Shane Conder, Lauren Darcey

WYCZERPUJACY PRZEWODNIK,

GRUNTOWNIE ZAKTUALIZOWANY

W OPARCIU O NAJNOWSZA WERSJE ANDROID SDK
| NAJLEPSZE TECHNIKI PROGRAMOWANIA!

Androld

WYDANIE i

PROGRAMOWANIE APLIKACJI
NA URZADZENIA PRZENOSNE




e Spis tresci
e Przyktadowy rozdziat
e Skorowidz

» Katalog ksigzek

e Katalog online

e Zamow drukowany
katalog

» Twdj koszyk

e Dodaj do koszyka

» Cennik i informacje

e Zamow informacje
0 nowosciach

e Zamow cennik

» Czytelnia

e Fragmenty ksigzek
online

» Kontakt

Helion SA

ul. Kosciuszki 1c
44-100 Gliwice

tel. 32 230 98 63
e-mail: helion@helion.pl
© Helion 1991-2011

Android. Programowanie
aplikagji na urzadzenia Android
przenosne. Wydanie |l

NA URIADIENIA PRIENOSNE

Autorzy: CShane Conder, Lauren Darcey
Ttumaczenie: Piotr Rajca

ISBN: 978-83-246-3349-4

Tytut oryginatu: Android Wireless Application
Development (2nd Edition)

Format: 170230, stron: 820

Wyczerpujacy przewodnik, gruntownie zaktualizowany w oparciu
o0 najnowsza wersje Android SDK i najlepsze techniki programowania!

Gdy w 2008 roku Google opublikowat Androida, rynkiem telefonéw komdrkowych wprawdzie
nieco zatrzesto, ale nikt nie spodziewat sig, ze ta platforma az tak powaznie zagrozi takim gigantom
mobilnych systemdw operacyjnych, jak iOS Apple, Windows Mobile, Symbian czy RIM BlackBerry.
0d tego czasu kazde nowe urzadzenie z Androidem miato coraz wieksze mozliwosci i byto jeszcze
bardziej ekscytujace od swoich poprzednikéw. Minety zaledwie trzy lata od dnia, kiedy na rynku
pojawit sie pierwszy telefon z systemem Android - T-Mobile G1, stworzony przez firme HTC - a
system ten juz okrzykniety zostat najszybciej sprzedajaca sie platforma dla telefonéw
przenosnych. To oczywiscie nie pozostaje bez echa: potrzeba coraz wiecej ludzi specjalizujacych
sie w programowaniu aplikaji na te fascynujaca, darmowa i otwartg platforme mobilna.

Oto kompletny podrecznik, zawierajacy wszystko, co potrzebne do tworzenia, wdrazania

i sprzedawania aplikacji na urzadzenia przenosne dziatajace pod kontrolg najnowszych wersji
Androida. Autorzy — w oparciu o swoje wieloletnie doswiadczenie w tworzeniu mobilnych
aplikacji — wprowadza Cie we wszystkie etapy tego procesu: pomyst, projektowanie, pisanie kodu,
testowanie, pakowanie i rozpowszechnianie aplikacji. Poznasz doskonale specyfikacje platformy
Android, podstawowe zasady efektywnego projektowania aplikagji na nig przeznaczonych oraz
najlepsze praktyki zwigzane z tworzeniem wygodnych interfejsow uzytkownika. Znajdziesz tu
takze wyczerpujace opisy wszystkich kluczowych interfejséw programistycznych: do obstugi
sktadowania danych, komunikacji sieciowej, obstugi rozméw telefonicznych, ustug lokalizacyjnych,
multimediow, grafiki 3D oraz opcjonalnych komponentéw sprzetowych. Oprécz tego ksiazka
zostata uzupetniona praktycznymi sztuczkami, ktére pozwolg Ci zaoszczedzic sporo cennego
czasu i unikna¢ wielu niepotrzebnych putapek!

Ponadto znajdziesz tu:

« kilka rozdziatéw opisujacych interfejs APl do obstugi technologii zwiazanych z WWW,
a takze Android NDK, poszerzanie zasiequ aplikacji, zarzadzanie uzytkownikami,
synchronizacje danych, tworzenie kopii bezpieczeristwa, zaawansowane metody
wprowadzania danych

« wyczerpujace informacje na temat plikow manifestu, dostawcow tresci, projektowania
i testowania aplikacji

- prezentacje najbardziej aktualnych i interesujacych zagadnien, takich jak obstuga
komunikagji Bluetooth i gestéw, rozpoznawanie mowy, widgety, technologie Live Folders,
Live Wallpapers oraz globalne wyszukiwanie

- aktualne informacje na temat generowania grafiki 3D przy uzyciu OpenGL ES 2.0

- zagadnienia zwigzane z zapewnianiem zgodnosci pomiedzy rdznymi urzadzeniami
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Pierwsza aplikacja
na Androida

ktualnie Czytelnik powinien juz posiada¢ na wtasnym komputerze zainstalowane

i dziatajace srodowisko do pisania aplikacji na platforme Androida. Mozna mie¢
takze nadzieje, ze oprdcz tego Czytelnik posiada takze jakie$ urzadzenie z Androidem.
Nadszed! zatem czas, by napisa¢ swdj pierwszy kod na te platforme.

W tym rozdziale Czytelnik dowie sig, jak nalezy dodawa¢ i tworzy¢ nowe projekty
aplikacji na Androida w srodowisku Eclipse oraz jak sprawdzi¢, czy uzywane srodowisko
programistyczne zostato prawidlowo skonfigurowane. Oprécz tego w tym rozdziale
Czytelnik napisze i przetestuje swoja pierwszg aplikacje na Androida, uruchamiajac ja
zaréwno w emulatorze, jak i na faktycznym urzadzeniu.

