselor Style si Setter, in care fiecare atribut este
specificat prin cuvantul rezervat Property, iar valoarea acestuia prin Value.

<StackPanel Orientation="Horizontal">
<StackPanel.Resources>
<Style x:Name="MyStyle" TargetType="TextBlock" >
<Setter Property="Margin" Value="0, 10, 0, 0" />
<Setter Property="FontSize" Value="20" />
<Setter Property="FontWeight" Value="Bold" />
</Style>
</StackPanel.Resources>

<TextBlock Text="Formatted using styles"
Style="{StaticResource MyStyle}"/>
<TextBlock Text="Formatted using same style"
Style="{StaticResource MyStyle}"/>
</StackPanel>

3 Practici de implementare

Pentru a respecta standardul MVVM se recomanda implementarea a trei
componente si structurarea codului astfel:

Componenta Detalii

View Gestioneaza toate elementele vizuale ale interfetei
(fisierul .xaml) si comportamentul acestora (fisierul
.xaml.cs). Cele doua fisiere ar trebui plasate in directorul
View al proiectului.

ViewModel Componenta care formateaza informatiile din model
pentru a fi vizualizate in interfata utilizator. Fisierul .cs va
fi plasat in directorul ViewModel.

Model Clasa sau grup de clase care simuleaza o baza de date.
Valorile vor fi introduse manual in cod, pentru fiecare
dintre elementele de date necesare.

3.1 Navigarea in aplicatiile Windows Phone
Pentru a incdrca un nou ecran intr-o aplicatie Windows Phone, din cadrul unei
componente View se apeleaza componenta NavigationService, astfel:
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NavigationService.Navigate(new Uri("/TargetView.xaml",
UriKind.Relative));

Se poate astfel concluziona ca partea de navigare in cadrul unei aplicatii Windows
Phone este o componentd vizuald. Tn MVVM ins3, deciziile care determini
navigarea sunt cel mai adesea luate in ViewModel, deoarece aceasta este
componenta care prelucreaza informatiile si controleaza comportamentul
aplicatiei.

Pentru a evita referintele dinspre ViewModel inspre View existd mai multe
abordari implementate in biblioteci de unelte cum sunt MVVM Light Toolkit,
nRoute, MicroModels, Composite WPF/Prism si altele. Pentru simplitate, in cazul

nostru vom utiliza o clasa personalizata, conform modelului de mai jos:

using System;
using Microsoft.Phone.Controls;

namespace PhoneApp.Infrastructure

{

public class MyNavigationService

{

private PhoneApplicationFrame frame;

public MyNavigationService(PhoneApplicationFrame phoneAppFrame)

{
}

frame = phoneAppFrame;

public void Navigate(String pageName)
{

}

frame.Navigate(new Uri(pageName, UriKind.Relative));

Pentru a folosi aceasta clasa Tn cadrul aplicatiei, se recomanda implementarea
unui model de baza care sa fie extins de toate celelalte componente ViewModel:

public class BaseViewModel

{

public static NavigationService NavService;

public BaseViewModel()
{

NavService = new NavigationService(
((App)Application.Current).RootFrame);
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Pentru a naviga la un nou ecran, in cadrul clasei ViewModel care
extinde clasa de baza BaseViewModel vom apela:

| NavService.Navigate("/TargetView.xaml");

4  Exercitii

Exercitiul 1. Realizati o aplicatie pe tema ,Biblioteca virtuala” in care cartile
disponibile sunt afisate sub forma:

Books in library

.+ | Amintiri din copilarie

Py 20000 de leghe sub mari
| Jules Verne

O carte cu titlu foarte lung,
| care se intinde pe 2 linii

Anonim

Restrictii de implementare:

e lafincdrcarea ecranului
o va fivizibild numai o bara de progres cu comportament nedefinit
o dupa doua secunde, lista de carti va deveni vizibila iar indicatorul
de progres va disparea
e fiecare carte va fi reprezentata de un element in cadrul unui control de tip
lista
o informatiile cartilor afisate vor fi descrise in cadrul componentei Model a
aplicatiei
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Exercitiul 2. La selectarea unui element din lista descrisa la Exercitiul 1:

e schimbati culoarea de fundal in #00FFQO, transparenta de 30%
e schimbati culoarea textului pentru descrierea cartii in #000000
e schimbati culoarea textului pentru numele autorului Tn #00FFQO
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Laboratorul 7 - elemente
avansate de interfata si
interactiune utilizator

1 Introducere

in cadrul acestui laborator se urmaireste extinderea aplicatiei de gestiune a
cartilor dintr-o biblioteca (inceputa in laboratoarele anterioare), prin introducerea
sectiunii de detalii despre o carte, a posibilitatii de adaugare/stergere de
elemente din lista etc.

1.1 Obiective

Utilizarea conceptelor de meniu contextual, barda de aplicatie, precum si
modificarea functiei implicite a evenimentelor din aplicatiile de tipul Windows
Phone 7.

2 Consideratii teoretice

Practicile de implementare descrise Tn aceasta sectiune recomanda urmatoarele
concepte si solutii pentru dezvoltarea aplicatiei practice Windows Phone 7.

2.1 Adaugare unei vederi noi

Pagina de detalii despre o carte presupune crearea a doua clase in directorul View
si ViewModel, iar organizarea elementelor grafice se poate realiza prin
intermediul claselor Grid si StackPanel. Tn acest pas este necesard stabilirea

conexiunii dintre View si ViewModel, aceasta putand fi realizata in constructorul
clasei xaml.cs prin setarea unui DataContext:

this.DataContext =
ViewModelsFactory.GetViewModel("nume_clasa_ViewModel");

2.2 Utilizarea meniului contextual

Meniul contextul este un alt concept introdus in Windows Phone. Acesta devine
vizibil la actiunea de apasare lunga (long press) pe elementele grafice dintr-un
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ecran. Pentru aceasta trebuie inslatat pachetul toolkit folosind NuGet (acest
proces este descris Tn primul laborator de Windows Phone si in Figura 7.1).

PhoneApp.sin - Manage NuGet Packages @‘Q
|
I Installed packages [ stable Only ~ | Sort by: |Relevance - | toolkit x|
Online ) .
% WPF Toolkit — Created by: Microsoft
nuget.org B This license governs use of the accompanying software. If you 1d: WPtoolkit
Search Results use the software, you Version: 4.2013.0816
T~ . . - - Last Published: 8/15/2013
pdates Windows Phone Toolkit @ Downloads: 185082
Windows Phone toolkit provides a collection of controls, .
extension methods and page animations to help create be... License
View License
P Kooboo.CMS.Toolkit 5 MS-PL
L The Kooboo CMS toolkit. Project Information
Report Abuse
Description:
P] Kooboo.CMS.Toolkit.Controls Windows Phene toolkit provides a I
The Keoboo CMS toolkit Schema Controls, collection of controls, extension methods |
and page animations to help create !
| | beautiful and consistent Windows Phone {
Cimbalino Windows Phone Toolkit “‘E”"‘E'F.E‘E‘ta'l‘(“ make common o I
Cimbalino Windows Phone Toolkit is a set of useful and progamming fasks easier. Locumentation |
. - and source are on CodePlex at http://
powerful items that will help you build your Windows Phone... {l
phone.codeplex.com.
. |
Cimbalino Windows Phone Toolkit - Controls Tags: wp;zﬂ\k\trt]nﬂ\kltkwm;n:\tsphﬂnla wpT I
Cimbaline Windows Phone Toolkit is a set of useful and wpiderp unet”wp th controls (|
powerful items that will help you build your Windows Phone.., mange wpé apollo |
Dependencies:
(l
Each package s licensed toyou by its ¢ IkeCode.WP7.Toolkit No Dependencies f
owner. Microsoft is not responsible B IkeCode WP7.1+ Toolkit is an initiative to create methods that
far, nor does it grant any licenses to, facilitate the development of application. W
third-party packages. 1 2 3 4 5 »
{l
| '
i - ——

Figura 7.1: Instalarea pachetului toolkit

Pasul urmator Tn includerea unui astfel de meniu contextual este adaugarea unei
referinte spre pachetul nou adaugat in cadrul vederii:

xmlns:toolkit="clr-namespace:Microsoft.Phone.Controls;
assembly=Microsoft.Phone.Controls.Toolkit"

urmata de specificarea optiunilor disponibile:

<toolkit:ContextMenuService.ContextMenu>
<toolkit:ContextMenu>
<toolkit:MenuItem Header="Optionl" />
<toolkit:MenuItem Header="Option2" />
</toolkit:ContextMenu>
</toolkit:ContextMenuService.ContextMenu>

Evenimentele (clic, de exemplu) generate de aceste optiuni pot fi gestionate in
clasa xaml.cs, corepsunzatoare clasei View. Cu toate aceste bunele practici
recomanda folosirea unei clase speciale care implementeaza interfata /Command
si care permite aceasta gestionare din ViewModel.
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n cazul in care se implementeaza operatii de addugare sau stergere a elementelor
dintr-o lista se recomanda definirea acestei liste ca si ObservableCollection in loc
de List:

| ObservableCollection<Item> ItemsList |

Avantajul utilizarii clasei ObservableCollection consta in faptul ca elementele din
View sunt notificate automat in cazul unor actiuni de adaugare/stergere.

