JAVA iLE ANDROID
PROGRAMLAMA

CAGLAR ARTAR



ICINDEKILER

BSLUM 1: ANDROID ISLETiM SiSTEMi 1
Android Nedir? 2
Neden Android? 3
Android'in Gelisim Sireci 4
Android’in Kullanim Alanlar 5
Android’in Gelecegi? 6
Android Uygulama Gelistirerek Para Kazanmak Mimkiin Mi? 7
Mobil isletim Sistemleri 8
i0S 9
Windows Phone 9
Blackberry OS 9
Symbian OS 9
Web OS 10
Maemo OS 10
MeeGo OS 10
Bada OS 10
Tizen OS 11
Limo OS 1
Sailfish OS 11
Neler Ogrendik? 11
BOLUM 2: GEREKLi ARAGLARIN KURULUMU VE AYARLARI 13
Giris 14
Windows Ortami icin Java JDK Kurulumu 15
Mac OS X Ortami icin Java JDK Kurulumu 19
Linux icin Java JDK Kurulumu 20
Windows Ortami icin Android Studio ve SDK Kurulumu 20

Mac OS X Ortami i¢in Android Studio ve SDK Kurulumu 23



viii  JAVA iLE ANDROID PROGRAMLAMA | iCiNDEKILER

Linux Ortami icin Android Studio ve SDK Kurulumu
Yeni Proje Olusturmak
Android Studio Kullanici Arayiizi

Ara¢ Cubugu (Toolbar)

Proje Hiyerarsi Paneli (Project Panel)

Tasarim Paneli (Design Panel)

Android SDK Manager

AVD (Android Virtual Device) Manager
Intel HAXM (Hardware Accelerated Execution Manager)
Genymotion - Hizli Android Sanal Aygiti
Neler Ogrendik?

BOLUM 3: ANDROID iCiN JAVA
Giris
Java Nedir ve Nasil Calisir?
Eclipse Editori
Eclipse Kullanici Ara Yizi
Yeni Java Projesi Olusturmak
Yazim Kurallari
Yorum Satirlar
Sinif ve Nesne Kavramlari
Sinif Tanimlama
Nesne Tanimlama
Degiskenler Ve Degisken Tipleri
Referans Veri Tipleri
Degiskenleri Tanimlamak
Operatorler
Aritmetik Operatorler
iliskisel Operatorler

Atama Operatorleri

26
27
31
32
34
35
36
38
44
47
51

53

54
55
56
58
59
61
62
62
64
65
68
70
70
71
72
72
73



iX  JAVA iLE ANDROID PROGRAMLAMA | ICiNDEKILER

Metodlar 74
Metod Tanimlama 74
Main Metodu 79
Overloading Metodlar 79
Constructor Yapici Metodlar 81
Erisim Belirtecleri 83
Public 83
Private 84
Protected 84
Default On Tanimli (Friendly) 84
Static Anahtar Kelimesi 86
Kosul Yapilari 89
if-than-else Kosul Yapisi 89
Soru Isareti Operatérii 93
switch case Kosul Yapisi 94
Dongliler 97
while Dongsi 98
do while Déngiisu 100
for Dongusi 102
Diziler 104
Dizilere Deger Atamak 106
istisnalar 108
Coklu catch Yapisi 113
Paketler 116
Paketleri Olusturmak ve Kullanmak 17
Giris Cikis ve Dosya islemleri 120
Dosya islemleri 120
Stream 123

Byte Stream 125



X JAVA iLE ANDROID PROGRAMLAMA | iCiNDEKILER

Character Stream 126

Buffered Stream 128
final Anahtar Kelimesi 129
this Anahtar Kelimesi 133
Neler Ogrendik? 135
BOLUM 4: NESNE YONELiMLi PROGRAMLAMA 137
Giris 138
Kalitim (Inheritance) 138

Kalitim islemleri 139

super Anahtar Kelimesi 143
Gecersiz Kilmak (Override) 146
Gok Bicimlilik (Polymorphism) 149
Soyut (Abstract) 152
Kapsulleme (Encapsulation) 156
AraYuzler (Interfaces) 160
is Parcaciklari (Thread) 163
Neler Ogrendik? 168
BOLUM 5: XML (EXTENSIBLE MARKUP LANGUAGE) 169
Girig 170
XML Nedir? 170
XML Kullanim Alanlan? 171
Yeni XML Dosyasi Olusturmak 171
Deklarasyon 172
Etiketler 174

Ozellikler 176

Olcii Birimleri 178

strings.xml 180

dimens.xml 181



Xi  JAVA iLE ANDROID PROGRAMLAMA | iCiNDEKILER

colors.xml
Yorum Satirlari
Varlik Referanslari
Karakter Verileri (CDATA)
Neler Ogrendik ?

