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Prefazione 

Lo scopo di questo libro è quello di fornire un'introduzione alla programmazione per Android. Ciò avviene sulla base di progetti pratici applicativi. Le applicazioni hanno diversi obiettivi, in modo da aiutare gradualmente ad acquisire e consolidare competenza relativamente alla programmazione per Android. Attraverso la programmazione attiva si diventa rapidamente familiare con l'ambiente di sviluppo in modo da imparare passo dopo passo come risolvere i problemi in Android. La programmazione è pienamente in linea con il nuovo ambiente di sviluppo Android Studio. 


PER CHI È QUESTO LIBRO 



Il libro si rivolge a tutti coloro che sono interessati allo sviluppo Android app e vogliono imparare mediante di esempi. 


REQUISITI DEL COMPUTER 



Quali sono i requisiti richiesti per il computer? Possono essere utilizzati a scelta i più comuni sistemi operativi (Windows XP, Windows 7/8, Mac OS X e Linux). L'installazione richiede i diritti di amministratore. 


TELEFONO O TABLET ANDROID 



Dal momento che un emulatore è integrato in Android Studio, è possibile avviare lo sviluppo di Android, senza un telefono o tablet Android. Ha senso provare con l'emulatore, perché l'applicazione può essere testata in questo ambiente con tutte le possibili versioni di Android, dimensioni e risoluzioni dello schermo. Inoltre, con l'emulatore è possibile un certo debugging  - sfruttando opportunità come Hierarchy View, che altrimenti solo con un telefono sviluppatore - Google - può essere utilizzato. Ma l'emulatore ha i suoi limiti naturali. Esempi sono: Non si possono effettuare chiamate telefoniche, le possibilità di testare il GPS sono limitate, l'acceleratore reagisce ai movimenti in caso di utilizzo del telefono, non si può prendere in mano l'emulatore, quindi la sperimentazione dei giochi può essere complicata o addirittura impossibile. 

Se non si possiede ancora un dispositivo Android, forse ci si chiederà quale dispositivo sarebbe opportuno scegliere dal punto di vista di uno sviluppatore. 

Di seguito ci sono alcune considerazioni che si spera rendano la decisione più facile. 

Quale versione di Android dovrebbe avere il telefono? L'ultima? Presumibilmente, quindi, si ha la possibilità di sviluppare per l'ultima versione di Android. Se si desidera sviluppare applicazioni di massa, bisogna sapere ciò che è utilizzato per le grandi masse per le versioni di Android. Secondo una statistica di Google effettuata  alla fine di ottobre 2013 la distribuzione è la seguente: 

[image: image]Android 2.2 Froyo API 8 => 1.7% 

[image: image]Android 2.3.3 - 2.3.7 Gingerbread API 10 => 26,3% 

[image: image]Android 3.2 Honeycomb API 13 => 0.1% 

[image: image]Android 4.0.3 - 4.0.4 Ice Cream Sandwich API 15 => 19,8% 

[image: image]Android 4.1.x Jelly Bean API 16 => 37.3% 

[image: image]Android 4.2.x Jelly Bean API 17 => 12.5% 

[image: image]Android 4.3 Jelly Bean API 18 => 2.3% 

Quindi, da sole, le versioni 4.x Android  rappresentano già oggi oltre il 70%. E dopo la pubblicazione della nuova versione di Android 4.4 KitKat, queste statistiche miglioreranno nel prossimo futuro ancora di più per Android 4.x e probabilmente peggioreranno per Froyo e Gingerbread. 

Un altra considerazione che può influenzare l'acquisto di un dispositivo per lo sviluppo, sono le dimensioni dello schermo e la sua risoluzione. Per testare il layout delle app è estremamente importante. Si può pensare che nessuno vorrebbe avere un app in cui il testo è illeggibile o i cui tasti sono troppo piccoli, in modo che ogni volta che si fa clic su "avanti" accidentalmente si clicca su altri 3 pulsanti. Il mio suggerimento a googl'n, quali risoluzioni dello schermo vengono più utilizzati. Nel mese di ottobre 2013, la stragrande maggioranza delle unità presentava una risoluzione di 480x800 pixel. 