2.3 Bara de aplicatie (AppBar)

Este un concept specific platformei Windows Phone, care permite plasarea de
imagini (in partea de jos a ecranului) care asigura accesul rapid la cele mai utilizate
operatii referitoare la resursele dintr-o anumita pagina. Adaugarea acestui control
intr-o pagina xaml se poate realiza astfel:

<phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>
<shell:ApplicationBar IsVisible="True" IsMenuEnabled="True">
<shell:ApplicationBarIconButton IconUri="image_path"
Text="Optionl " />
<shell:ApplicationBarIconButton IconUri="image_ path"
Text="Option2" />
</shell:ApplicationBar>
</phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>

De obicei imaginile utilizate trebuie sa indeplineasca anumite conditii de aspect si
dimeniune. Un set restrans de astfel de imagini sunt stocate in locatia:

C:\Program Files (x86)\Microsoft SDKs\Windows Phone\v7.1\Icons\

Tnainte de utilizarea acestor imagini trebuie s ne asigurdm de faptul c3 acestea
au fost importate in proiectul din Visual Studio si cd proprietatea Build Action
(accesibila din Visual Studio la clic dreapta pe imagine) are valoarea Content.

Gestionarea evenimentului de clic pe o optiune din AppBar se poate realiza in
clasa xaml.cs corespunzatoare vedereii care contine acest modul:

private void ApplicationBarIconButton_Click(object sender,EventArgs e)

{
}
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2.4 Lifecycle pentru aplicatiile Windows Phone

Sistemul de operare Windows Phone asigura faptul ca la un moment dat o singura
aplicatie este activa, in timp ce restul sunt Tn starea de asteptare. Figura 7.2
evidentieaza starile unei aplicatii Windows Phone:

Application Application
Closing Launching
event event
~ v
Page Page
OnMavigatedFrom OnNavigatedTo
method method
~ v

RUNNING

|
il

Page
OnNavigatedFrom
method
Application
& Deactivated
| l event
TOMBSTONED ~ rrssnnnnns DORMANT

Figura 7.2: Starile unei aplicatii Windows Phone [2]

e Launching event: deschiderea aplicatiei de catre utilizator.

e Running: starea de functionare ramane pana in momentul in care
utilizatorul navigheazad cu butonul de Tnapoi (Back) pand inainte de prima
vedere din aplicatie.

e Metoda OnNavigatedFrom: aceastd metoda se genereaza atunci cand
utilizatorul navigheaza din accea pagina.

e Starea Deactivated: acest eveniment este generat atunci cand se apasa
butonul de Start si aplicatia devine inactiva sau cand se deschide o alta
aplicatie.
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e Dormant: apare dupa starea Deactivated si pastreaza continutul
memoriei corespunzatoare aplicatiei.

o Tombstoned: sistemul de operare Windows Phone permite existenta a cel
mult 8 aplicatii Tn starea Dormant. Atunci cand apare o a noua aplicatie,
prima dintre acestea trece in starea Tombstoned, caz in care datele
generate de aceastea sunt eliminate din memorie.

e Metoda OnNavigatedTo: aceastd metoda se genereaza atunci cand
utilizatorul navigheaza spre accea pagina.

e Evenimentul Close: utilizatorul navigheazd cu butonul de inapoi (Back)
pana tnhainte de prima vedere din aplicatie.

3 Practici de implementare

Pentru a crea sectiunea de detalii a cartii selectate este nevoie de transmiterea
informatiilor aferente acesteia din vederea care contine colectia de carti in
vederea cu detalii. Exista doua abordari in acest sens:

3.1.1 Navigarea prin intermediul clasei View (xaml.cs)

in clasa xaml.cs corespunzitoare vederii care contine colectia de cirti este
necesara implementarea evenimentului de schimbare a selectiei
(SelectionChanged). Navigarea spre vederea de detalii se face prin intermediul
mecanismul intern Windows Phone, iar parametrii se pot transmite folosind
notiunea de query string, care contine o lista de perechi cheie-valoare, precedata
de caracterul “?”:

private void SelectionChanged (object sender,
SelectionChangedEventArgs e)
{
this.NavigationService.Navigate(
new Uri("/View/DetailsPage.xaml?param=selected_item",
UriKind.Relative)

)5

}

n vederea cu detalii despre cartea selectatd se suprascrie metoda OnNavigatedTo
n care se gestioneaza setul de parametrii trimisi anterior:

protected override void
OnNavigatedTo(System.Windows.Navigation.NavigationEventArgs e)

{

base.OnNavigatedTo(e);
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string parameter = NavigationContext.QueryString["param"];

Similar se pot suprascrie si metodele care gestioneaza evenimentele de
OnNavigatedFrom si OnBackKeyPress.

3.1.2 Navigarea prin intermediul clasei din ViewModel
Pentru aceasta se implementeaza o noua clasa NavigationService in care sunt
suprascrise evenimentele de Navigating, Navigated si BackKeyPress. Aceasta clasa

contine si metoda Navigate care permite trecerea dintr-o vedere in alta,
permitand inclusiv transmiterea de parametrii. Definitia completa a acestei clase
este:

public class NavigationService

{
private PhoneApplicationFrame frame;
private object _param;

public NavigationService(PhoneApplicationFrame phoneAppFrame)
{
frame = phoneAppFrame;
frame.Navigated +=
new System.Windows.Navigation.NavigatedEventHandler
(frame_Navigated);

frame.Navigating +=
new System.Windows.Navigation
.NavigatingCancelEventHandler
(frame_Navigating);
frame.BackKeyPress +=
new EventHandler<System.ComponentModel.CancelEventArgs>
(frame_BackKeyPress);

}

void frame_BackKeyPress(object sender,
System.ComponentModel.CancelEventArgs e)

{
}

void frame_Navigating(object sender,
NavigatingCancelEventArgs e)
{

}

void frame_Navigated(object sender, NavigationEventArgs e)

{
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}

public void Navigate(String pageName)
{

}

frame.Navigate(new Uri(pageName, UriKind.Relative));

public void Navigate(String pageName, object parameter)

{
_param = parameter;
frame.Navigate(new Uri(pageName, UriKind.Relative));

}

Instantierea acestei clase se face o singurd data in BaseViewModel:

public static NavigationService NavService =
new NavigationService(((App)Application.Current).RootFrame);

Se mai foloseste o clasa Factory pentru a avea acces la instantele ViewModel din
fiecare vedere. Aceasta implementeaza sablonul Singletone, astfel incat se evita
crearea mai multor instante de acelasi tip:

public class ViewModelsFactory

{
private static DetailsViewModel _detailsVM;

public static DetailsViewModel DetailsVM

{
get
{
if (_detailsVM == null)
{
_ detailsVM = new DetailsViewModel();
}
return _ detailsVM;
}
}
public static Object GetViewModel(string type)
{

switch (type)
{

case "optionl":
return DetailsVM;

case "option2":
return ..;

default:
return DetailsVM;
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}

Tn cazul nostru se doreste transmiterea unui parametru (cartea selectatd) din
vederea care contine colectia de carti in vederea de detalii despre cartea
respectiva. Pentru aceasta, in prima vedere se foloseste clasa NavigationService
astfel:

| NavService.Navigate("/View/DetailsPage.xaml", selectedBook);

dupa care se modifica metoda frame_Navigating din NavigationService

void frame_Navigating(object sender, NavigatingCancelEventArgs e)

{
ViewModelsFactory.GetViewModel(e.uri.toString())

.OnNavigatedTo(_param);

in timp ce in ViewModel-ul din a doua vedere se gestioneaza parametrul primit:

public void OnNavigatedTo(object param)
{

}

4 Exercitii

Exercitiul 1. Utilizand aplicatia de la laboratorul precedent, creati un nou ecran,
denumit "Detalii carte". Cand o carte este selectata din lista de carti afisata
(conform instructiunilor din laboratoarele anterioare), detaliile despre ea vor fi
prezentate in noul ecran.

Exercitiul 2. Numarati de cate ori este accesat ecranul de detalii, indiferent pentru
care dintre carti. Afisati acest numar intr-o fereastra de dialog la fiecare
deschidere a ecranului.
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Laboratorul 8 - verificarea

cunostintelor in Tehnologii
Windows Mobile

1 Introducere

n cadrul acestui laborator va fi evaluat nivelul intelegerii notiunilor din domeniul
Windows Mobile prezentate in cadrul laboratoarelor anterioare. Fiecare dintre
studenti va primi o nota ce va reflecta atat nivelul cunostintelor teoretice insusite
cat si nivelul abilitatilor practice dobandite.

1.1 Obiective
Stabilirea masurii in care notiunile fundamentale din domeniul Windows Mobile
au fost insusite de catre cursanti.

2 Metodologia de evaluare

Evaluarea cunostintelor dobandite in timpul lucrarilor practice de laborator din
domeniul Windows Mobile se va realiza pe doua niveluri:

2.1 Evaluarea teoretica

Presupune testarea intelegerii notiunilor teoretice de baza, care permite atat
profesorului cat si studentului identificarea eventualelor puncte neclare in
insusirea cunostintelor elementare.