Testowanie Srodowiska programistycznego

Najlepszym sposobem, by upewnic¢ sie, ze uzywane srodowisko programistyczne zostato
skonfigurowane prawidlowo, jest skorzystanie z jakiej§ gotowej aplikacji i przeprowadzenie
proby jej uruchomienia. Z tatwoscig mozna do tego celu wykorzystac jedng z wielu
przyktadowych aplikacji dostarczanych wraz z Android SDK i umieszczonych w katalogu
/samples.

Wirod wielu przyktadéw aplikacji dostarczanych wraz z Android SDK mozna
znalez¢ klasyczng gre o nazwie Snake (waz). Aby ja zbudowac i uruchomi¢, w pierwszej
kolejnosci nalezy utworzy¢ w przestrzeni roboczej Srodowiska Eclipse nowy projekt
aplikacji na Androida, stworzy¢ odpowiedni profil wirtualnego urzadzenia (AVD)

i przygotowac konfiguracje uruchomieniows dla projektu. Po prawidfowym skonfigurowaniu
wszystkich elementéw $rodowiska bedzie mozna zbudowac¢ aplikacje i uruchomic ja na
emulatorze badz rzeczywistym urzadzeniu.
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Dodawanie aplikacji Snake
do projektu w przestrzeni roboczej Eclipse
Pierwsza rzecza, jaka nalezy zrobic, jest dodanie projektu Snake do przestrzeni roboczej
Eclipse. W tym celu nalezy wykona¢ nastepujace czynnosci:
1. Wybrac opcje File/New/Project.

2. Rozwing¢ grupe Android, a nastepnie wybrac kreatora Android Project (patrz
rysunek 3.1).

(@ New =] [ |

Select a wizard —>

Wizards:
type filter text

4 [= Android -
ﬂ_‘; Android Project
JEI Android Test Project
o Android XML File
> = Aptana Projects
> = CVS
> = Eclipse Modeling Framework
» = Example EMF Model Creation Wizards
- = Java
> [ Java Emitter Templates
s = JavaScript
: = PHP -

m

@:‘ < Back Next = Finish

Rysunek 3.1. Tworzenie nowego projektu aplikacji na Androida

Wskazowka

Kiedy juz raz wybierzemy kreatora Android Project, kolejne projekty bedzie mozna
tworzy¢, wybierajgc z menu opcje File/New/Android Project.

3. W sekgji Content zmieni¢ wybrana opcje Create new project in workspace na
Create project from existing sources.

4. Kliknac¢ przycisk Browse i przegladna¢ zawarto$¢ katalogu z programami
przykladowymi dostarczanymi wraz z Android SDK.
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5. Wybra¢ katalog Snake. Wszystkie pola kreatora powinny zosta¢ wypelnione
informacjami odczytanymi z pliku manifestu (patrz rysunek 3.2). Dodatkowo
warto sprawdzi¢ ustawienie Build Target i wybra¢ w nim te wersje platformy
Android, w jakiej mamy zamiar uruchamia¢ aplikacje.

= New Android Project

S

Project name:  Snake

Contents

New Android Project

Creates a new Android Project resource.

(7) Create new project in workspace

@ iCreate project from existing source

Use default location

Samples: | ApiDemos

Location: D:\Androidisamplesiandroid-8\5nake

(") Create project from existing sample

Browse...

Build Target
Target Name Vendor Platform  APIL...
[[] Andreid1.1 Android Open Source Project 11 2
[] Android 1.5 Android Open Source Project 15 3
[7] Google APIs Google Inc. 15 3
[[] Android1.6 Android Open Source Project 16 4
[] Google APIs GoogleInc. 156 4
[7] Android 2.0 Android Open Source Project 20 5
[7] Andreid 201 Android Open Source Project 201 6
[] Android 21-upda.. Android Open Source Project 21-upd.. 7
[7] Google APIs Google Inc. 21-upd.. 7
Android 2.2 Android Open Source Project 22 8
[7] Google APIs Google Inc. 22 8

Android + Google APIs

Properties

Application name: | Snake

Package name: com.example.android.snake
Create Activity: | .Snake

Min SDK Version:

@j [ < Back ][ MNext » ] [ ] [ Cancel ]

Rysunek 3.2. Szczegétowe informacje na temat projektu Snake
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6. Klikna¢ przycisk Finish. Kiedy to zrobimy, projekt Snake powinien zosta¢ otwarty
w $rodowisku Eclipse (patrz rysunek 3.3).

@ e - Seualonurecomeammpia android ke Tnake jws - Felipte Plattam [
Fde Edd Belactor Source Senph Hosting Run Mawgale Sesch Progect Window Hely
-] B Bid B-0-Qr AF G- W v+ Pe W = 0OKS  §F Debug [T Teva | (5 Resource

8 com.mample sndroid anake
] Snakejws
@ snaice

i com.eamete sngevid make

i) Rjava

W Andieid 22
sasets public class Snake sstens

L drawable
M greenstarpng
P recitarprg private statio String ICICLE KEY

yellowstar.prg

AndroidManifestmi 5 Problems @ Javadec| [ Declaration B Console
defait perpedtio. 0 e

Desceiption . Besource Barh Lecasion  Type

Wetable Sersant Ivieet 2:1 Andraid DK Content Losder

Rysunek 3.3. Pliki projektu Snake

Ostrzezenie

0Od czasu do czasu moze sie zdarzy¢, ze Eclipse wyswietli nastepujgcy komunikat
o btedzie: Project ,Snake” is missing required source folder: ,gen”'. Jesli tak
sie zdarzy, wystarczy odnalezé w projekcie i usunaé plik R.java umieszczony

w katalogu /gen. Plik R.java jest generowany automatycznie, a po jego usunieciu
problem powinien znikna¢.