Informazioni aggiornate si possono reperire anche sul seguente sito: 

http://developer.android.com/about/dashboards/index.html


CONOSCENZA - JAVA 



Si raccomanda una competenza anche di Java. E' anche possibile iniziare a leggere il libro, e nei punti in cui si ha difficoltà a causa della mancanza di conoscenza di Java, attingere ad un libro che spieghi il Java. L'appendice contiene un elenco di libri gratuiti che trattano di Java, che vengono utilizzati nelle scuole e nelle università. 

COME È STRUTTURATO IL LIBRO? 

Il libro si compone di tre parti: 

Parte 1: 

La prima parte si occupa della installazione e la configurazione di Java e Android Studio. Si ottiene una panoramica dell'ambiente di sviluppo e la comprensione di come si presenti la struttura di progetto di un app Android in Android di studio. 

––––––––

La prima parte si conclude con  la creazione ed esecuzione di una applicazione di prova - da progetti. Questo per garantire che Android Studio funziona come previsto. Dopo tutto, non ci si vuole trovare nella parte centrale del libro con un elemento importante mancante. 

Parte 2: 

La seconda parte consiste nella creazione di diversi progetti di applicazioni.  

Ciascuna delle applicazioni inizia con la pianificazione. Poi si prosegue con la realizzazione pratica dell'idea dell'applicazione.  

Nell'apprendere come portare a termine un'applicazione si impara tra le altre cose a: 


•  creare diversi layout di visualizzazione 

•  supportare  diverse dimensioni dello schermo 

•  progettare pulsanti cliccabili e funzioni che devono essere fornite 

•  utilizzare e gestire le risorse 

•  Creare una serie di diverse Activities 

•  Creare un database 

•  Inserire una ActionBar 

•  Creare un Animation 

•  Interagire con un applicazione 

•  Utilizzare Librerie di Google 

•  lavorare con Google Maps 

•  Integrare Ads nelle applicazioni 

•  Implementare il supporto per diverse lingue 

•  Preparare l'applicazione per il mercato Android  



Per ogni progetto di applicazioni, è reso disponibile il codice sorgente completo, vedere il link. 

Parte 3: 

La terza parte contiene capitoli dettagliati. Questi argomenti sono: 


•  Gradle 

•  Collegare il proprio progetto con Github 

•  Product Flavors - Build Types - Build Variants] 

•  GameEngines, AndEngine e libGDX  In appendice sono riportati Link al codice sorgente e ulteriori informazioni.  




A proposito di Android Studio 

Google ha presentato alla conferenza degli sviluppatori nel Maggio del 2013, il nuovo ambiente di sviluppo lper le applicazioni per Android 3. Il nuovo IDE è destinato a sostituire Eclipse e si basa su Java-IDE "IntelliJ IDEA" della società JetBrains. 

Una delle sezioni fondamentali di Android Studio è il potente editor di codice con funzioni integrate come "Smart Editing", che fornisce un codice più leggibile o "Advanced Code Refactoring". 

Un'altra nuova caratteristica che è stata introdotta con Android Studio è il sistema di compilazione Gradle. Questo sostituisce quello utilizzato sin ora. il Build System Ant . 

Gradle consente allo sviluppatore, ad esempio, l'utilizzo di diverse configurazioni, in modo da produrre diverse versioni dell'applicazione a partire dallo stesso codice. Questo è utile, tra le altre cose, se si vuole dotare l'applicazione di una versione gratuita e una versione a pagamento. 

Generalmente Gradle migliora la possibilità di riutilizzo del codice e di integrazione su un Build - Server. 

Come in Eclipse, anche in Android Studio si può creare il layout di un'applicazione o in un editor di testo o in una interfaccia utente grafica (modalità design). 

Per Android Studio la modalità design è stata migliorata ulteriormente. Il layout dell'applicazione si modifica in anteprima secondo il layout per le diverse risoluzioni, le versioni di Android e le caratteristiche specifiche di ciascun paese. 