Aceasta evaluare se va desfasura prin intermediul unui chestionar cu aproximativ
10 - 15 intrebari care au multiple variante de raspuns, nota finala obtinuta fiind
accesibila imediat dupa completarea chestionarului, prin corectare automata.

Fiecare dintre participantii la laborator vor avea acces la forma electronica a
chestionarului pentru un timp limitat, contorizat automat, si numai de pe contul
propriu din cadrul platformei de gestiune a materialelor de laborator. Intrebérile
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pentru fiecare chestionar vor fi selectionate aleator din cadrul unei baze de date

iar raspunsurile fiecarei intrebari vor fi de asemenea ordonate aleator.

2.2 Evaluarea practica
Are ca si scop verificarea abilitatii studentilor de a aplica notiunile invatate n

vederea dezvoltarii unor interfete utilizator in tehnologia Windows Mobile.

Fiecaruia dintre participanti ii va fi asignat un exercitiu, avand o ora si jumatate

timp de rezolvare.

Implementarea prezentata va fi evaluata conform urmatoarelor criterii generale:

e structura aplicatiei — implementarea solutiei trebuie sa respecte design-

pattern-ul arhitectural Model-View-ViewModel

e interfata utilizator

o gradul in care formatarea vizuald a elementelor de interfata
respecta cerintele exercitiului
fluiditatea designului (adaptare la orientarea dispozitivului)
respectarea recomandarilor de design a interfetelor utilizator si a
interactiunilor cu acesta
e interactiune utilizator — Tn ce masura implementarea realizata

indeplineste cerintele de:

O

O

o}

O

verificare a validitatii datelor

prevenirea erorilor si sprijinirea utilizatorului in revenirea dintr-o
situatie de eroare

gestiune corecta a butoanelor hardware

etc.

e respectarea recomandarilor de bune practici

O

O

definirea si utilizarea stilurilor pentru formatarea elementelor
vizuale

separarea corecta a componentelor de View, Model si
ViewModel

etc.

La finalul timpului de lucru, fiecare dintre studenti prezinta cadrului didactic

implementarea efectuata si fundamentele teoretice care au stat la baza deciziilor

de implementare.
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3 Exercitii

3.1 Exemple de intrebari pentru verificarea cunostintelor
teoretice

1. Alegeti afirmatiile corecte despre conceptul de Dale active (Live tiles):

o

a0 o

Permit afisarea diferitelor mesaje care reflecta starea aplicatiei
Identifica pictograma aplicatiei

Pot fi redimensionate la dimensiuni prestabilite

Nu fac parte din interfata Metro

2. Care dintre urmatoarele limbaje sunt folosite pentru dezvoltarea
aplicatiilor Windows Phone?

a.

b.
C.
d

Java
CH
MXML
XAML

3. Specificati nivelul de aplicabilitate a stilurilor definite in fisierul

App.xaml:

a. Numai in cadrul fisierului xaml care este cel mai apropiat (in structura
de directoare) de clasa App.xaml

b. La niveul intregului proiect
Stilurile sunt valabile doar pentru containerele care permit gruparea
de elemente grafice, cum ar fi: Grid, StackPanel etc.

d. Au efect doar asupra elementelor care nu au deja definite stiluri

locale

4. Ce se poate spune despre urmatoare secventa de cod?

<StackPanel>
<StackPanel.Resources>

<Style Target="TextBlock”>
<Setter Property="Foreground” Value="Red” />
</Style>

</StackPanel.Resources>

<TextBlock Text="PIU1” />
<TextBlock Foreground="Green”>PIU2</TextBlock>
<TextBlock>PIU3</TextBlock>
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‘ </StackPanel>

a. Culoarea textului va fi rosie pentru fiecare TextBlock

b. Seva afisa PIU1 si PIU3 cu rosu, iar PIU2 cu verde

c. Stilul definit in sectiunea de resurse nu are efect daca nu e addugat
explicit pentru un TextBlock

d. Se va genera o eroare de compilare pentru ca stilul definit la resurse
nu are setatd proprietatea x:Key

Alegeti dintre optiunile de mai jos pe cele care reprezinta moduri valide
de mapare (binding):

a. OneWay

b. ManyToMany
c. TwoWay

d. OneToMany

Care dintre urmatoarele secvente de cod are ca si rezultat afisarea
textului "PIU” pe un buton?
a. <Button Content="PIU” />
b. <Button x:Name="PIU” />
c. <Button>PlU</Button>
d. <Button>
<TextBlock>PIU</TextBlock>
</Button>

Specificati latimea in pixeli a fiecarei coloane definite in urmatoarea
secventa XAML:

<Grid Width="500">
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="*" />
<ColumnDefinition Width="Auto" />
<ColumnDefinition Width="2*" />
</Grid.ColumnDefinitions>

<StackPanel Grid.Column="1" Width="200" />

</Grid>

a. 0,200,0

b. 100, 200, 200
c. 200

d. 500
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10.

11.

12.

13.

Care dintre urmatoarele variante de raspuns sunt adevarate?

a. StackPanel permite pozitionarea relativa a componentelor interioare

b. Este permisa definirea mai multor coloane in container-ul StackPanel

c. Plasarea elementelor intr-un container Grid se face in coordonate
absolute

d. Atat StackPanel cat si Grid permit accesarea elementelor interioare,
folosind proprietatea Children

Care dintre interfete permite actualizarea in timp real a claselor View,
atunci cand au loc modificari in ViewModel?

a. |RaisePropertyChanged

b. IBindingChanged

c. INotifyPropertyChanged

d. |ObservableObjectChanged

Un convertor are rolul de a schimba valoarea afisata in interfata grafica
pe baza unei proprietati sau a unui parametru:

a. Adevarat

b. Fals

Care dintre starile de mai jos indica functionarea activa a aplicatiilor
Windows?

a. Launching

b. Dormant

¢. Running

d. OnNavigatedFrom

Selectati denumirea clasei care se foloseste pentru afisarea unei liste:
a. ListBox

b. List

c. HorizontallList

d. Listltem

Unde este pozitionata bara de optiuni intr-o aplicatie Windows Phone?
a. Inparteade sus a ecranului

b. Tnjosul ecranului

c. indreapta
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d. Tnstanga

14. Legatura dintre ViewModel si View, in cadrul aplicatiilor Windows
Phone se realizeaza prin:
a. Setare DataContext in pagina dorita
b. Referireain ViewModel a View-ului
¢. Maparea (binding) la proprietatile din ViewModel
d. Folosirea variabilelor statice in clasa ViewModel

15. Ce se poate afirma cu privire la secventele de cod:

View:
<TextBlock Text="{Binding Mylnput}” />
<TextBox Text="{Binding Mylnput, Mode=TwoWay}” />

ViewModel:
private string _mylnput;
public string Mylnput
{
get {return _mylnput;}
set {
if (string.IsNullOrEmpty(value))
_mylnput = “Introduceti o valoare”;
else
_mylnput = value;
NotifyPropertyChanged(“Mylnput”);
}

a. Valoarea initiala a elementului TextBlock este ” Introduceti o valoare”
b. Modificarea proprietatii Mylnput din ViewModel nu se reflecta in

View

¢. Valorile introduse in TextBox vor fi vizibile automat si in elementul
TextBlock

d. Valorile introduse in TextBox NU vor fi vizibile automat si in elementul
TextBlock

3.2 Exemple de probleme practice

Exercitiul 1. Creati o aplicatie cu tema "Biblioteca virtuald", cu urmatoarele
caracteristici:
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e utilizatorul trebuie sa se autentifice Thainte de a putea vizualiza lista de
carti, folosind o adresa de email si o parold; datele de autentificare
corecte vor fi salvate Tn componenta Model a aplicatiei

e lista de carti disponibile va fi afisata conform designului din Laboratorul 6

e |a selectarea unei carti din lista, va fi deschis un nou ecran de detalii cu
informatii despre cartea aleasa

Exercitiul 2. Creati un "meniu de context" activ pentru elementele listei de carti,

cu urmatoarele optiuni:

e Adauga - la apdsare se afiseaza un nou ecran care permite addaugarea
unei noi intrari in lista de carti; imaginea utilizata va fi una generica
e Sterge - la apasare, elementul selectat din lista este sters

Exercitiul 3. Creati un "meniu aplicatie", vizibil numai pe pagina de detalii, cu

doua optiuni:

e Adauga - la apasare cartea curent afisata este addugata la o lista de
Preferinte si este afisat un mesaj de confirmare
e Sterge - la apasare
o daca in lista de preferinte exista cartea curent afisata, aceasta
este stearsa
o daca in lista de preferinte nu poate fi gasita cartea curent afisata,
un mesaj de eroare este prezentat utilizatorului

Exercitiul 4. Modificati comportamentul butonului hardware Back astfel incat, la
apasarea pe ecranul "Lista carti" utilizatorul este solicitat sa confirme actiunea
Log out prin intermediul unei ferestre de dialog sistem:

o daca utilizatorul apasa Cancel/No actiunea de Back este anulata
o daca utilizatorul apasa Yes, este prezentat ecranul de Autentificare.