Tworzenie wirtualnego urzadzenia (AVD)
na potrzeby projektu Snake

Kolejna czynnoscia, jaka nalezy wykona¢, jest utworzenie wirtualnego urzadzenia,
ktore bedzie opisywac typ urzadzenia, jakie chcemy symulowa¢ w emulatorze podczas
uruchamiania aplikacji; mozna przy tym okresli¢, w jaka wersje platformy Android ma

''w projekcie ,,Snake” brakuje wymaganego katalogu Zrédtowego: ,,gen” — przyp. ttum.
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zosta¢ wyposazone urzadzenie. Mozna okresla¢ takze rézne wielkosci ekrandw oraz ich
orientacje, zazada¢, by symulowane urzadzenie byto wyposazone w karte SD, oraz poda¢
jej pojemnos¢.

Na potrzeby tego przykladu wystarczy AVD z domyslng wersja platformy Android
2.2. Ponizej opisane zostaly czynnoéci, jakie nalezy wykona¢ w celu utworzenia prostego
urzadzenia wirtualnego (AVD):

1.

Z poziomu Eclipse uruchomi¢ program Android Virtual Device, klikajac
umieszczony na pasku narzedzi przycisk z niewielkg ikong Androida i strzalka

skierowana w dot — . Jesli nie mozna znalez¢ tej ikony, to program menedzera
mozna takze uruchomic za posrednictwem opcji dostepnych w menu Window
$rodowiska Eclipse.

W menu Virtual Devices klikng¢ przycisk New.

Poda¢ nazwe tworzonego AVD. Poniewaz mamy zamiar wykorzysta¢ wszystkie
domyslne ustawienia, nadamy mu nazwe Android_Vanilla2.2.

Wybrac¢ urzadzenie docelowe. Poniewaz chcemy stworzy¢ zwyczajne urzadzenie
z Androidem 2.2, z rozwijalnej listy nalezy wybra¢ opcje Android 2.2.

Okresli¢ pojemnos¢ karty SD. Mozna ja poda¢ w kilobajtach lub megabajtach.
Obszar ten jest przydzielany z dostgpnej przestrzeni na dysku twardym
komputera. Warto wybra¢ jaka$ rozsadna warto$¢, na przyktad 1 GB (1024 MB).
Jesli Czytelnikowi brakuje wolnego miejsca na dysku badz jesli wiadomo, Ze nie
trzeba bedzie testowa¢ przechowywania danych aplikacji na karcie SD, to mozna
utworzy¢ karte o znacznie mniejszej pojemnosci, na przyktad 64 MB.

. Wybra¢ wyglad symulowanego urzadzenia, tak zwang ,,skorke” (ang. skin). Ta

opcja pozwala okresla¢ rézne rozdzielczoéci ekranu symulowanego urzadzenia.
W naszym przypadku zastosujemy skorke WVGA800. Chyba najdokladniej
odpowiada ona najbardziej popularnym telefonom z Androidem, takim jak
HTC Negus One lub Evo 4G, ktdre wlasnie leza przede mng na biurku.

Ustawienia projektu zostaly przedstawione na rysunku 3.4.

Wskazowka
Cho¢ w tej ksigzce skonfigurowaliSmy AVD tak, by emulowane urzadzenie

miato wysoka rozdzielczosé, to jednak Czytelnik moze wybraé inne ustawienia,

odpowiadajgce urzgdzeniu, na jakim zamierza on uruchamiaé¢ aplikacje.

7.

Klikna¢ przycisk Create AVD i poczeka¢ na wykonanie operacji.

8. Klikna¢ przycisk Finish. Poniewaz menedzer AVD formatuje pamig¢

przydzielong na potrzeby karty SD symulowanego urzadzenia, tworzenie
wirtualnych urzadzen z kartami pamieci moze chwilke potrwac.
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= Create new Android Virtual Device (AVD) -

Name: Android_Vanilla2.2

Target: | Android 2.2 - API Level 8 -
5D Card:
() File: Browse...
Snapshot:
[ Enabled
Skin:
@) Built-in: Default (WVGABDD) A
() Resolution: X
Hardware:

Property Value

Abstracted LCD density 240
Max VM application hea.. 24

Delete

Override the existing AVD with the same name

[ Create AVD ][ Cancel ]

Rysunek 3.4. Tworzenie nowego AVD w Srodowisku Eclipse

Wskazowka

Wirtualne urzadzenia AVD mozna takze tworzy¢ przy uzyciu narzedzi wchodzgcych
w sktad Android SDK wybieranych z poziomu wiersza polecen.

Wiegcej informacji na temat tworzenia réznych typow urzadzen AVD mozna znalez¢
w dodatku A, ,,Krétki przewodnik po emulatorze Androida”.

Tworzenie konfiguraciji
uruchomieniowej projektu Snake

Kolejna czynnoscig jest utworzenie konfiguracji uruchomieniowej w $rodowisku Eclipse.
Okresla ona, w jaki sposob aplikacja Snake bedzie budowana i uruchamiana. To wlasnie
w ramach tej konfiguracji sa okreslane opcje emulatora oraz punkt wejscia aplikacji.

Nalezy osobno utworzy¢ konfiguracje uruchomieniowa oraz konfiguracje do
debugowania aplikacji. Kazda z nich ma niezalezne opcje. Oba rodzaje konfiguracji
tworzy si¢ przy uzyciu opcji dostgpnych w menu Run (Run/Run Configuration oraz
Run/Debug Configuration).



Testowanie Srodowiska programistycznego

Oto czynnosci, jakie nalezy wykona¢, by stworzy¢ podstawowa konfiguracje
uruchomieniowy dla aplikacji Snake:
1. Wybrac opcje Run/Run Configuration (lub klikna¢ projekt prawym przyciskiem
myszy i z wy$wietlonego menu kontekstowego wybra¢ opcje Run As).
2. Dwukrotnie klikng¢ opcje Android Application.