In Android Studio, sono stati integrati una serie di nuovi servizi e servicen. Così la console sviluppatore fornisce consigli agli sviluppatori per ottimizzare le applicazioni e la si può tradurre in "String - file" (strings.xml) anche direttamente da questo ambiente caricandolo su un server centrale ed inserendolo di nuovo nell'applicazione dopo la traduzione. 

Inoltre, Android Studio è stato esteso alla possibilità di aggiungere al progetto Google Cloud Messaging (CGM), che offre la possibilità di inviare messaggi all'applicazione e di ricevere messaggi dal Cloud Server. 

Generalmente non è una novità che un applicazione Android può essere collegata con un Cloud Server/ App Engine Server. Un'altra novità è l'integrazione in un progetto Android App. In precedenza era necessario un App Engine Server App e un Android App che avrebbero dovuto lavorare insieme e create separatamente. 

Per l'utilizzo di GCM, sono necessarie delle competenze per la creazione con Java di una App Engine Server App. Pertanto, ciò non è discusso nel libro. 

Qui ci sono due pagine web per chi fosse interessato: [image: image]https://developers.google.com/appengine/docs/java/[image: image]http://android-developers.blogspot.se/2013/06/adding-backend-to-your-app-in-android.html

Android Studio è sviluppato da Google in collaborazione con JetBrains e basata  su Community Version von IntelliJ. JetBrains Java IDE InelliJ ha sviluppato da 2 anni un supporto per lo sviluppo di Android App. La corrente versione 12 di IntelliJ, presenta novità che sono emerse dalla collaborazione con Google, che non ancora integrate. Queste verranno integrate nella versione 13+. Anche la nuova versione continuerà a supportare per un certo numero di strumenti di sviluppo come Java, Android, Adobe Gaming SDK, Groovy, Scala. 

Android Studio, però, sarà limitato allo sviluppo di Android App. Google non ha ancora rilasciato ufficialmente Android Studio. 

Android Studio è ancora in sviluppo e non deve essere utilizzato per lo sviluppo di applicazioni produttive. Tuttavia, dato che una gran parte dell'IDE è già ben funzionante, è possibile già da ora familiarizzare con Android Studio. Al fine di essere in grado di decollare con la pubblicazione delle versioni finali. 

La versione attuale di Android Studio può essere scaricata cliccando qui: 

http://developer.android.com/sdk/installing/studio.html


Einführung 


GENERALE 



Chi vuole iniziare a programmare con Android App,  può condurre la battaglia su due fronti. Cioè, non solo affrontando la programmazione Android  ma anche utilizzando un nuovo ambiente di sviluppo che deve essere riscoperto. Di ciò si tiene conto nel libro. Tutti i progetti sono creati esclusivamente in Android Studio e durante lo sviluppo di questi progetti, verranno chiariti i singoli passi per l'utilizzo di Android Studio. C'è anche il capitolo "Panoramica del IDE", che illustra un tour attraverso i menù principali di Android Studio. Contemporaneamente con l'introduzione di Android Studio, sono evidenziate alcune modifiche importanti introdotte per lo sviluppo in  Android App. Un certo numero di questi cambiamenti riguardano il nuovo  Build - System Gradle. Nell'ambito dei progetti di esempio è stato finora solo trattato il tema delle caratteristiche di progetto richieste da Gradle. Ma c'è un intero capitolo denominato Gradle per saperne di più su Gradle, sul suo utilizzo e sulla sua importanza. 