182
184
185
186
186

BOGLUM 6: ANDROID KULLANICI ARAYUZ TASARIM BiLESENLERi 187

Giris

Kullanici Arayiiz Elemanlari
Widgets
TextFields
Containers
Date & Time
Expert
Layouts

Arayiiz Elemanlar Ozellikleri
id
layout_height
layout_width
layout_gravity
layout_weight
gravity
layout_margin
layout_marginTop
layout_marginBottom
layout_marginLeft
layout_marginRight
padding
paddingTop

188
188
189
190
191
191
191
192
195
195
196
196
196
196
196
196
197
197
197
197
197
197



Xii  JAVA iLE ANDROID PROGRAMLAMA | iCiNDEKILER

paddingBottom
paddingLeft
paddingRight
background
enabled
Arayuz Tasarim Uygulamasi
Dikey Ekran icin Arayliz Tasarimi
Yatay Ekran icin Arayliz Tasarimi
Sanal Aygit Uzerinde Projeyi Calistirmak
Genymotion Uzerinde Projeyi Calistirmak
Gercek Mobil Aygitlar Uzerinde Uygulamayi Calistirmak
Hata Goriuintileme Pencereleri

Neler Ogrendik?

BOLUM 7: TEMEL ANDROID BiLESENLERi VE KAVRAMLARI
Giris
Android Mimarisi
Linux Cekirdegi (Linux Kernel)
Kitiphaneler (Libraries)
Calisma Zamani (Android Runtime)
Uygulama Cercevesi (Application Frameworks)
Uygulamalar (Applications)
Dalvik Sanal Makinesi
ART (Android Run Time)
Aktiviteler (Activities)
Yeni Bir Aktiviti Olusturmak
Aktivite (Activity) Sinifi
Aktivite (Activity) Sinifinin Yasam Donguisi
Rjava Sinifi

197
197
197
197
198
198
198
201
203
204
205
206
207

209
210
210
211
211
211
211
211
211
212
212
213
213
213
217



Xiii  JAVA iLE ANDROID PROGRAMLAMA | iCiNDEKILER

AndroidManifes.xml Dosyasi 219
Loglama 221
Dinleyiciler (Listener) 223
Diyalog Yapilari 227
Alert Dialogue 227
Toasts 233
Bildiri (Notifications) 234
Liste Gortinimu (List View) 237
Intent 243
Sayfalar (Aktiviteler) Arasi Gegis islemleri 244
Sayfalar (Aktiviler) Arasi Veri Tasima islemleri 245
Sayfalardan (Aktivitelerden) Sonu¢ Dondlirme 249
Yayin Alicilari (Broadcast Receivers) 252
Servisler (Services) 257
AsyncTask 267
Action Bar 275
Fragments 280
Neler Ogrendik? 285

BOLUM 8: ANDROID STUDIO iLE GELEN HAZIR UYGULAMA SABLONLARI 287

Giris 288
Uygulama Sablonlari 289
Sekmeli Sayfalar (Tabbed Activity) 289
Navigasyon Meniler (Navigation Drawer Menu) 299
Master/Detail Flow (Ana/Detay Akisi ) 313
Tam Ekran Sayfalar (Full Screen Activity) 322
Google Haritalar (Google Maps Activity) 326
Google Play Servisleri (Google Play Service Activity) 326

Activity Sablonlari 327



Xiv JAVA iLE ANDROID PROGRAMLAMA | iCiNDEKILER

Blank Activity 327
Blank Activity With Fragment 327
Android TV Activity 327
Blank Wear Activity 327
Login Activity 327
Settings Activity 327
Diger Sablonlar 328
Neler Ogrendik? 328
BOLUM 9: KONUM SERVISLERi VE GOOGLE HARITALARI 329
Giris 330
Google Servislerin Genymotion Uzerine Kurulumu 330
Konum Servisleri 331
Google Haritalar Servisi 342
Neler Ogrendik? 355
B&LUM 10: VERi DEPOLAMA ISLEMLERI 357
Giris 358
SharedPreferences 358
Internal Storage 364
External Storage 366
SQLite 369
Veritabani Olusturmak 370
Tablo Olusturmak ve Silmek 371
Kayit Ekleme (Insert) 373
Kayitlari Listeleme (Select) 375
Kayit Glincelleme (update) 379
Kayit Silme (delete) 380
SQLite Uygulamasi 381