Exercitiul 5. Creati un ecran intitulat "Lista de preferinte", accesibil prin
intermediul "meniului aplicatie" definit pe ecranul "Lista carti". In cadrul acestui
ecran vor fi afisate Titlul si Autorul cartilor care au fost addugate la lista de
preferinte. Prin intermediul unui "meniu contextual" utilizatorul poate elimina
oricare dintre cartile din lista.
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IMPLEMENTAREA INTERFETELOR
UTILIZATOR IN TEHNOLOGII ANDROID
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Laboratorul 9 - Notiuni
introductive

1 Introducere

Dezvoltarea de aplicatii Tn tehnologia Android presupune modelarea interfetei
utilizator in limbajul XML specific platformei si scrierea codului aplicatiei in
limbajul Java. Principalele unelte de dezvoltare folosite sunt:

e Android SDK — pentru lucrarile de laborator vom utiliza versiunea 4.4.2
(API 19)

e Android Development Tools (ADT Plugin) — mediul de dezvoltare creat
pentru Android pe baza aplicatiei Eclipse

e Android Development Studio — noul mediu oficial de dezvoltare a

aplicatiilor Android

1.1 Obiective
Prezentarea notiunilor introductive in dezvoltarea unei aplicatii Android si
realizarea in cursul orelor de laborator a unei prime aplicatii.

2 Consideratii teoretice

Una dintre caracteristicile principale ale dispozitivelor pe care ruleaza sistemele
de operare Android este diversitatea. Aceasta se manifesta in:

e configuratiile hardware (procesor, memorie, spatiu de stocare,
senzori disponibili etc.)

e rezolutiile disponibile

e numarul si functionalitatea butoanelor hardware disponibile

O aplicatie de succes trebuie sd se adapteze cat mai bine conditiilor asigurate de
fiecare dispozitiv si sa ofere intotdeauna un maximum de functionalitate.
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2.1 Configuratiile hardware
Sistemul de operare Android este utilizat pe o gama foarte larga si variata de

dispozitive: televizoare, telefoane mobile, tablete, ceasuri etc. O listd completa a

dispozitivelor compatibile cu Google Play, actualizata la data de 02.12.2014 poate

fi

consultata la adresa: https://storage.googleapis.com/support-kms-

prod/35E61236E9B2475D8E9CIF58AD1002A7CECE

2.2 Dezvoltarea de aplicatii Android pentru mai multe rezolutii

221

dimensiunea ecranului — indica dimensiunea fizica a acestuia, masurata
pe diagonala si exprimata cel mai adesea in inch. Pentru simplitate,
Android grupeaza ecranele in mici, normale, mari si foarte mari.
densitatea ecranului — indica numarul de pixeli localizati intr-o unitate de
suprafata, exprimata cel mai adesea in dots-per-inch (dpi). Pentru
simplitate, Android grupeaza densitatile in scdzute, normale si mari.
orientare — indica orientarea dispozitivului in raport cu utilizatorul.
rezolutie — reprezinta numarul total de pixeli ai afisajului.
pixel independent de densitate (density-independent pixel) — reprezinta
un pixel virtual utilizat in descrierea interfetei utilizator pentru a asigura
independenta fata de caracteristicile fizice ale afisajelor.

= 1dp=1pxpentruun ecran cu densitatea de 160 dpi

" px =dp * (dpi / 160)

Tipuri de afisaje suportate de Android

Pentru simplificarea dezvoltarii aplicatiilor, Android utilizeaza urmatoarea

clasificare a afisajelor:

Idpi (low) ~120dpi

mdpi (medium) ~160dpi

hdpi (high) ~240dpi

xhdpi (extra-high) ~320dpi

xxhdpi (extra-extra-high) ~480dpi
xxxhdpi (extra-extra-extra-high) ~640dpi
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3 Practici de implementare

in lucrdrile de laborator pentru tehnologia Android vom utiliza ca si mediu de
dezvoltare Android Development Tools.

3.1 Crearea unei noi aplicatii Android
Pentru crearea unei noi aplicatii, urmati pasii de mai jos:

3.1.1 Deschiderea aplicatiei Eclipse cu plugin-ul ADT instalat

3.1.2 Crearea unui nou proiect, de tipul Android Application Project

| sava - Ectipse

Edit Refactor Source Navigate Search Project Run Window Help

New Alt+Shift-N + | £ Android Application Project

OpenFile... 29 Java Project

Close ctew | Project..

Close Al Ctrl+Shift+W | [ Android XML File

Save Cires | B Package '

Save As... )| €=

Save All Ctileshiftes | @ Interface

— & Source Folder |
G Eum |

Rl @  Annotation

Rename... F2 145 JavaWorking Set

&) Refresh FS

JUnit Test Case
Convert Line Delimiters To > Untitled Text File
Folder |

File

Print... Ctrl+P

JRmm o

Switch Waorkspace >
Restart £ Example..

Import... 9 Other.. Ctrl+N

L &

Export...

@override

public boolean onContext
Adapterview.AdapterC
if(item.getItemId()

Properties Alt~Enter

Exit

3.1.3 Introduceti informatiile specifice aplicatiei

o Application Name — reprezintda numele cu care APP-ul va fi afisat pe
telefon

e Project Name — numele proiectului in Eclipse. Acest camp este completat
automat cu valoarea din campul Application Name fara spatii

e Package Name - la fel ca si la alte aplicatii Java, clasele sunt organizate
intr-un pachet cu denumire unicd, specific organizatiei si aplicatiei. In
cazul nostru, organizatia este cea implicita: example

e Minimum Required SDK — reprezintd versiunea minima de Android pe
care va rula APP-ul. Tn selectarea acestei optiuni trebuie luat in
considerare faptul ca, fara a avea in vedere dezvoltarea de cod specific
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anumitor versiuni de Android, functiile disponibile aplicatiei sunt cele din
SDK-ul minim

e Target SDK — reprezinta versiunea de Android pentru care aceasta
aplicatie este optimizata

e Compile With — versiunea de SDK utilizata pentru compilarea aplicatiei

e Theme —tema implicitd pentru care este optimizatd aplicatia

NOTA: pentru dezvoltarea aplicatiilor de laborator noi vom utiliza Android 4.4
(KitKat), API 19.

{{}) New Android Application E@g

New Android Application 4 "
/1y The prefix 'com.example.’ is meant as a placeholder and should not be used

Application Name:® Books Store App

Project Mame:® BooksStorefpp

Package Mame:® com.examplebooksstoreapp

Minimurm Required SDK:3| API19: Android 4.4 (KitKat) -
Target SDK:0| AP119: Android 4.4 (KitKat) v

Compile With: 8| API 19: Android 4.4 (KitKat) -
Theme:@’HoIo Light with Dark Action Bar v]

Choose the highest API level that the application is known to work with. This attribute informs the system
that you have tested against the target version and the system should not enable any compatibility behaviors
to maintain your app's forward-compatibility with the target version. The application is still able to run on
older versions (down to minSdkVersion). Your application may look dated if you are not targeting the current

@ < Back Next > Finish

Figura 9.2: Stabilirea numelui aplicatiei si a versiunilor de Android pe care
aceastavarula
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3.14 Definirea directorului in care este salvata aplicatia si optarea pentru
crearea unei pictograme a aplicatiei si a unei activitati in cadrul
etapelor urmatoare din tutorialul curent

({) New Android Application e X

New Android Application 4 \
Configure Project

Create custom launcher icon
[7] Create activity

[7] Mark this project as a library

[C] Create Project in Workspace
Location: | D:\AndroidDevelopment!\BooksStoreApp Browse...

Working sets
[7] Add project to working sets

Select...

)

3.1.5 Personalizarea pictogramei aplicatiei si definirea fisierelor imagine
optimizate pentru diferitele rezolutii ale dispozitivelor

(@) New Android Application o o0

Configure Launcher Icon 4 \
Configure the attributes of the icon set
Preview:
Image File: launcher_jcon le

[¢] Trim Surrounding Blank Space
Additional Padding: Ial

< [ r 0%

Foreground Scaling: e
|ﬁ|
oo Cooe|_|

e 1

\
®
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3.1.6  Selectarea tipului de activitate pe care il dorim creat de catre tutorial

-
@ New Android Application

Create Activity

Select whether to create an activity, and if so, what kind of activity. e
Create Activity

Blank Activity with Fragment
Empty Activity

Fullscreen Activity
Master/Detail Flow
Navigation Drawer Activity

Tabbed Activity

Blank Activity

Creates a new blank activity with an action bar.