3. Poda¢ nazwe nowej konfiguracji, na przyklad SnakeRunConfiguration
(patrz rysunek 3.5).

= Run Configurations
Create, manage. and run configurations -~
Andraid Application @

TEX| B3P~

Name:  SnakeRunConfiguration
type filter text

[=] Android (B Target . = Common

[T Android Application
= Deployment Target Selection Mode

&1 New_configuration
Ji Android JUnit Test
[G# Compile GWT Application
4 Eclipse Application
GWT Application
GWT JUnit Test
HTTP Preview
4] Java Applet
Java Application
JUnit
JUnit Plug-in Test
05Gi Framework
PHP Script
PHP Web Page
7 RAP Application

) Manual
@ Automatic

Select a preferred Andreid Virtual Device for deployment:

AVD Mame Details...
Android_Vanilla2.2

[[] MexusOne2.2_Style

Target Name Platform  API Level
Android 2.2 2.2 8
Android 2.2 2.2 8

Start...

£l @ == @] o]

=

S

Refresh

< i

Manager...

Gl @

[0 RAP JUnit Test
E Remote IS
“ Ruby Script
47 Ruby Test
Juy Task Context Test
[ Web Browser
g Firefox - Internal Server
) XsL

Emulater launch parameters:

Network Speed:
Network Latency:

[ Wipe User Data
[] Disable Boot Animation

Additienal Emulator Command

Line Optiens

Filter matched 24 of 24 items
®

Rysunek 3.5. Konfiguracja uruchomieniowa dla projektu Snake,
zaktadka Target z wybranym urzadzeniem AVD
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4. Wybra¢ projekt — klikna¢ przycisk Browse i wybra¢ projekt Snake.

5. Przej$¢ na zakladke Target i z listy dostepnych AVD wybra¢ utworzone
wezeéniej urzadzenie Android_Vanilla2.2 (patrz rysunek 3.5).

Na zaktadkach Target oraz Common mozna okresla¢ takze inne opcje, jednak na razie
pozostawimy w nich warto$ci domy$lne.

Uruchamianie aplikacji Snake w emulatorze

Teraz mozemy juz uruchomi¢ aplikacje Snake; w tym celu wystarczy wykona¢ nastepujace
CZynnosci:

1. Rozwing¢ menu widoczne przy ikonie Run As umieszczonej na pasku narzedzi
(przedstawiajacej zielone kotko z tréjkacikiem).

2. Z menu wybra¢ utworzong wczesniej konfiguracje uruchomieniows
SnakeRunConfiguration.

3. Poczekaé na uruchomienie emulatora Androida (co moze chwile potrwac).

Wskazowka

Nalezy sie upewnié, ze w momencie uruchamiania emulatora do komputera
nie jest podtgczone zadne urzadzenie z Androidem (przy uzyciu kabla USB).
Domys$inym ustawieniem, zaznaczonym w sekcji Deployment Target Selection
Mode (tryb wyboru urzadzenia docelowego) na zaktadce Target konfiguracji
uruchomieniowej, jest warto§¢ Automatic. Oznacza to, ze jesli do komputera
bedzie podtgczone jakies rzeczywiste urzadzenie, to aplikacja Snake zostanie
uruchomiona na nim, a nie w emulatorze.

4. Jesli bedzie to konieczne, przesung¢ pasek na ekranie z lewa na prawo,
by odblokowa¢ emulator (patrz rysunek 3.6).

5. Poczekac na uruchomienie aplikacji Snake, pokazanej na rysunku 3.7.

Emulator pozwala na interakcje z aplikacja Snake i faktyczne wyprobowanie tego, jak
mozna si¢ tg gra bawi¢. W przyszlosci bedzie ja mozna ponownie uruchomi¢ w dowolnym
momencie, korzystajac z listy wszystkich aplikacji (w terminologii Androida nazywanej
App Drawer).
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-
%' 5554:Android_Vanilla2.2 =L

Android

20:07/

wtorek, 12 kwietnia
€ tadowanie (50%)

_ (—- |
R R
2]z x fe [v [o v w [ |o

smlo | il 4

Rysunek 3.6. Emulator w trakcie uruchamiania (zablokowany)

Budowanie pierwszej aplikacji na Androida

W konicu nadszed! czas, by napisa¢ pierwsza aplikacje na Androida. Zaczniemy
od prostej aplikacji typu ,, Witaj, $wiecie”, ktora nastepnie bedziemy rozbudowywac,
poznajac rozne mozliwosci platformy Android.

Wskazowka

Wiele przyktadéw przedstawionych w tym rozdziale to fragmenty aplikacji
MyFirstAndroidApp. Jej kod Zr6dtowy mozna znalezé w przyktadach dotaczonych
do ksiagzki, ktére mozna pobraé¢ z serwera FTP wydawnictwa Helion,
ftp://ftp.helion.pl/przyklady/andrp2.zip.
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Rysunek 3.7. Gra Snake

Tworzenie i konfiguracja nowego projektu aplikacji

Sposob tworzenia nowego projektu aplikacji na Androida jest bardo podobny do tego,
ktory zostal opisany wczesniej przy okazji dodawania do obszaru roboczego Eclipse
przyktadowej aplikacji Snake.

Pierwsza czynnoscig, jaka nalezy wykonad, jest stworzenie nowego projektu i dodanie
go do obszaru roboczego Eclipse. Kreator Android Project Wizard tworzy wszystkie pliki
wymagane do utworzenia aplikacji na Androida. Ponizej opisane zostaly wszystkie
czynnoéci, jakie nalezy wykona¢, by utworzy¢ nowy projekt aplikacji na Androida
w $rodowisku Eclipse:
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. Wybra¢ z menu opcje File/New/Android Project badz klikna¢ przycisk Android

Project zawierajacy ikone przedstawiajaca folder z literg ,,a” oraz znakiem ,,+” ),
umieszczony na pasku narzedzi Eclipse.

. W polu Project Name poda¢ nazwe tworzonego projektu. W naszym przypadku
nadamy mu nazwe MyFirstAndroidApp.

. Okregli¢ lokalizacje plikow projektu. Poniewaz mamy zamiar utworzy¢ nowy
projekt, nalezy zaznaczy¢ przycisk opcji Create new project in workspace.
Dodatkowo nalezy zaznaczy¢ pole wyboru Use default location lub wskazaé
katalog, w ktérym chcemy umiesci¢ pliki Zrédtowe tworzonej aplikacji.