Neler Ogrendik? 390



XV JAVA iLE ANDROID PROGRAMLAMA | iCiNDEKILER

BSLUM 11: ANDROID’DE A& ISLEMLERI 391
Giris 392
Volley Kutliphanesi 392
Volley Kutliphanesini Projeye Dahil Etmek 393
Volley Kutliphanesi Kullanimi 395
StringRequest 395
JsonRequest 397
ImageRequest 399
istekleri iptal Etmek 400
WebView Kullanimi 401
Neler Ogrendik? 405

BOLUM 12: ANDROID UYGULAMALARIN YAYINA HAZIR HALE GETiRILMESi 407

Giris 408
Uygulamalarin Paketlenmesi ve imzalanmasi 408
Uygulamalarin Google Play Store Uzerine Yiiklenilmesi 411

Neler Ogrendik? 414



Bu BOLUMDE
Girig

Java Nedir ve Nasil Caliir?
Eclipse Editorii

Yazim Kurallan

Sinif ve Nesne Kavramlari
Degiskenler ve Degisken Tipleri
Operatrler

Metodlar

Erisim Belirtecleri

Static Anahtar Kelimesi
Kosul Yapilan

Déngiiler

Diziler

istisnalar

Paketler

Giris Cikis ve Dosya islemleri
final Anahtar Kelimesi

this Anahtar Kelimesi

Neler Ogrendik?

54
55
56
61
62
68
71
74
83
86
89
97
104
108
116
120
129
133
135

ANDROID iCiN JAVA

Android uygulamalarin yapi taslarini java dilinin te-
mel kavram ve prensipleri olusturur. Dolayisiyla bu
yola bas koyan bir android severin, java dilinin temel
kavram ve prensiplerini ¢cok iyi talim etmesi gerekir.

Bu bolimde, Java yazihm dili nedir? Java yazilim
dilinin temel kavram ve prensipleri nelerdir? Bu
kavram ve prensiplerin kullanim sekilleri ve bunlara
ait gerekli teknik ayrintilar nelerdir? Bu ve buna
benzer bircok sorunun cevabini birlikte arayacagiz.
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NEDiR VE NASIL CALISIR?

Java nesne yonelimli programlama teknigini benimsemis, platformlardan
bagimsiz olarak ¢alisan cok islevli bir programlama dilidir. Java diliyle gelistirilen
uygulamalarin platformdan bagimsiz olarak calismasi, bu uygulamalarin her
isletim sistemi Uzerinde calistinlabilir oldugu manasina gelmektedir. Java
dilinin sahip oldugu bu o6zellik, kendi kategorisinde bulunan diger dillerden
kendisini ayiran en énemli 6zelliklerinden bir tanesidir. Java diliyle masadisti
uygulamalari dahil olmak Uzere, web uygulamalari, mobil cihazlara yonelik
uygulamalar gibi bir ¢ok alanda ve cihazda kullanilabilecek uygulamalar
gelistirmek mumkindir. Java diliyle uygulama gelistirmek icin kullanilan
3 farkli java strimi mevcuttur. Bu siriimler gelistiricilere Ucretsiz olarak
sunulmaktadir. Bunlari sirasiyla taniyalim:

Java JSE (Java Standart Edition): Sunucu uygulamalari, masadiistl uygulamalari ge-
listirmek icin gerekli olan arag ve kltliphaneleri icerisinde barindiran en temel
strimddir.

Java EE (Java Enterprise Edition): Genis 6l¢ekli kurumsal ve web uygulamalari
gelistirmek icin kullanilan strimdir.

Java ME (Java Micro Edition): Tasinabilir mobil telefonlar, tabletler vb. cihazlar
ve PDA ve TV setleri gibi aygitlar icin uygulama gelistirmek icin kullanilan su-
rimdr.

Java diliyle ilgili bahsedilmesi gereken diger kavramlar ise, bir 6nceki bélim-
den animsadigimiz JVM, JRE ve JDK kavramlaridir.