@ ] [
L

3.1.7 Introducerea numelui activititii si a denumirii fisierului care va
descrie interfata utilizator

&) New Android Application

Blank Activity

Creates a new blank activity with an action bar, @

Activity Name® | Signin

Layout Name® activity_sign_in

', The name of the activity class to create

Nea> | [ _Finsh ] |

Cancel
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3.1.8 Rezultatul obtinut

D ava - BooksStereApp/resflyoutactivity_sign_inarm ~Ecipse I e - )
File Edit Refactor Navigate Search Project Run Window Help
H-ERSE Sl ela|alroE s AEBND-EH-0- Q- H#E-BF- H-H-GE-D |t
Quick Acees | et | 75 5 v
[ Package Explorer 57 G T = B [ Signinjava | [ sctivity_sign_inxml 57 [=a | =
4 &2 BooksStoreApp “ Palette —— _ [
b 8 src  patte 21l @ v‘ [ Nexus One v‘ 5] v‘ o AppTheme = | @ Signin -‘ ® v| w1 v P
b 8 gen [Generated Java Files] & For q &
» = Android 42 rm Widgets E & - 8 aaalaa =
» = Android Private Librarics e Large M =
& assers 2 Checkton @ adi s
v & bin @
b & libs Spinner B
5 ten
o Helloworld! o
» € drawsble-hdpi -
= drawableldpi . A Ak

b & drawable-mdpi
b G drawable-xhdpi
b = drawablesahdpi
4 layout
(3] activity_sign_in.xmi

b & menu
b G values
b G values il
b G valuesvid

& () Text Fields
(] Layouts

ic_la eb.png () Composite
proguard-project.bd ) Images & Media
project properties s
1) Transitions
(1 Advanced
(] Other
(] Custom & Library Views

Graphical Layout | ] activity_sign_inxml
. 211Mof495M | Android SDK Content Loader

3.2 Structura generica a unei aplicatii Android
Dupa cum se poate observa din Figura 9.1, sectiunea A din structura de directoare
a aplicatiei Android este similara cu a altor aplicatii Java, cuprinzand:

e directorul srcin care sursele aplicatiei sunt organizate pe pachete
o referintele catre librarii externe (in cazul nostru Android 4.4.2 si altele)
e directorul bin cu versiunea executabila a proiectului

Sectiunea B contine un set de directoare specifice aplicatiilor Android, cu
denumiri prestabilite (care nu pot fi modificate) si cu urmatoarea semnificatie:

e res — directorul radacina al sectiunii; in acest director pot fi addugate si
alte tipuri de resurse.
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[ Package Explorer §2 B® Y= 0
4 122 BooksStoreApp
4 (B src
- 4 f com.example.booksstoreapp
[3] Signln java
28 gen [Generated Java Files]
=4 Android 4.4.2
=, Android Private Libraries
:: assets
bin
libs

7 4 > re
(= drawable-hdpi

(=> drawable-Idpi

[]4 rﬁ gi»

-
“

(& drawable-mdpi
(= drawable-xhdpi
(= drawable-xchdpi
4 (= layout
Q) activity_sign_inxml
4 (= menu
< sign_inxml
4 (= values
< dimensxml
Q) stringsxml
Q) stylesxml
& values-vll
k (= values-vl4
(= values-w820dp
AndroidManifest.xml
ic_launcher-web.png
proguard-project.tct
project.properties

mm e B

Figure 9.1: Structura generica de fisiere a unei aplicatii Android

drawable-**** - directoare care contin elemente afisabile pe ecranul

dispozitivului (imagini, setari vizuale etc.), cu versiuni optimizate pentru
diferite rezolutii de afisare (vezi sectiunea...)

layout — este directorul care cuprinde elementele de organizare a
interfetei utilizator, descrise in limbajul propriu al sistemului Android,
limbaj bazat pe XML

menu — cuprinde toate fisierele XML care descriu structura unui meniu
values-v**** - cuprind fisiere XML in care sunt declarate elemente statice
ale aplicatiei, cum sunt: dimensiuni, stiluri, text, constante etc. Modul de
utilizare a informatiilor este urmatorul: fiecare versiune Android va cauta
informatiile statice referite Tn directorul cu valoarea mai mica cea mai
apropiata de versiunea sa. Cu alte cuvinte, in cazul nostru:
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o values-vl4 — este primul director verificat de catre versiunile de
Android cu APl >= 14. Daca valorile cdutate nu sunt identificate
aici, sistemul va cauta, descrescator, Tn restul directoarelor

o values-vll — este primul director verificat de catre versiunile de
Android cu APl < 14

o values — este ultimul director verificat, in cazul Tn care valorile
cautate nu au fost identificate Tn celelalte directoare

o values-w820dp — este fisierul de valori dedicat dispozitivelor cu rezolutie
de afisare pe latime >= cu 820dp

Fisierul AndroidManifes.xml cuprinde toate elementele descriptive la nivel de
aplicatie care sunt necesare dispozitivului pentru instalare, determinarea
compatibilitatilor si acordarea de diferite drepturi de acces. Detalii despre
structura si informatiile cuprinse in acest fisier pot fi studiate la adresa:
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro.html

3.3 Descrierea interfetei utilizator

Definirea interfetei utilizator se realizeaza Tn fisierele XML din directorul
/srcflayout/ si include elemente vizuale din directoarele drawable, meniuri
descrise in directorul menu sau constante si stiluri specificate in directoarele
values. Pentru organizarea vizuala a elementelor se utilizeaza containere
invizibile, care definesc anumite reguli implicite de organizare a componentelor pe
care le contin si permit atasarea de atribute XML specifice pentru entitatile copil
(ex: layout_alignLeft, layout_height).

n cadrul lucrarii de laborator vom utiliza cu preciddere dou3 astfel de containere
(vezi Figura 9.2):

3.3.1 Linear Layout

Ordoneaza elementele vizuale pe care le contine unele dupa celelalte, fara a
permite suprapuneri, fie in directie verticald fie orizontald. Atributele XML
disponibile entitatilor copil pot fi consultate la adresa:
http://developer.android.com/guide/topics/ui/layout/linear.html

3.3.2 Relative Layout

Permite ordonarea elementelor vizuale prin pozitionare relativa unele fata de
celelalte. Atributele XML disponibile entitatilor copil pot fi consultate la adresa:
http://developer.android.com/guide/topics/ui/layout/relative.html
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Good for Linearlayout ; Good for RelativeLayout
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Figura 9.2: Exemplificarea ordonarii elementelor vizuale folosing Linearlayout
sau RelativeLayout

3.4 Functionalitatea interfetei utilizator

Pentru a realiza legatura dintre modelul de date al aplicatiei si afisarea
informatiilor este necesara scrierea de cod Java. Este esential de retinut faptul ca
intreaga structura a directorului /res/ este mapata de cdtre SDK-ul Android intr-o
structurd Java denumita generic R, sub forma unor resurse de tip int. Organizarea
diferitelor elemente este realizata pe categorii, astfel:

o fiecare dintre ID-urile definite Tn cadrul fisierelor XML de layout sub forma
android:id="@+id/valoarelD" sunt accesibile prin R.id.valoarelD

o fiecare dintre resursele grafice este accesibila prin
R.drawable.nume_fisier_fara_extensie

o fiecare dintre fisierele de interfata este accesibil prin
R.layout.nume_fisier fara_extensie

e etc

Pentru a avea acces la resursele incluse in SDK-ul folosit pentru aplicatie, se va
utiliza instructiunea

| import android.R

iar pentru a accesa resursele aplicatiei se va utiliza instructiunea
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| import com.example.booksstoreapp.R;

3.4.1 Accesarea elementelor vizuale

Pentru a obtine o referinta din codul Java la un element vizual este necesara in
primul rand parsarea fisierului XML si transformarea structurii acestuia in obiecte
Java. Acest lucru se realizeaza in cadrul functiei onCreate, la linia:

| setContentView(R.layout.activity_sign_in); |

Dupa executarea cu succes a comenzii de mai sus, orice element vizual poate fi
accesat prin comanda:

| TipElement variabila = (TipElement) findViewById(R.id.TVErrorPassword); |

3.4.2 Atasarea de functii la interactiunile utilizator
Pentru a atasa o functie la un eveniment onClick, este necesar ca in fisierul XML sa
definim atributul android:onClick pentru elementul vizual dorit.

<Button
android:id="@+id/button1”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="100dp"
android:minWidth="300dip"
android:onClick="SignInClick"
android:text="Sign in" />

in clasele Java care vor extinde acest layout este necesard definirea functiei
SignInClick, astfel:

public void SignInClick(View view)

{
}

4  Exercitii

Exercitiul 1. Creati un nou proiect Android si descrieti un ecran de autentificare cu
urmatoarele caracteristici:

e titlul ecranului - font: 20px, culoare: #0000FF, aliniere centrata orizontal
e textul din cadrul ecranului:
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o etichetele campurilor de introducere a datelor: font: 14px,
culoare: #FFFFFF, aliniere la stanga
o mesajele de eroare: font: 14px, culoare: #FFO000, aliniere la
stanga
e campurile pentru introducerea datelor
o un camp de tip text pentru introducerea numelui de utilizator in
format email
o uncamp de tip password pentru introducerea parolei
e butonul de Autentificare, dimensiune 400px, centrat orizontal
e spatiere:
o sub titlu: 60px
o deasupra etichetelor pentru cdmpurile de intrare: 40px
o deasupra butonului Autentificare: 20px
e afisare la rotirea dispozitivului:
o titlul trebuie sa ramana centrat vertical
o campurile de intrare trebuie sa se redimensioneze pentru a ocupa
tot spatiul orizontal disponibil

Exercitiul 2. La apasarea butonului Autentificare, addugati urmatoarea
functionalitate pentru aplicatia de la punctul 1:

e valorile introduse vor fi verificate dupa cum urmeaza
o numele de utilizator si parola nu pot fi vide
o numele de utilizator trebuie sa fie o adresa de email corecta
sintactic
o parola trebuie sa
= contina cel putin o litera mare si o cifra
= s3daiba cel putin 5 caractere
e daca valorile introduse sunt valide
o daca sunt corecte: se va afisa textul ,Autentificare reusitd” cu
culoarea #00FF00
o daca sunt incorecte: se va afisa textul ,Autentificare esuata.
Nume utilizator sau parola invalide!” cu culoarea #FFO000

Restrictii de implementare:
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pentru fiecare dintre erorile de mai sus, va fi afisat un mesaj
corespunzator imediat sub campul de intrare verificat
o sub campul Nume utilizator se vor afisa, dupa caz, mesajele
= Numele de utilizator nu poate fi vid
= Introduceti o adresa de email valida
o sub campul Parola se vor afisa, dupa caz, mesajele:
=  Parola nu poate fi vida
= Parolaintrodusa este prea scurta
= Parola trebuie sa contind cel putin o litera mare si cel
putin o cifra
o mesajul pentru autentificare reusita / esuata va fi afisat deasupra
butonului Autentificare
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Laboratorul 10 - utilizarea
controalelor de tip lista

1 Introducere

Ca si in cazul altor tehnologii orientate spre interfete mobile, Android utilizeaza
frecvent pentru afisarea informatiilor controale bazate pe liste de elemente.
Pentru interactionarea cu anumite elemente dintr-o lista exista posibilitatea
definirii unui meniu contextual, care apare la gestul de apdsare prelungita a unui
element.