. Zlisty Build Target wybra¢ docelowg wersje platformy Android, na jakiej bedzie
dziata¢ tworzona aplikacja. Warto wybrac wersje, ktdra jest zgodna z urzadzeniem,
jakie posiadamy. W tym przypadku wybierzemy platforme Android 2.2.

. Okresli¢ nazwe aplikacji. Jest to nazwa ,,przyjazna dla uzytkownika”, ktéra
bedzie prezentowana na liscie aplikacji w urzadzeniu. W naszym przypadku
tworzonej aplikacji nadamy nazwe Moja pierwsza aplikacja na Androida.

. Okresli¢ nazwe pakietu. W tym przypadku nalezy poda¢ nazwe okreslona
zgodnie ze standardowymi konwencjami nazewnictwa przestrzeni nazw pakietow
stosowanymi w jezyku Java. Poniewaz wszystkie przyktady zamieszczone w tej
ksigzce sg umieszczone w przestrzeni nazw com.androidbook.*, zastosujemy
nazwe pakietu o nastepujacej postaci: com.androidbook.myfirstandroidapp;
cho¢ oczywidcie Czytelnik moze poda¢ inng, wlasng nazwe pakietu.

. Zaznaczy¢ pole wyboru Create Activity. Zaznaczenie tej opcji poinformuje
kreatora to tym, Ze nalezy wygenerowa¢ domy$lng aktywnos$¢ (ang. activity)
pozwalajaca na uruchomienie aplikacji. Nasza wersja tej klasy, dziedziczaca
po Activity, bedzie nosi¢ nazwe MyFirstAndroidAppActivity.

Ustawienia nowego projektu zostaly przedstawione na rysunku 3.8.

8. W kornicu mozna klikng¢ przycisk Finish.

9. Aby nasza przykladowa aplikacja byla prawidlowo spolonizowana, nalezy

jeszcze zmodyfikowaé wyswietlane przez nig komunikaty. W tym celu w panelu
Project Explorer Eclipse nalezy rozwina¢ wezel projektu, a nastepnie klikna¢
kolejne opcje: res oraz values i dwukrotnie klikng¢ plik strings.xml. W wyswietlonym
edytorze zasobow nalezy zaznaczy¢ opcje hello — spowoduje to wyswietlenie

z prawej strony dwdch pol tekstowych. W dolnym z nich, Value, nalezy zmieni¢
stowa: ,Hello World” na: ,,Witaj, §wiecie”. W konicu nalezy zapisa¢ plik
zasobdw, naciskajac kombinacje klawiszy Ctrl+S. Te ostatnie czynnosci mogg sie
wyda¢ Czytelnikowi dosy¢ tajemnicze, jednak wszystko wyjasni si¢ w dalszej
czesci ksigzki, a w szczegdlnosci w rozdziatach 6. i 7., poswieconych odpowiednio
zarzadzaniu zasobami oraz wizualnym elementom interfejsu uzytkownika
aplikacji na Androida.
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L

= New Android Project [ S X
New Android Project

Creates a new Android Project resource,

Project name:  MyFirstAndroidApp

Contents

@) Create new project in workspace

(7) Create project from existing source

[¥] Use default location

D:/HELION/ Ksiazki/Android/kody/workspace/MyFirstAnd Browse...
(7) Create project from existing sample
Samples: | ApiDemos

Build Target
Target Mame Vendor Platform  API..
[] Android1.1 Android Open Source Project 11 2
[[] Android1.5 Android Open Source Project 15 3
[7] Google APIs Google Inc. 15 3
[] Android 1.6 Android Open Source Project 16 4
[7] Google APIs Google Inc. 16 4
[] Android 2.0 Android Open Source Project 20 5
[7] Andreid 201 Android Open Source Project 201 6
[7] Android 21-upda.. Android Open Source Project 21-upd.. 7
[7] Google APIs Google Inc, 21-upd.. 7
Android 2.2 Android Open Source Project 22 8
[7] Google APIs Google Inc. 22 8

Standard Android platform 2.2

Properties

Application name:  Moja pierwsza aplikacja na Androida

Package name: com.androidbook.myfirstandroidapp

Create Activity: | MyFirstAndroid AppActivity

Min SDK Version:

@ cBack | Net> || Fnish ][ cance |

Rysunek 3.8.

Konfiguracja tworzonej aplikacji przy uzyciu narzedzia Android Project Wizard

Podstawowe pliki i katalogi aplikacji na Androida
Kazda aplikacja przeznaczona na platforme Android posiada pewna grupe
podstawowych plikéw tworzonych i uzywanych w celu okreslenia jej funkcjonalnosci
(patrz tabela 3.1). Pliki te s tworzone domyslnie podczas generowania nowej aplikacji.
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Tabela 3.1. Wazne pliki i katalogi projektow aplikacji na Androida

Plik

0golny opis

AndroidManifest.xml

default.properties

katalog src

src/com.androidbook.
myfirstandoridapp/
MyFirstAndroidAppActivity.java

folder gen

gen,/com.androidbook.
myfirstandroidapp/
R.java

folder res

res/drawable-* /icon.png

res/layout/main.xml
res/values/strings.xml
folder assets

Globalny plik opisujgcy aplikacje. Definiuje on
mozliwosci oraz uprawnienia aplikacji, jak réwniez
sposob jej dziatania.

Tworzony automatycznie plik projektu. Okresla on
docelowa wersje platformy Androida, na ktérg jest
tworzona aplikacja, oraz inne opcje zwigzane z jej
budowaniem.

Wymagany folder, w ktérym sg przechowywane
wszystkie kody Zrédtowe tworzonej aplikacji.

Gtéwny plik zrodtowy, definiujgcy punkt wejScia aplikagii.

Wymagany folder, w ktérym sa przechowywane
automatycznie generowane pliki zasobow aplikacji.