I COMPONENTI DI UN APPLICAZIONE 



L'applicazione è generalmente costituita da un certo numero di file differenti che possono essere divisi in quattro categorie: 

[image: image]Classi Java 

[image: image]File di layout 

[image: image]Risorse 

[image: image]File di configurazione 

Supponiamo che la nostra applicazione abbia due schermate, la prima presenta un elenco in cui si può cliccare sugli elementi singoli e una seconda schermata visualizza il risultato dopo aver cliccato l'elemento.  L'applicazione potrebbe apparire come segue: 

Primo schermata 

[image: image]

Una volta che l'applicazione è stata lanciata, viene lanciato prima un file Java. Questo file java contiene il nome del file di layout da visualizzare e avvia questo come cosiddetta View, in modo che si arriva a visualizzare la lista sullo schermo. Il file di layout contiene la struttura di progettazione (lista), e le informazioni su testi e immagini da visualizzare.  I testi e le immagini sono a loro volta memorizzati in cartelle e file di risorse.  Il file di layout contiene solo i link alle risorse. Il file di layout è molto simile a una pagina web (HTML). 

Il lancio del file Java (Activity) non ha solo il compito di visualizzare la prima schermata, ma è in attesa di un elemento che viene cliccato dalla lista. Cliccando su un elemento conduce l'applicazione al secondo file Java. 


La seconda schermata viene visualizzata dopo aver cliccato sul terzo elemento della lista[image: image]


Il secondo file presenta anche un Activity, e gli viene assegnato il proprio file di layout e lo visualizza.  Così la funzionalità di questa applicazione è esaurita.  

In generale si può dire che se qualcosa  deve essere visualizzata sullo schermo, si ha la necessità di un Activity e di un file di layout corrispondente. Ma non tutti i file Java che fanno parte di un applicazione possono consistere in Activity.  Non tutte le classi Java servono per mostrare qualcosa sullo schermo. Altri classi Java più comuni sono adattatore e database. Tutti e tre i tipi di classi Java sono utilizzate nel libro all'interno di diversi progetti. 

Android Studio è utilizzato in tutto il libro come strumento principale per lo sviluppo di applicazioni. 


INSTALLAZIONE DI JAVA E ANDROID STUDIO 



Se Java SDK e Android Studio sono già installati, è possibile saltare direttamente al capitolo "Primo progetto" per testare l'ambiente di lavoro. 

In caso contrario segue una guida passo per passo. 

Per lo sviluppo di Android sono generalmente necessarie tre cose: 

[image: image]Java SDK 

[image: image]Android SDK 

[image: image]Per utilizzare un ambiente in cui si creano le applicazioni, si può scaricare 

Java SDK relativo al proprio sistema operativo dalla Homepage di Oracle. L'SDK di Android viene fornito con Android Studio e non deve essere installato separatamente. Come IDE/ ambiente di sviluppo integrato, sono generalmente disponibili Eclipse, IntelliJ e Android Studio. 

Eclipse e IntelliJ fino alla versione 12 lavorano con il sistema Build System Ant, che in futuro Google non suporterà più al 100%.  

L'ambiente di sviluppo Android Studio dispone di Build System Gradle al fine di testare e compilare un'applicazione. 

In questo libro, si utilizza esclusivamente il nuovo ambiente di sviluppo Android Studio. 

INSTALLAZIONE 


Installazione di Java  



Nella pagina di download di Oracle http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

fare clic su <JDK download> e nella pagina seguente per scaricare l'ultima versione di Java su 

Development Kit come per esempio 

Java SE Development Kit 7u40 

Se si è scelto una versione di Java, verrà scaricato e installato il file corrispondente adatto per il proprio sistema operativo. 

Per gli utenti Windows si raccomanda di impostare il percorso per JAVA_HOME: nel Pannello di controllo  

-> Sistema -> Impostazioni di sistema avanzate -> Avanzate -> Variabile di ambiente Qui fare clic su Nuovo e creare un valore per l'ambiente variabile Java: 

Nome: JAVA_HOME  

Valore: ad esempio C: Files.7.0_40 

Se CLASSPATH non esiste, crearne uno nuovo secondo il percorso: C:Files.7.0_40 Sotto PATH inserire il percorso come specificato nel valore: 

;C:Files.7.0_40 


Testare l'installazione di Java 



Immettere nella finestra del terminale il comando: 

java -version 

Questo dovrebbe mostrare una versione di Java attiva ad es.: 

java version "1.6.0_37" 

Java(TM) SE Runtime Environment (build 1.6.0_37-b06-434-11M3909) 

Java HotSpot (TM) 64-bit Server VM (build :12-434, in modalità B01-20 misto) 


Installazione di Android Studios 



Il requisito è che Java 1.6 o 1.7 di Oracle sia già installato e funzionante. In molti casi, Android Studio funziona meglio con Java 1.6. 