1.1 Obiective
Folosirea si personalizarea listelor in aplicatiile Android. Definirea meniurilor
contextuale.

2 Consideratii teoretice

2.1 Crearea listelor personalizate
Pentru realizarea unei liste cu elemente personalizate in tehnologia Android este
necesara indeplinirea urmatorilor pasi:

2.1.1 Descrierea structurii vizuale a unui element din lista
Fiecare element din lista este descris prin intermediul unui fisier XML plasat in
directorul res/layout/.

2.1.2 Realizarea unui adaptor pentru lista

Legatura dintre modelul de date si structura vizuald a fiecarui element din lista
este realizatd prin intermediul unei clase Adapter. Dupa addugarea / eliminarea
unui element din listd este necesara actualizarea adaptorului si apoi notificarea
Listei conectate la acesta.

Pentru definirea unei clase Adapter personalizate este necesara implementarea
unei interfete specifice, definita ca si o clasa virtuald in SDK-ul Android. Astfel,
este necesard mostenirea din clasa BaseAdapter (sau una din subclasele acesteia)
si implementarea functiilor:
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getCount returneaza numarul de elemente din colectie si implicit numarul
de elemente din lista

getltem returneaza elementul din modelul de date care se gdseste la o
anumita pozitie in lista

getltemid returneaza ID-ul elementului din modelul de date care este afisat
la 0 anumita pozitie in lista

getView creeaza si returneaza reprezentarea vizuald a unui element din

listd, completatd cu datele din model. in cazul in care lista
contine mai multe elemente decat pot fi afisate deodata pe
ecran, unul din parametrii acestei functii va contine o referinta
catre elemente de lista create anterior si care pot fi refolosite
(pentru o gestiune mai eficienta a memoriei).

2.2 Crearea si interactionarea cu un meniu contextual
Pentru crearea unui meniu contextual care este afisat la apasarea prelungita a
unui element vizual, este necesara indeplinirea urmatorilor pasi:

2.2.1 Descrierea elementelor meniului
Elementele meniului contextual dorit se descriu intr-un fisier XML din directorul
res/menu/. Pentru fiecare dintre elemente se adauga o eticheta item:

<item
android:id="@+id/menu_item_id"
android:title="@string/menu_item_title"/>

2.2.2 inregistrarea elementelor vizuale pentru meniul contextual

Elementele vizuale pentru care se doreste afisarea meniului contextual la gestul
de apasare prelungita trebuie sa fie inregistrate in prealabil utilizdnd comanda
registerForContextMenu.

2.2.3 Afisarea si personalizarea meniului contextual
n clasa controller a ecranului in care este afisat meniul contextual este necesaré
suprascrierea metodei onCreateContextMenu, care este apelata la afisarea

meniului. Tn cadrul acesteia se stabileste care meniu contextual va fi afisat (putem
afisa meniuri diferite in functie de tipul elementului vizual declansator) si se face
incarcarea structurii vizuale definite in fisierul XML.

2.2.4 Reactia la selectarea unei intriri din meniul contextual
La momentul selectarii unui element al unui meniu contextual, in cadrul clasei
controller va fi apelata functia onContextltemSelected.
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3 Practici de implementare

Vom considera in cele ce urmeaza ca structurile vizuale pentru elementele din
lista si meniul contextual au fost descrise n fisierele
res/layout/activity_books_list.xml si res/menu/books_list_context.xml.

3.1 Navigarea la o alta activitate
Navigarea catre o alta activitate (un alt ecran) in Android se realizeaza folosind
codul urmator:

Intent intent = new Intent(this, new_activity_class);
startActivity(intent);

3.2 Crearea clasei Adapter
public class MyAdapter extends BaseAdapter

{
public List<Object> items;
private Context context;
public MyAdapter(Context context)
{
this.context = context;
}
}

3.21 Implementarea functiei getView

public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent)
{
// referinta spre serviciul LayoutInflater
LayoutInflater inflater = (LayoutInflater)
context.getSystemService(Context.LAYOUT_INFLATER_SERVICE);

// posibilitatea de refolosire a unui rand definit anterior si care
nu mai este vizibil

View myRow = (convertView == null) ?

inflater.inflate(R.layout.layout_name, parent, false) : convertView;

// referinta spre elementele vizuale. Actualizarea acestora cu
informatii din model

return myRow;

3.3 Conectarea adaptorului cu lista
Conectarea instantei Adapter cu lista se realizeaza de obicei in functia onCreate a
controller-ului, dupa urmatorul algoritm:
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listAdapter = noua instanta a adaptorului;
listAdapter.items = conector la model;
referintalista.setAdapter(listAdapter)

3.3.1 Actualizarea listei la schimbarea informatiilor din model
Actualizarea listei se face prin notificarea sa, utilizand clasa Adapter, dupa ce noile
informatii sunt deja disponibile adaptorului:

| listAdapter.notifyDataSetChanged();

3.4 Implementarea meniului contextual
Pentru a putea afisa un meniu contextual, elementele vizuale trebuie sa se
inregistreze Tn acest sens. De obicei, nregistrarea se efectueaza in metoda
onCreate a controller-ului, prin apelarea metodei:

| registerForContextMenu(view_reference);

3.4.1  Controlul afisirii meniului contextual

fnainte de a afisa meniul contextual, sistemul de operare apeleaza functia
onCreateContextMenu. Vom exemplifica in cele ce urmeaza personalizarea
acestei functii prin atasarea la meniu a unui titlu diferit Tn functie de elementul
vizat dintr-o lista. Pentru a identifica mai multe informatii despre elementul vizual
la care este atasat meniul se poate utiliza parametrul de tipul ContextMenulnfo,

conform exemplului de mai jos.

public void onCreateContextMenu(ContextMenu menu, View v,
ContextMenuInfo menuInfo)
{
super.onCreateContextMenu(menu, v, menulnfo);
// verificam daca meniul este creat pentru lista vizata
if (v.getId()==R.id.id_lista_vizata)
{
// identificam elementul selectat din lista
AdapterView.AdapterContextMenuInfo info =
(AdapterView.AdapterContextMenuInfo)menuInfo;
menu.setHeaderTitle(String valoare_specifica_elementului);
// incarcam structura vizuala a meniului
getMenuInflater().inflate(R.menu.meniu_contextual, menu);
}
}
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3.4.2 Prelucrarea elementului selectat din meniul contextual

public boolean onContextItemSelected (MenuIltem item)

{

// accesarea informatiei atasate meniului contextual
AdapterView.AdapterContextMenuInfo info =
(AdapterView.AdapterContextMenuInfo)item.getMenuInfo();

// identificarea elementului selectat din meniu, folosind ID-urile
predefinite

if(item.getItemId() == R.id.id_item_1)

{

}

else if(item.getItemId() == R.id.id_item_2)

{

}

return super.onContextItemSelected(item);

4

Exercitii

Exercitiul 1. Extindeti aplicatia din laboratorul anterior pentru a simula accesul la

o biblioteca virtuala. Dupa autentificarea cu succes a utilizatorului, acestuia 1i va fi

afisat un nou ecran cu lista de titluri disponibila in biblioteca, conform imaginii de

mai jos:

The Catcher in the Rye
J.D. Salinger

Since his debut in 195) as The Catcher in the Rye, Holden Caulfield has
been synonymous with "cynical adolescent *

Amintiri din Copilarie
\/ lon Creanga
Cartea ofera o relatare detabiata a copilariel Jui lon Creanga, petrecuta in
ceea ce era atunci Principatul Moldovey, cu amanunte privind pessagul

Exilul si imparatia
Albert Camus

Un unvvers in care grania dintre ictiune si reablate nu e viobila, ceea ce
face cu atat mai atragatoare lectura.