Automatycznie wygenerowany plik Zrodtowy stuzacy
do zarzadzania zasobami; nigdy nie powinien by¢
edytowany recznie.

Wymagany folder, w ktérym sa gromadzone wszystkie
zasoby uzywane przez aplikacje. Do tych zasobow
zaliczamy: animacje, obrazy i inne pliki przeznaczone
do wyswietlania, pliki uktadéw, pliki XML, zasoby danych
(takich jak tancuchy znakéw) oraz dowolne inne pliki.

Foldery zasobdéw, w ktérych sg przechowywane ikony
aplikacji dla urzadzen o réznych rozdzielczoSciach
wySwietlaczy.

Pojedynczy plik uktadu.
Plik zasobéw aplikacji zawierajacy taficuchy znakow.

Folder, w ktérym sg przechowywane wszystkie ,aktywa”
aplikacji — czyli dane (zaréwno pliki, jak i katalogi), ktére
nie powinny by¢ traktowane i zarzgdzane jako zasoby.

Oprdcz tego w ramach tworzenia nowego projektu na dysku komputera jest takze
zapisywanych kilka innych plikéw. Niemniej jednak pliki wymienione w tabeli 3.1
sa najwazniejsze, a tworzac aplikacje, bedziemy ich regularnie uzywali.

Tworzenie AVD na potrzeby projektu

Kolejnym krokiem jest utworzenie wirtualnego urzadzenia, AVD, ktore w najlepszy
sposéb bedzie opisywac urzadzenie, jakie bedziemy chcieli symulowaé podczas
testowania i uruchamiania aplikacji. W tym przypadku wykorzystamy to samo AVD,
ktore utworzyliémy w celu uruchomienia przykladowej aplikacji Snake. AVD opisuje
urzadzenie, a nie aplikacje. Dzigki temu tego samego AVD mozna uzywac¢ podczas
pisania i testowania wielu aplikacji. Istnieje takze mozliwo$¢ tworzenia podobnych
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urzadzen wirtualnych, o tej samej konfiguracji, lecz zawierajacych rézne dane
(czyli rézne zainstalowane aplikacje oraz rézne dane na karcie pamigci).

Uwaga

Wiecej informacji na temat tworzenia r6znych rodzajéw AVD oraz sposobdéw
korzystania z emulatora Androida mozna znalezé w dodatku A, ,Krotki
przewodnik po emulatorze Androida”.

Tworzenie konfiguracji uruchomieniowych dla projektu

Kolejna czynnoscig bedzie utworzenie konfiguracji uruchomieniowej oraz konfiguracji
testowej stuzacej do debugowania projektu. Okreslaja one odpowiednio, w jaki sposob
oraz w jakich warunkach aplikacja bedzie uruchamiana i debugowana. W ramach
konfiguracji uruchomieniowej okreslane sg opcje emulatora Androida oraz punkt wejscia
do aplikacji.

Oba rodzaje konfiguracji — uruchomieniowa oraz do debugowania — sg tworzone
niezaleznie od siebie i posiadaja inne opcje. Zacznijmy od utworzenia konfiguracji
uruchomieniowe;j.

Ponizsza lista przedstawia czynnosci, jakie nalezy wykona¢, by stworzy¢ konfiguracje
uruchomieniows dla aplikacji MyFirstAndroidApp:

1. Z menu Eclipse wybra¢ opcje Run/Run Configuration (lub klikna¢ projekt prawym
przyciskiem myszy i z wy$swietlonego menu kontekstowego wybra¢ opcje Run As).

2. Dwukrotnie klikna¢ opcje Android Application.

3. Okresli¢ nazwe konfiguracji — MyFirstAndroidRunConfig.

4. Wybra¢ uruchamiany projekt — klikna¢ przycisk Browse i w wyswietlonym
oknie dialogowym wybra¢ projekt MyFirstAndroidApp.

5. Przej$¢ na zakladke Target i w sekcji Default Target Selection Mode zaznaczy¢
przycisk opcji Manual.
6. Klikna¢ przycisk Apply, a nastepnie Close.

Wskazowka

Jezeli podczas definiowania konfiguracji uruchomieniowej lub testowej w sekgcji
Default Target Configuration Mode zostanie zaznaczony przycisk opcji Automatic,
to jesli tylko do komputera bedzie podtgczone urzadzenie, aplikacja zostanie
na nim zainstalowana i uruchomiona. W przeciwnym razie aplikacja zostanie
zainstalowana i uruchomiona na emulatorze, na wskazanym wirtualnym
urzadzeniu AVD. Jesli jednak zostanie zaznaczony przycisk opcji Manual, a nie
Automatic, to Eclipse zawsze bedzie nas pytac, czy: a) chcemy uruchomic
aplikacje w istniejacym emulatorze; b) chcemy uruchomi¢ aplikacje w nowym
emulatorze i wskazac AVD, jakiego nalezy przy tym uzy¢; c) chcemy uruchomic
aplikacje na fizycznym urzadzeniu (jesli jest ono podtgczone do komputera).
Jezeli jaki§ emulator juz dziata, a nastepnie zostanie podtgczone urzadzenie, to
jesli w konfiguracji uruchomieniowej zostat zaznaczony przycisk opcji Automatic,
opisywane opcje wyboru takze zostang wySwietlone.
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Kolejna czynnoscig bedzie utworzenie konfiguracji testowej, umozliwiajacej debugowanie
aplikacji. Proces ten jest bardzo podobny do opisanego powyzej. Oto lista czynnoéci,
jakie nalezy wykona¢, by stworzy¢ konfiguracje testowg dla aplikacji MyFirstAndroidApp:

1.

Z menu Eclipse wybra¢ opcje Run/Debug Configuration (lub klikna¢ projekt
prawym przyciskiem myszy i z wyswietlonego menu kontekstowego wybra¢
opcje Debug As).

. Dwukrotnie klikna¢ opcje Android Application.