Il pacchetto di installazione si scarica in base al sistema operativo applicato da qui: http://developer.android.com/sdk/installing/studio.htmlSpecifico per Windows: 

Fare doppio clic sul file EXE scaricato e seguire le istruzioni. 

Specifico per Mac OS: 

L'installazione di Android Studio richiede le seguenti impostazioni di sistema: 

Andate in Preferenze di Sistema per la sicurezza e la privacy, e acconsentire per le applicazioni scaricate, selezionare tutto. 

Quindi fare doppio clic sul file DMG scaricato. Successivamente, trascinare l'icona dell'applicazione  nella cartella Applicazioni. 

Specifico per Linux: 

Decomprimere il file TGZ scaricato e copiare la cartella risultante in una posizione adatta. 

Android Studio viene lanciato con il file studio.shche si trova nella cartella android-studio/bin/. 


Configurazione di Android Studio 



La configurazione di Android Studio applica a tutti i sistemi operativi, che ovviamente differiscono per i percorsi di Java e Android SDK. 

In Android Studio è inclusa l'ultima versione di  Android SDK. Inoltre devono essere scaricate dopo l'installazione, se necessario, come descritto nel capitolo SDK Manager. 

Prima di iniziare con un progetto Android, qualsiasi impostazione dovrebbe essere controllata in Android Studio. Le impostazioni di configurazione possono essere effettuate e poi cambiate nuovamente utilizzando il menù "Project Structure", come descritto di seguito. 

Dopo aver avviato Android Sutdio, nella schermata di benvenuto cliccare sul pulsante "Configure". 

[image: image]

––––––––

Fare clic all'interno del "Configure Menu" su "Project Defaults". 

[image: image]

All'interno di "Project Defaults" cliccare su "Project Structure".  

[image: image]

Se per qualsiasi motivo non appaiono Java SDK e /o Android SDK qui, devono prima essere aggiunti come segue. 

In "Project Structure" viene selezionato come prima "SDK" dal pannello di sinistra, quindi fare clic sul pannello centrale sul  "+" (verde) e selezionare "JDK". 

[image: image]

A seguire, selezionare la cartella in cui si trova l Java SDK. Questo processo fornisce un collegamento tra Oracle Java SDK e Android Studio. 

Il passo successivo è ripetuto per Android SDK  in modo da connettersi ad Android Studio. 

Poi dalla colonna di sinistra: Selezionare "Project Settings" dal menù „Project“  per determinare la piattaforma standard / versione di Android da utilizzare per futuri progetti di Android. (in seguito, se necessario) 

[image: image]

Tornare alla selezione „Project Defaults“ e „Settings“ 

[image: image]e assicurarsi che la versione corretta di Java sia abilitata. 

[image: image]

Android Studio è ora operativo. Al fine di sfruttare tutta la struttura fin dall'inizio, si raccomanda di avviare SDK Manager e scaricare e installare un paio di pacchetti aggiuntivi. 

Utilizzando SDK-Managers le piattaforme Android, librerie di supporto e strumenti di sviluppo Android possono essere installate e aggiornate. 

Dal momento che Android è in continua evoluzione, si deve prendere tempo per guardare esclusivamente di volta in volta se ci sono aggiornamenti che potrebbero essere importanti per il proprio sviluppo di applicazioni 

ANDROID SDK-MANAGER 

SDK-Manager può essere lanciato in tre modi diversi: 

Dalla schermata di benvenuto -> Configura -> SDK manager 

Quindi fare clic sull'icona nella barra dei menù  

[image: image]

ed infine tramite 

Tools → Android → SDK Manager 

[image: image]

Le piattaformi SDK / versioni di Android e gli strumenti sono selezionati con un segno di spunta. Poi cliccare su 

<Install .. packages..>. 