Restrictii de implementare

e informatiile despre fiecare carte vor fi modelate in cadrul unei
componente cu rol de model in aplicatie (clasa Java dedicata)
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o afisarea informatiilor se va realiza cu un control de tip listd, care va
incarca in mod dinamic datele despre fiecare carte
e fiecarei carti afisate 1i corespunde un element din lista

Exercitiul 2. La apasarea prelungitd a unui element din lista va fi afisat un meniu
contextual conform imaginii de mai jos:

Specificatii de implementare

e pentru a identifica elementul selectat, meniul contextual va afisa in partea
de sus titlul cartii
e meniul afisat va avea doua elemente: Add book si Remove book
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Laboratorul 11 - elemente
avansate de interfata si
interactiune utilizator

1 Introducere

Aplicatiile pentru Android permit afisarea n cadrul unei bare de optiuni, plasata in
partea de sus a ecranului, comenzile generale pentru activitatea curentd. Aceasta
trebuie sa reflecte optiunile disponibile utilizatorului in fiecare moment. De
asemenea, pentru situatiile in care anumite operatiuni dureaza un timp mai
indelungat, este necesara introducerea barei de progress care sa avertizeze
utilizatorul.

1.1 Obiective

Folosirea barei de optiuni, a barei de progres si a butonului Back.

2 Consideratii teoretice

2.1 Bara de optiuni

Include in mod implicit un buton de revenire la activitatea anterioara (denumita si
activitate pdrinte) si un text care afiseaza titlul activitatii curente. Ambele
elemente sunt aliniate la stanga.

n restul spatiului disponibil pot fi afisate diferite optiuni disponibile utilizatorului
pentru activitatea curentda. Definirea acestor elemente se realizeaza in cadrul unei
resurse de tip meniu, fiind inclusa Tn activitate Tn functia onCreateOptionsMenu,
apelata automat de catre sistemul de operare. Modalitatea de reprezentare a
comenzilor Tn cadrul barei de optiuni poate fi controlata din fisierul XML, prin
setarea parametrului android:showAsAction.

2.2 Barade progres
Pentru a nu ,,ingheta” interfata utilizator pe durata realizarii anumitor operatii mai
costisitoare este necesara includerea unei bare de progres pentru notificarea
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utilizatorului. Tn sistemul Android, executarea periodicd a unui set de instructiuni
poate fi realizata folosind un obiect de tipul CountDownTimer, care insereaza
automat instructiunile in firul principal de executie.

2.3 Butonul BACK

Majoritatea dispozitivelor Android din prezent ofera utilizatorului un set de
butoane fizice, dintre care unul implementeaza functionalitate de ,pas anterior”.
Exista insa situatii specifice Tn care comportamentul acestui buton trebuie
modificat pentru a corespunde cerintelor aplicatiei. In acest sens este necesara
suprascrierea functiei onBackPressed din cadrul activitatii.

2.4 Ferestre de dialog

Ferestrele de dialog au rolul de a solicita confirmarea anumitor actiuni care pentru
utilizator nu sunt neaparat evidente sau au rezultat destructiv. Afisarea unei
ferestre de dialog se realizeaza cu ajutorul clasei AlertDialog.Builder.

2.5 Mesaje scurte, denumite TOAST
Pentru afisarea de mesaje informative scurte catre utilizator, care nu necesita
confirmare de vizualizare din partea acestuia, poate fi utilizata clasa Toast.
Mesajele astfel afisate sunt vizibile pe ecran un anumit timp stabilit, fiind apoi
automat ascunse de catre sistemul de operare.

3 Practici de implementare

3.1 Definirea unui timer
Navigarea catre o alta activitate (un alt ecran) in Android se realizeaza folosind
codul urmator:

_progressTimer = new CountDownTimer(interval_de_apelare,
timp_maxim_de_rulare)

{

@Override

public void onTick(long millisUntilFinished)

{

// cod ce va fi executat repetitiv, dupa fiecare
interval_de_apelare

}

@Override
public void onFinish()

{
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// cod ce va fi executat o singura data, dupa timp_maxim_de_rulare

}
}.start();

3.2 Definirea listei de optiuni
Lista de optiuni se defineste in cadrul unui fisier XML din directorul de resurse
menu. Descrierea generala a unui element este similara cu codul de mai jos:

<item
android:id="@+id/id_actiune_1" // id-ul de identificare a actiunii
android:showAsAction="always" // optiunile pentru afisare
android:title="Actiune 1"/> // textul afisat

3.3 Popularea barei de optiuni

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu)

{

// adaugare de elemente la bara de optiuni.
getMenuInflater().inflate(R.menu.fisier_xml_meniu, menu);
return true;

3.4 Identificarea optiunii selectate

public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item)

{
// Handle action bar item clicks here. The action bar will
// automatically handle clicks on the Home/Up button, so long
// as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml.
int id = item.getItemId();

if (id == R.id.id_actiune_1)

{
// cod pentru Optiuneal

return true;

else if(id == R.id.id_actiune_2)

{
// cod pentru Optiunea2
return true;

}

else if ...

return super.onOptionsItemSelected(item);

3.5 Afisarea unui Toast

Toast.makeText(this, "textul pentru_afisare", durata_afisarii_milisec)
.show();
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3.6 Afisarea unei ferestre de dialog
Pentru captarea si prelucrarea evenimentelor generate de butoanele unei ferestre
de dialog este necesara implementarea interfetei OnClickListener. Astfel, pentru a
capta aceste evenimente Tn activitatea curenta, la lista interfetelor implementate
trebuie addugata si cea mentionata anterior.

AlertDialog.Builder myDialog = new AlertDialog.Builder(this);
logoutConfirmation
.setTitle("titlu_dialog")
.setMessage("mesaj_dialog")
.setPositiveButton("titlu_buton",
referinta_implem_interf_ OnClickListener)
.setNegativeButton("titlu_buton",
referinta_implem_interf_ OnClickListener)

.show();

3.7 Prelucrarea butonului Back
La apasarea butonului fizic Back, in cadrul activitatii curente este apelata functia:

public void onBackPressed()

{
}

// cod executat la apasarea butonului Back

Pentru comportamentul implicit, este necesara apelarea functiei din clasa parinte:
super.onBackPressed().
4  Exercitii

Exercitiul 1. Extindeti aplicatia din laboratorul anterior prin adaugarea unui ecran
de detalii, conform imaginii de mai jos:

3

Since his debut in 1951 as The Catcher in the Rye, Holden Caulfield
has been synonymous with “cynical adolescent.”

Details page viewed. 1 times

Specificatii de implementare:
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e pagina pentru detaliile unei carti este afisata la gestul Tap
e contorizati si afisati de cate ori pagina de detalii este afisata pentru fiecare
carte in parte

Exercitiul 2. Adaugati aplicatiei urmatoarele functionalitati:

e la apasarea butonului fizic Back, atunci cand ecranul cu lista de carti este
afisat, solicitati utilizatorului confirmarea incheierii sesiunii de lucru prin
intermediul unei ferestre de dialog a sistemului Android

o daca utilizatorul confirma, afisati ecranul de Autentificare
o daca utilizatorul anuleaza, ramaneti la ecranul curent

e definiti un meniu de optiuni care permite initializarea incheierii sesiunii de

lucru prin intermediul optiunii Sign out
o implementati scenariul de interactiune de la punctul anterior
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Laboratorul 12 - verificarea
cunostintelor in Tehnologii

Android

1 Introducere

n cadrul acestui laborator va fi evaluat nivelul intelegerii notiunilor din domeniul
Tehnologiilor Android prezentate in cadrul laboratoarelor anterioare. Fiecare
dintre studenti va primi o notad ce va reflecta atat nivelul cunostintelor teoretice
insusite cat si nivelul abilitatilor practice dobandite.

1.1 Obiective
Stabilirea masurii in care notiunile fundamentale din domeniul Tehnologiilor
Android au fost insusite de catre cursanti.

2 Metodologia de evaluare

Evaluarea cunostintelor dobandite in timpul lucrarilor practice de laborator din
domeniul Tehnologiilor Android se va realiza pe doua niveluri:

2.1 Evaluarea teoretica

Presupune testarea intelegerii notiunilor teoretice de baza, care permite atat
profesorului cat si studentului identificarea eventualelor puncte neclare in
insusirea cunostintelor elementare.

Aceasta evaluare se va desfasura prin intermediul unui chestionar cu aproximativ
10 - 15 intrebari care au multiple variante de raspuns, nota finala obtinuta fiind
accesibila imediat dupa completarea chestionarului, prin corectare automata.

Fiecare dintre participantii la laborator vor avea acces la forma electronica a
chestionarului pentru un timp limitat, contorizat automat, si numai de pe contul
propriu din cadrul platformei de gestiune a materialelor de laborator. Tntrebérile
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pentru fiecare chestionar vor fi selectionate aleator din cadrul unei baze de date
iar raspunsurile fiecarei intrebari vor fi de asemenea ordonate aleator.

2.2 Evaluarea practica

Are ca si scop verificarea abilitatii studentilor de a aplica notiunile Tnvatate in
vederea dezvoltarii unor interfete utilizator in tehnologia Android. Fiecaruia dintre
participanti i va fi asignat un exercitiu, avand o ora si jumatate timp de rezolvare.