3. Poda¢ nazwe tworzonej konfiguracji — MyFirstAndroidAppDebugConfig.

. Wybra¢ uruchamiany projekt — klikna¢ przycisk Browse i w wyswietlonym

oknie dialogowym wybra¢ projekt MyFirstAndroidApp.

. Przejé¢ na zaktadke Target i w sekcji Default Target Selection Mode zaznaczy¢

przycisk opcji Manual.
Klikna¢ przycisk Apply, a nastepnie Close.

Teraz dysponujemy juz konfiguracja, ktora pozwoli na debugowanie tworzonej

aplikacji.

Uruchamianie aplikacji w emulatorze

Teraz mozemy juz uruchomi¢ aplikacje MyFirstAndroidApp; oto, co nalezy w tym
celu zrobi¢:

1.

Klikna¢ strzatke umieszczong z prawej strony przycisku Run As znajdujacego
sie na pasku narzedzi Eclipse (przedstawiajacego zielone kotko z biatym

trojkacikiem) — .

. Z wy$wietlonego menu wybra¢ utworzong wczesniej konfiguracje. (Jedli nie

bedzie ona widoczna na liécie, to nalezy wybra¢ umieszczona w dolnej cz¢éci menu
opcje Run Configuration... i wskaza¢ odpowiednig konfiguracje w wyswietlonym
oknie dialogowym. W tym przypadku wybrana konfiguracja pojawi si¢ nastepnym
razem w menu).

. Poniewaz w konfiguracji wybrali$my reczny (Manual) tryb wyboru urzadzenia,

teraz zostaniemy poproszeni o wskazanie, na jakim urzgdzeniu aplikacja ma
zosta¢ uruchomiona. W wy$wietlonym oknie dialogowym nalezy zaznaczy¢
przycisk opcji Launch a new Android Virtual Device, a nastepnie zaznaczy¢
wirtualne urzadzenie, ktore chcemy uruchomi¢ (patrz rysunek 3.9).

. Po kliknieciu przycisku OK zostanie uruchomiony emulator Androida (moze to

troche potrwac).
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<
= Android Device Chooser [&J

Select a device compatible with target Android 2.2,

Choose a running Android device

Serial Number AVD Name Target Debug  State

@ Launch a new Android Virtual Device

AVD Name Target Name Platform APT Level Details...

TMobile_G1_Style Android 1.6 16 4 Start

Droid_Style Android 21-updatel 21-updatel 7

MexusOne2.l_Style Android 21-updatel 21-updatel 7

VanillaAVD Android 21-updatel 21-updatel 7

VanillaAVDLand Android 21-updatel 21-updatel 7

Android_Vanilla2.2 Android 2.2 22 8 —

MexusOne.2_Style Android 2.2 2.2 8 \m‘

‘Manager...|

[ OK ] ‘ Cancel |

L& 4

Rysunek 3.9. Reczne okreSlanie urzgdzenia, na jakim zostanie uruchomiona aplikacja

Wskazowka

Uruchamianie emulatora moze potrwaé¢ dosy¢ dtugo. Warto zatem pozostawié
dziatajgcy emulator i podtgczac sie do niego pézniej, w razie takiej koniecznosci.
Narzedzia dostepne w Srodowisku Eclipse obstugujg ponowng instalacje

i uruchamianie aplikacji, dzieki czemu mozna zaoszczedzi¢ czas i korzystaé
z wygody, jaka daje pozostawienie uruchomionego emulatora.

5. Klikna¢ przycisk Menu, by odblokowa¢ emulator.

6. Bezposérednio potem zostanie uruchomiona aplikacja, jak pokazano na
rysunku 3.10.

Witaj, Swiecie - MyFirstAndroidAppActivity!

Rysunek 3.10. Aplikacja Moja pierwsza aplikacja na Androida uruchomiona w emulatorze
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7. Klikna¢ przycisk Home w emulatorze, by zakonczy¢ dziatanie aplikacji.
8. Wyswietli¢ liste zainstalowanych aplikacji, klikajac ikone listy aplikacji. Ekran
emulatora powinien wyglada¢ podobnie do tego przedstawionego na rysunku 3.11.

n -
> m® E

Alarm Clock API Demos Browser  Calculator

= ~

Camera Car Home  Contacts Custom
Locale

#

Dev Tools Gestures

Builder

Messaging Moja
pierwsza a..

N M S

1)

Rysunek 3.11. Program Moja pierwsza aplikacja na Androida wysSwietlony na liScie aplikacji

9. Klikna¢ ikone Moja pierwsza aplikacja na Androida, aby ponownie uruchomi¢
aplikacje.

Debugowanie aplikacji w emulatorze
Zanim zajmiemy sie kolejnymi zagadnieniami, Czytelnik koniecznie musi si¢ dowiedzie¢,
jak mozna debugowac aplikacje w emulatorze Androida. Aby mie¢ okazje do poznania
i wyprébowania niektérych sposréd dostepnych narzedzi do debugowania, celowo
wprowadzimy btad w kodzie naszej demonstracyjnej aplikacji.

W tym celu w Eclipse otwérzmy plik MyFirstAndroidApp.java i dodajmy do niego
nowa metode o nazwie forceError (). Wywolanie tej metody nalezy umiesci¢ wewnatrz
kodu metody onCreate(). Metoda forceError() spowoduje zgloszenie nowego,

nieprzechwytywanego wyjatku.
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Ponizej przedstawiony zostat jej kod:

public void forceError() {
if(true) {
throw new Error("0 rany!");

}

Wskazowka

Srodowisko Eclipse zawiera osobne perspektywy (czyli grupy okreslonych paneli)
stuzgce do tworzenia kodu oraz debugowania aplikacji. Perspektywy mozna
zmieniaé, wybierajac odpowiednie nazwy wySwietlone na wysokosci paska narzedzi,
z prawej strony okna Srodowiska. Perspektywa Java zawiera panele przeznaczone
do tworzenia kodu oraz poruszania sie po projekcie. Z kolei perspektywa Debug
pozwala na definiowanie nowych punktéw wstrzymania, przegladanie informacji
gromadzonych w dzienniku LogCat oraz debugowanie aplikacji. Kolejna perspektywa,
Dalvik Debug Monitor Service (DDMS), pozwala monitorowa¢ i modyfikowac
emulator oraz biezgcy stan uruchomionego w nim wirtualnego urzadzenia.