JVM (Java Virtual Machine): Tiirkcede java sanal makinesi olarak adlandirilan
bu bilesen, java diliyle yazilmis olan kodlarin tim platformlarda calistinimak
Uzere gelistirilmis bir bilesendir. Bununla birlikte her platforma uygun ayri si-
rimleri de mevcuttur. Dolayisiyla Java, platformlardan bagimsiz olarak ¢calisma-
sini ve bir kere yaz her yerde caligsin felsefesini JWM ile gerceklestirebilmektedir.

JRE (Java Runtime Environment): Java programlarini ¢alistirmak icin gerekli
olan yazilimdir. icerisinde JVM ve Java kiitiiphanelerini de barindirir. Dolayisiy-
la bir bilgisayar lizerinde, java diliyle gelistirilmis bir uygulamayi calistirabilmek
icin bu yazilimin bilgisayara kurulu olmasi gerekmektedir.

JDK (Java Development Kit): JDK ‘nin bir 6nceki boélimde, java uygulamalarini ge-
listirmek icin gerekli olan tum araclari barindiran bir yazim gelistirme ortami
oldugundan bahsetmistik. Burada JDKiile ilgili deginmek istedigim bir diger hu-
sus ise, JDK'nin biinyesinde JVM ve JRE’yi de barindirdigi gercegidir. Dolayisiyla
bir dnceki bélimde gosterildigi gibi JDK'y1 bilgisayarimiza kurdugumuz zaman
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SINIF TANIMLAMA

Sinif kavrami hakkinda bilgi edindikten sonra sinif tanimlama isleminin nasil
gerceklestirildigini gorelim. Siniflar asagida gosterilen sézdizimine gore tanim-
lanirlar.

class SinifAdi

{
// Sinif kod blogu

}

1.class SinifAdi: Sinif tanimlamasi 6ncelikle class anahtar s6zctugu ile baslati-
lir. Sonrasinda ise sinifin ismi belirtilir.

2. {3 : Sinifin yapisi {} stslu parantezler icerisinde kurulur. Bu kisma ayrica sinif
kod blogu adi da verilmektedir. Sinifla ilgili tim &zellikler ve metodlar bu pa-
rantezler icerisinde tanimlanir. Asagida verilen s6zdizimine gore olusturulmus
bir sinif drnegi yer almaktadir.

1 class MesajYaz

2 {

3 public static void main(String[] args)

4 {

5 System.out.println("Android uygulama gelistirme dersleri');
6 }

7}

1. Ornekte gésterildigi tizere MesajYaz isimli bir sinif yapisi tanimlanmis ve sinifin
kod blogu icerisinde yer alan 3. satir Gzerinde main isimli bir metod olusturul-
mustur. Bu metodun 6nemine binaen ayrica tizerinde durmamiz gerekiyor.

2. Java'da programlarin calistirilmasi icin kullanilan main metodu ayni zamanda
programlarin ana metodudur. Programlar ana metod olmadan calistirilamazlar.
Java kodu calistirma islemine sokuldugu zaman ilk olarak sinif icerisinde tanim-
lanan main metoduna bakilir ve bu metod icerisinde yer alan kodlar ¢alistirilir.
main metodu projemizde yer alan siniflar arasinda herhangi birinin icerisinde
bir kez tanimlanir. main metodu verilen érnek tzerinde gosterildigi gibi tanim-
lanmaktadir. Metod kavramini sonraki bolimlerde daha ayrintili ele alacagiz.
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21 Kitaplar kitap = new Kitaplar();

22 kitap.kitapAdi = "Android Programlama";

23 kitap.kitapYazari = "Anonim";

24 kitap.kitapKategorisi = "Mihendislik Kitabi";

25 MuhendislikKitaplari muhKitap = new MuhendislikKitaplari();
26 muhKitap.kitapTuru = "Bilgisayar" ;

27 // 0lusturulan kitabin bilgilerini yaz.

28 System.out.println("KITAP BILGILERI");

29 System.out.println("Kitap Ad1 : " + kitap.kitapAdi);

30 System.out.println("Kitap Yazari : "+ kitap.kitapYazari);
31 System.out.println("Kitap Kategorisi:"+kitap.kitapKategorisi);
32 System.out.println("Kitap Turu : " + muhKitap.kitapTuru);
33

34 }

35

36 }

1. Verilen 6rnekte gorildigi tizere Kitaplar, MuhendisKitaplari ve CocukKitaplari isimle-

NOT

riyle 3 tane sinif yapisi bulunmaktadir. Amacimiz bu siniflarin 6zelliklerini kulla-
narak ortaya bir kitap ¢ikarmak olacaktir.