Implementarea prezentata va fi evaluata conform urmatoarelor criterii generale:

e structura aplicatiei — implementarea solutiei trebuie sa respecte design-
pattern-ul arhitectural Model-View-Controller
e interfata utilizator
o gradul in care formatarea vizuala a elementelor de interfata
respecta cerintele exercitiului
fluiditatea designului (adaptare la orientarea dispozitivului)
respectarea recomandarilor de design a interfetelor utilizator si a
interactiunii cu acesta
e interactiune utilizator — Tn ce masurd implementarea realizata
indeplineste cerintele de:

o verificare a validitatii datelor

o prevenire a erorilor

o sprijinire a utilizatorului in revenirea dintr-o situatie de eroare

o evitarea blocarii elementelor de interfata in timpul efectuarii
unor operatii mai complexe

o etc.

e respectarea recomandarilor de bune practici
definirea si utilizarea stilurilor

(0]

o separarea componentelor de vizualizare, model de date si control
o procesarea in fire de executie secundare a operatiilor costisitoare
o etc.

La finalul timpului de lucru, fiecare dintre studenti prezinta cadrului didactic
implementarea efectuata si fundamentele teoretice care au stat la baza deciziilor
de implementare.

90



3 Exercitii

3.1 Exemple de intrebari pentru verificarea cunostintelor
teoretice

1. Specificati valoarea de adevar a urmatoarei afirmatii: aplicatiile Android
pot fi testate pe dispozitive fizice, precum si in simulatoare software
oferite de anumite medii de dezvoltare cum ar fi Android Development

Tools:
a. Adevarat
b. Fals

2. Aplicatiile native Android sunt compatibile cu:
a. Telefoanele si tabletele care ruleaza sistemul de operare Android
b. Smart TV bazate pe sistemul de operare Android
c. Pot functiona corect pe orice dispozitiv, indiferent de sistemul de
operare instalat
d. Toate optiunile de mai sus

3. Este corecta afirmatia conform careia aplicatiile Android folosesc
formatul XML pentru a defini elementele grafice ale unui ecran?
a. Adevarat
b. Fals

4. Ce se poate afirma despre container-ul Relative Layout?
a. Permite ordonarea de noi elemente grafice in functie de pozitia
componentelor existente
b. Se poate specifica faptul ca elementul A sa fie aliniat deasupra
unui alt element B
c. Permite plasarea verticala a componentelor grafice
Permite plasarea orizontald a componentelor grafice

5. Datorita numarului mare de dispozitve care ruleaza sistemul de operare
Android, a fost realizata o conventie de clasificare a afisajelor. Selectati
tipurile de afisaje care fac parte din aceasta conventie:

a. Idpi
b. smalldpi
c. xsdpi
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d.

xhdpi

6. Care dintre urmatoare afirmatii, referitoare la AndroidManifest.xml sunt

10.

adevarate:
a. Cuprinde toate elementele descriptive necesare instalarii pe
dispozitive
b. Defineste nivelul minim pentru versiunea de Android SDK
Restrictioneaza accesul la aplicatiile din magazinul virtual Google
Play, pentru anumite dispozitive
d. Deserveste la identificarea aplicatiei pe baza unui nume unic

Cum se numeste clasa care realizeaza legatura dintre modelul de date si
componentele vizuale in aplicatiile Android?

a.

b.
C.
d

Link
Adapter
MVC
LiniarLayout

Care este numele clasei care se foloseste pentru a crea elementele
grafice ale unui ecran (screen)?

a.

b.
C.
d

Activity
ViewGroup
View
Adapter

Identificati metoda Android care permite navigarea intre activitati:

a.

b.
C.
d

startActivity
gotoActivity
open
create

Care este metoda folosita pentru notificarea clasei Adapter despre
modificarile din clasa model?

o 0 T o

adapterNotify
notifyDataSetChanged
updateAdapter
notification
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11. Unde este pozitionata bara de optiuni intr-o aplicatie Android?

a.

b
c.
d

n partea de sus a ecranului
Tn josul ecranului

n dreapta

n stanga

12. Specificati numele directorului (din structura implicitd a unui proiect
Android) care contine clasele XML folosite pentru definirea interfetei

grafice:
a.

b
c.
d

src
res/layout
android
res/view

13. Care metoda este folosita pentru actualizarea la fiecare 3 secunde a unei
liste de elemente, cu informatii preluate dintr-o baza de date?

Qa0 oo

CountDownTimer(3000, 100)
CountDownTimer(3, 100)
Count()
CountDownTimer(3000, 1000)

14. Specificati numele metodei care identifica elementul selectat din bara

de optiuni:
a. selected
b. optionSelect
c. onOptionsltemSelected
d. selectedltem
e. onltemSelect

15. Selectati clasa prin intermediul careia se afiseaza o fereastra de dialog in
aplicatiile Android:

a.

b.
C.
d

Alert

Echo
AlertDialog.Builder
Display.Builder
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3.2 Exemple de probleme practice

Exercitiul 1. Implementati o aplicatie care gestioneaza o lista de cumparaturi,

conform urmatoarelor specificatii:

la pornirea aplicatiei este afisata lista curenta de produse

pentru fiecare produs se afiseaza

©)

denumirea, numarul de unitati, pretul estimat

meniul Optiuni contine urmatoarele comenzi:

O

O

Sterge toate elementele - sterge toate elementele din lista
Adauga un element — afiseaza un nou ecran prin intermediul
caruia poate fi adaugat un nou element in lista

la apasarea prelungita a unui element se va afisa un meniu contextual cu
urmatoarele caracteristici

O

O

o}

titlul meniului corespunde denumirii elementului

Sterge din lista — optiune care elimina elementul din lista
Editeaza — optiune care deschide un nou ecran ce va permite
utilizatorului editarea informatiilor despre elementul selectat

Exercitiul 2. Implementati o aplicatie care permite vizualizarea unor anunturi de

vanzare autoturisme, conform urmatoarelor specificatii:

la deschiderea aplicatiei va fi afisata automat lista de autoturisme, cu

urmatoarele informatii:

O

poza autoturism, model, denumire proprietar, anul fabricatiei,
numar de kilometri, tip combustibil, descriere

poza autoturismului va fi plasata in partea din stanga sus a
fiecarui element din lista

la apasarea prelungita a unui element va fi afisat un meniu contextual cu
urmatoarele optiuni:

O

©)

Ascunde anunt - va ascunde elementul selectat din lista dar nu il
va elimina din modelul de date

Marcheaza anunt - va modifica afisarea elementului selectat prin
plasarea imaginii in partea din dreapta sus

Sterge anunt - va elimina anuntul din lista si din modelul de date

implementati bara de optiuni a aplicatiei cu functionalitatea
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o Afiseaza anunturile ascunse — afiseaza din nou in lista toate
anunturile ascunse

o Demarcheaza toate anunturile — va readuce toate anunturile
marcate la stadiul de anunturi nemarcate

Exercitiul 3. Implementati o aplicatie de gestiune a profilului utilizatorilor unei

retele sociale, conform urmatoarelor specificatii:

profilul utilizatorului contine informatiile:

O pozd, nume, prenume, hobby
la gestul Tap pe poza, se va deschide un nou ecran cu o lista de poze
predefinitd, formatata astfel:

o fiecare element din lista afiseaza in partea din stanga poza iar in

dreptul acesteia denumirea pozei

la selectarea unei poze din lista aplicatia revine la ecranul cu contul
utilizatorului, actualizand poza acestuia
in mod similar, utilizatorul poate selecta dintr-o lista de hobby-uri pe cel
pe care il doreste afisat in profil

Exercitiul 4. Implementati o aplicatie similara unei agende de telefon, conform

urmatoarelor specificatii:

pentru fiecare contact se poate retine
o nume, prenume, telefon, email
meniul de optiuni al aplicatiei permite urmatoarele actiuni
o Adauga contact — deschide un nou ecran in care pot fi introduse
datele contactului
o Cauta contact — afiseaza un camp de text in care poate fi introdus
cuvantul cheie utilizat pentru filtrarea contactelor
meniul contextual afisat la apasarea lungd a unui element din lista de
contacte permite efectuarea urmatoarelor actiuni
o Sterge contact - sterge un contact din lista
o Suna contact - efectuarea unui apel telefonic
o Trimite email - initierea trimiterii unui mesaj email
la fiecare dintre actiunile mentionate, verificati daca informatiile necesare
sunt disponibile (ex. daca pentru contactul selectat exista specificatd o
adresa de email), iar in caz contrar afisati un mesaj de eroare
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Exercitiul 5. Implementati o aplicatie de mesagerie instantanee, conform
urmatoarelor specificatii:

e ecranul principal al aplicatiei prezinta lista de mesaje primite, afisand
pentru fiecare mesaj urmatoarele informatii:
O mesaj, autor, data si ora primirii mesajului
e sub lista de mesaje primite, introduceti o casuta de text si un buton
denumit Trimite
o laintroducerea unui mesaj in casuta de text si apasarea butonului,
mesajul va fi adaugat in lista de mesaje
e meniul contextul afisat la apdsarea indelungatda a unui mesaj permite
utilizatorului sa executarea urmatoarelor actiuni
o Sterge mesaj - permite eliminarea unui mesaj primit din lista
o Raspunde la mesaj — va introduce automat in casuta de raspuns
textul: @[autor_mesaj_selectat]
e lafiecare 5 secunde, generati automat un mesaj catre utilizatorul curent,
simuland o scurta conversatie
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