[image: image]

Confermare la  licenza con „Accept Licence“ e <Install>, premere su download e avviare la procedura d'installazione. 

I seguenti pacchetti dovrebbero tipicamente essere installati, se non già present: 

Degli strumenti è necessario: 


•  Android SDK Tools 

•  Android SDK Platform-tools 

•  Android SDK Build-tools (almeno uno, preferibilmente il più recenti) 

•  Versione di Android 



Si   deve   installare   almeno   una   versione   di   Android.   In   Android   Studio,   a   seguito dell'installazione, si dovrebbe trovare 'ultima versione di Android, come ad esempio:    Android 4.4 API 19 o superiore 

Per una data versione di Android è richiesto almeno il pacchetto SDK Platform. Se si desidera lasciare l'applicazione in esecuzione sull'emulatore deve essere installato almeno ARM EABI v7a System Image. Se si dispone di un computer basato su Intel, è necessario installare anche il Intel x86 Atom System Image perché è leggermente più veloce. 

Da Extras è necessario: 


•  Android Support Repository 

•  Android Support Library 

•  Google Play services 

•  Google Repository 

•  UBS Driver (Windows) per i telefoni Google 




Primo progetto  

In questo capitolo viene spiegato come creare un progetto Android in Android Studio. A questo scopo, viene utilizzato un modello presente in Android Studio . Il modello si chiama "Blank template" e produce una applicazione "Hello World" completamente eseguibile . 

Per creare questo progetto non sono richieste conoscenze di programmazione. Pertanto, è perfetto per verificare l'ambiente di lavoro. In modo da testare se Android Studio è in grado di creare l'applicazione per l'esecuzione su un emulatore o su un telefono Android. 

Questo è allo stesso tempo anche una buona occasione per osservare la struttura di un progetto creato in Android Studio e per familiarizzare con l'ambiente di lavoro. 

Creare un nuovo progetto 

Se Android Studio si apre dopo l'installazione la prima volta si vede la schermata di benvenuto con le sue varie opzioni nel menù di avvio rapido. 

Dal menù di avvio rapido selezionare "New Project" e seguendo la procedura guidata attraverso diverse schermate si potrà creare il nuovo progetto. 

[image: image]

Quindi, appare la maschera di input "New Project". 

[image: image]

Nome dell'applicazione: 

Inserire il nome dell'applicazione come apparirà più avanti nell'applicazione, ad esempio nella barra del titolo oppure in Google Play Store. 

Il nome può essere scelto liberamente. I caratteri inseriti qui vengono salvati nel file  "strings.xml"  nella variabile "app_name" e possono essere modificati in questo file, se necessario. (Gli spazi sono consentiti) Nome Modulo: 

Regola, senza spazi 

Nome del pacchetto:  

Il "nome di identificazione" dell'applicazione. Questo viene inserito in tutti i file Java e nel file AndroidManifest.xml. 

Project location:  

Il luogo in cui il progetto viene memorizzato sul disco rigido. Modificare se necessario. 

Requisiti minimi SDK: 

Per default è specificato API 7, Android 2.1. In molti casi, qui si sceglie una versione superiore di API/Android. Ad esempio, tutti gli Ads Provider, come Google Admob, che è la versione minima di Android API 8. L'icona per l'applicazione 

In questa sezione può essere caricata la foto/immagine impostando l'icona dell'applicazione. Dalla selezione di clipart e testo si possono identificare ill testo e il colore di sfondo e di primo piano. 

[image: image]

Si prosegue con <Next> per selezionare il modello di applicazione: Scegliendo i modelli Blank Activity Templates, si crea automaticamente un applicazione "Hello World". 

[image: image]

Cliccando ancora su <Next>  per inserire l' "Activty Name" ed il  "Layout Name", che è il nome della prima activty, crando così il file di layout associato. 