. Kitaplar sinifini bu 3 sinif arasinda ana sinif olarak kabul edebiliriz. Bu sinif iceri-

sinde her turli kitabin ortak 6zelligi olarak kabul edilebilir olan 6zellikler tanim-
lidir. MuhendislikKitaplari ve CocukKitaplari siniflari da kendi kitap kategorilerine ait
olan 6zellikleri icerisinde barindirmaktadir.

. Bu siniflara ait 6zellikler kendi kod bloklari icerisinde yer alan degisken tanim-

lamalariyla belirlenmektedir. Siniflarin icerisinde String ifadesiyle baslayan ta-
nimlamalarin hepsi birer degiskendir.

Degiskenleri kisaca verilerin tutuldugu ve saklandigi yapilar olarak tanimlaya-
biliriz. Sonraki derslerde bu kavram hakkinda daha ayrintili bilgi edinecegiz.

. 21. satirda goriildigu Uzere Kitaplar sinifindan kitap isminde bir nesne tiretil-

mektedir. Sonrasinda 22, 23 ve 24. satirlar lizerinde tiiretilen nesnenin 6geleri-
ne, olusturulacak olan kitabin ozelliklerine ait degerler atanmaktadir.

. 25. satirda bu kez MuhendislilKitaplari isimli siniftan muhKitap isimli bir nesne tu-

retilmis sonrasinda bu satirin altinda yer alan 26. satir tzerinde, bu nesneye ait
kitapTuru isimli nesne 6gesine erisilmekte ve deger atamasi yapiimaktadir.

6. Son olarak 26 ve 33. satirlar arasinda nesne 6gelerine atanan degerler ekrana ¢ikti

olarak verilmektedir. Programin ekran ¢iktisi asagida gosterildigi gibi olacaktir.



Bu BOLUMDE
Girig

Uygulama Sablonlar
Activity Sablonlari
Dider Sablonlar

Neler Ogrendik?

288
289
327
328
328

ANDROID STUDIO
iLE GELEN HAZIR
UYGULAMA SABLONLARI

Android Studio, Android uygulamalarinin gelisim
stirecini hizlandirmak ve kolay bir hale getirmek icin
gelistiricilere hazir sablonlar sunmaktadir.

Bu bélimde, Android Studio icerisinde yer alan hazir
uygulama sablonlarini ve bu sablonlar icerisinde yer
alan uygulama modiillerini ele alacagiz.
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UYGULAMA SABLONLARI

Android Cihazlar tGzerinde calistirilabilinen ve test edilinebilinen temel android
uygulama moddllerinin timiine verilen isimdir. Bu sablon icerisinde yer alan
uygulama modyilleri yeni bir projenin activity tiiri olarak kullanilabilindigi gibi,
mevcut projenin bir parcasi olarakta kullanilabilinirler.

SEKMELi SAYFALAR (TABBED ACTIVITY)

Turkcede sekmeli sayfalar olarak adlandirilan Tabbed Activity, adindan da
anlasilacagi Gzere bir activity ekrani Gzerinde sekmeli sayfalar olusturmamizi
saglayan bir uygulama modultdir. Her sekmenin altinda, farkli icerikler goriin-
tlleyen sayfalar yer alir. Bdylece bir activity ekrani tizerinde bircok icerigin go-
rintllenmesi saglanmis olunur. Tabbed yapisi asagida verilen gorsel lizerinde
gosterildigi tizere 3 kisimdan olusmaktadir.

= Pagetitle Q

ITEM ONE ITEMTWO (1= BEEE S ActionBar

ActionBar
Tabs
(Sekmeler)