Il campo Fragment Layout Name (solo per le versioni precedenti di Android Studio) non deve essere considerato ora, se esso è un tipo navigazione: selezionare None.  

[image: image]

Dopo aver cliccato su "Finish" si forma la struttura del progetto con il modello selezionato. Nel nostro caso, "Blank Template" , porta come illustrato sotto di noi, alla struttura dell'applicazione "Hello World". 

I file tratteggiati in rosso sono file di progetto che vengono elaborati da noi. 

[image: image]


STRUTTURA DEL PROGETTO 



Se si ha già esperienza nella creazione di un progetto Android con Eclipse, si osserverà che la struttura del progetto ha un aspetto diverso in Eclipse o IntelliJ anche nella Version12.  

Come la copia della schermata qui sopra mostra, quasi tutti i file di progetto sono ora nella cartella src/, comprese le risorse e il file AndroidManifest. 

In aggiunta il file build.gradle e il file Proguard-rules.txt si trovano al di fuori della cartella src/, ma sono nella cartella principale del progetto. 

La nuova struttura del progetto si ottiene commutando su Build - System basato su Gradle. Questa struttura offre maggiore flessibilità per il processo di compilazione e permette di creare dallo stesso codice le altre varianti. 

Il file build.gradle è un file di configurazione che controlla il processo di compilazione. Essi saranno trattati nel corso della creazione dell'applicazione. La spiegazioni di ogni voce di configurazione verranno riprese quando saranno applicate. 

Una panoramica approssimativa di Gradle viene riportata nell'appendice Gradle. 

Dove sono i file nella struttura del progetto? 

La cartella ha successivamente una cartella chiamata src/, qui vi sono tutti i file risorse.  Nella sotto-cartella main/ sono contenuti i file del progetto principale.  Un'applicazione può essere costituita da diverse sotto-progetti.  Le risorse di questi progetti sarebbero nelle loro cartelle con la stessa struttura main/. 

La cartella sorgente principale main/  ha due sotto-cartelle java/ e res/ 

|—main 

|—src 

|—res 

La directory src/ contiene tutti i file Java.  

La cartella res/ contiene tutti i file di risorse.  I file di risorse sono divisi in categorie, che a loro volta hanno la loro propria cartella. 

res/ 

|—drawable-hdpi 

|—drawable-mdpi 

|—drawable-xdpi 

|—drawable-xxdpi 

|—layout 

|—layout-land 

|—menu 

|—values 

|—values-w820dp 

Nelle cartelle drawable sono memorizzate le immagini.  Le quattro diverse cartelle rappresentano diverse risoluzioni e dimensioni degli schermi. Un elenco dei formati attualmente supportati si trova qui: 

http://developer.android.com/design/style/devices-displays.html

La cartella layout/ contiene tutti i file di layout, che si visualizzeranno sullo schermo.  La cartella layout-land/ può essere utilizzata come opzione se si utilizza il proprio layout per la modalità Landscape. 

La cartell amenu/ contiene uno o più file di configurazione per le voci di menù, come ad esempio "Settings" nell'ActionBar. 

La cartella values/  contiene tre file: dimens.xml, strings.xml e styles.xml 


•  dimens.xml contiene informazioni di formato, ad esempio per la spaziatura o le dimensioni dei caratteri 

•  strings.xml contiene tutto il testo da visualizzare nell'applicazione.  



In values/ ci sono i testi per la lingua predefinita.  Se sono supportate altre lingue, verranno create nuove cartelle values/ per ogni lingua, che poi conterranno un file strings.xml per la nuova lingua.  

Esempio:  

La lingua predefinita per l'applicazione è l'inglese -> la cartella values/ con il file di strings.xml contiene il testo in inglese.  Come altra lingua si considera la lingua tedesca.  La cartella della lingua tedesca si chiama values-de/ che contiene il suo file strings.xml, in cui tutti i testi sono inclusi in tedesco. 


•  styles.xml contiene le definizioni personalizzate per il tema della app. 



La cartella values-w820dp/  può essere usata come un'opzione se vengono creati layout dell'applicazione per tablet. 
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