View Pager
Sayfa gorinimi

Android Studio icerisinde olusturulan sekmeli sayfalar 6n tanimli olarak iceri-
sinde ActionBar bulundururlar, ActionBarin hemen altinda yer alan kisimda
farkli sayfa iceriklerini goriintiilemek icin kullanilan sekmeler yer alir. Ekranin
orta kisminda yer alan View Pager yapisi ise, sekmelerin altinda yer alan sayfa-
lar arasinda gegisi saglayan ve bu sayfalari bir arada tutan yapidir. Simdi sekmeli
activity sayfalarinin nasil olusturuldugunu gérelim. Oncelikle Tabbed adinda
yeni bir proje olusturuyoruz. Projenin activity tirlinlide Tabbed Activity olarak
seciyoruz. Activity tliriini sectikten sonra karsimiza olusturulacak olan Tabbed
Activity ile ilgili 6n tanimlamalarin yapilacagi asagida gosterilen bir pencere ¢I-
kacaktir. Bu pencere tizerinde Tabbed Activity yapisini olusturan kaynak ve xml
dosyalarinin isim bilgilerini belirleyecegiz.
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yer alan birinci alan id oldugundan, bu alanin indis numarasi 0 olacaktir. Dola-
yisiyla getString(0) ifadesi tablonun id alaninda bulunan veriyi elde edecektir.

KAYIT GUNCELLEME (UPDATE)

Veritabanina daha 6ncesinde eklenmis olan kayitlar lizerinde degisiklik yapma
ihtiyaci duyulabilinir. Bu durumumda asagida verilen SQL s6z dizimi kullanilir.

UPDATE TABLO_ADI SET ALAN_ADI = DEGER WHERE ALAN_ADI = DEGER ;

SQL sozdizimi UPDATE ile baslar ve bu ifadenin hemen ardindan giincelleme
islemi yapilacak olan tablo adi yazilir. SET ifadesinden sonra giincelleme islem-
lerinin yapilacagi alan adlari ve bu alanlarda yer alacak yeni degerler yazilir.
Guncelleme islemi icin verilecek olan kosul ifadeleri ise yine WHERE s6z dizimin-
den sonra yazilir. Asagida UPDATE SQL s6z dizimi kullanilarak gtincelleme islemi
yapmak icin olusturulmus bir metot yapisi yer almaktadir.

public void ogrenciKaydiniGuncelle(int id) {

final String TABLO_ADI = "ogrenci" ;

String ogrenciAdi = "Caglar";

String ogrenciSoyadi = "Artar";

SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();

String updateQuery = "UPDATE "+TABLO_ADI+" SET ogrenci_adi = "+ ogrenciAdi+"
, ogrenci_soyadi = " + ogrenciSoyadi+ " WHERE id = " + id +" ";

db.execSQL(updateQuery);

db.close();

Guncelleme islemi icin kullanilan bir diger yontemde ise update metodundan
faydalaniimaktadir. Metod gtlincelleme islemi icin gerekli olan SQL sorgusunu
kendisi olusturur.

public void ogrenciKaydiniGuncelle(int ogrenci_id) {

public final String TABLO_ADI = "ogrenci" ;
SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();
ContentValues values = new ContentValues();
values.put("ogrenci_adi", "Caglar");
values.put("ogrenci_soyadi", "Artar");
db.update(TABLO_ADI, values, "id" + " = ?",

new String[1{String.value0f(ogrenci_id)});
db.close();
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Ekranin ortasinda yer alan WebView arayiiz elemani icerisinde, adresi verilen
web sayfalari goriintiilenecektir. Ekranin en Gstlinde yer alan EditText ise gidile-
cek olan web adresinin yazilacagdi alan olarak kullanilacak. Ekranda yer alan Git
butonu adresi yazilan sayfaya gitmek, Geri butonu bir dnceki ziyaret edilen say-
faya gitmek, ileri butonu ise geri butonuna basiimasiyla terk edilen bir 6nceki
sayfaya gitmek icin kullanilacaktir.

Tasarim dosyasinin ardindan MainActivity. java kaynak dosyamizi da asagida
gosterilen sekliyle diizenliyoruz.

1 public class MainActivity extends Activity implements View.OnClickListener {

2 WebView webView;

3 EditText url;

4 Button search;

5 Button back;

6 Button forward;

7 String neuwlrl;

8

9 @0verride

10 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
1 super.onCreate(savedInstanceState);

12 setContentView(R.layout.activity_main);

13

14 search = (Button) findViewById(R.id.search);

15 back = (Button) findViewById(R.id.back);

16 forward = (Button) findViewById(R.id.forward);
17 url = (EditText) findViewById(R.id.url);

18

19 search.setOnClickListener(this);

20 back.setOnClickListener(this);

21 forward.setOnClickListener(this);

22

23 webView = (WebView) findViewById(R.id.webView);
24 webView.getSettings().setJavaScriptEnabled(true);
25 loadDefaultPage();

26

27 }

28

29 public void loadDefaultPage()