W tym momencie warto uruchomi¢ aplikacje i sprawdzi¢, co si¢ stanie. W tym celu nalezy
w pierwszej kolejnosci skorzysta¢ z konfiguracji uruchomieniowej (Run Configuration).
W emulatorze zobaczymy tylko tyle, ze aplikacja zostala nieoczekiwanie zamknigta. Na
ekranie emulatora zostanie wyswietlone okno dialogowe dajace mozliwo$¢ wymuszenia
zamkniecia aplikacji (zostato ono przedstawione na rysunku 3.12).

A Przepraszamy!

Aplikacja Moja pierwsza
aplikacja na Androida (proces
com.androidbook.
myfirstandroidapp) zostata
niespodziewanie zatrzymana.
Sprobuj ponownie,

Rysunek 3.12. Aplikacja Moja pierwsza aplikacja na Androida
zgtaszajgca informacje o problemach
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Teraz zamknijmy aplikacje oraz emulator. Kiedy to zrobimy, bedziemy mogli
przystapi¢ do debugowania aplikacji. Mozna to zrobi¢, wykonujac nastepujace czynnosci:

1. Klikna¢ strzatke widoczng z prawej strony przycisku Debug As umieszczonego
na pasku narzedzi Eclipse (zawiera on ikone zielonego robaka z czarng strzatka

po prawej stronie) — .

2. Rozwinag¢ menu i wybrac z niego utworzong wczeéniej konfiguracje testowa.
(Jesli nie bedzie ona widoczna na lidcie, nalezy wybra¢ umieszczong w dolnej
cze$ci menu opcje Debug Configuration... i wskaza¢ odpowiednig konfiguracje
w wy$wietlonym oknie dialogowym. W tym przypadku wybrana konfiguracja
pojawi si¢ nastepnym razem w menu).

3. Wykonac¢ te same czynnoéci, ktdre zostaly przedstawione w opisie sposobu
uruchamiania aplikacji — wybra¢ odpowiednie AVD, poczeka¢ na uruchomienie
emulatora i w razie potrzeby go odblokowac.

Uruchomienie emulatora oraz dolaczenie do niego debugera moze chwile zaja¢. Jesli
Czytelnik bedzie debugowat aplikacje na Androida po raz pierwszy, zostanie wyswietlonych
kilka okien dialogowych, takich jak to przedstawione na rysunku 3.13 — nalezy je
przejrze¢ i zamknad.

= Confirm Perspective Switch &J

% This kind of launch is associated with the Debug perspective.

This Debug perspective is designed to support application debugging. It
incorporates views for displaying the debug stack, variables and breakpoint
management.

Do you want to open this perspective now?

[T] Rernember my decision

Rysunek 3.13. Zmiana perspektywy w celu debugowania aplikacji uruchomionej
w emulatorze Androida

W $rodowisku Eclipse mozna skorzysta¢ z perspektywy Debug, aby ustawia¢ punkty
wstrzymania (ang. breakpoint), wykonywa¢ program instrukcja po instrukeji oraz
przeglada¢ informacje zarejestrowane w dzienniku LogCat. Tym razem gdy pojawia si¢
problemy w aplikacji, korzystajac z debugera, bedzie mozna okresli¢ ich przyczyne. By¢
moze w celu skonfigurowania debugera konieczne bedzie przejrzenie i zamkniecie kilku
okien dialogowych. Jesli zezwolimy na dalsze wykonywanie aplikacji po zgloszeniu
wyjatku, to wyniki jej dziatania zostang wy$wietlone w perspektywie Debug. Przegladajac
informacje wyswietlone w panelu LogCat, dowiemy sie, ze aplikacja zostata zamknieta
z powodu nieobstuzonego wyjatku (patrz rysunek 3.14).
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Rysunek 3.14. Debugowanie przyktadowej aplikacji Moja pierwsza aplikacja na Androida

Konkretnie rzecz biorac, na czerwono zostal wyswietlony btad AndroidRuntime:
java.lang.Error: 0 rany!.

Wréé¢my do emulatora, klikajac przycisk Force Close. Sprobujmy ustawi¢ punkt
wstrzymania na metodzie forceError(). W tym celu wystarczy klikng¢ wybrany wiersz
kodu prawym przyciskiem myszy i z wy$wietlonego menu kontekstowego wybrac¢ opcje
Toggle Breakpoint (alternatywna metoda jest naci$niecie kombinacji klawiszy Ctri+Shift+B).

Wskazowka

W Srodowisku Eclipse mozna krokowo wykonywaé kolejne instrukcje, uzywajac
polecen Step Into (F5), Step Over (F6), Step Return (F7) oraz Resume (F8).

W systemie Mac OS X moze sie okaza¢, ze klawisz F8 jest globalnie skojarzony
Z pewnymi operacjami. W takim przypadku, aby w Eclipse skorzysta¢ z mozliwosci
utatwionego wykonywania czynnosci poprzez naciskanie odpowiedniego klawisza,
trzeba bedzie zmieni¢ skojarzenia klawiszy z operacjami. W tym celu nalezy
wybra¢ z menu opcje Windows/Preferences/General/Keys, a nastepnie odnalezé
polecenie, z jakim jest skojarzony klawisz F8, i je zmieni¢. Alternatywnym
rozwigzaniem bedzie zmiana globalnego skojarzenia wykorzystujgcego klawisz
F8. Aby to zrobi¢ w systemie Mac OS X, nalezy wySwietli¢ System Preferences/
Keyboard & Mouse/Keyboard Shortcuts, a nastepnie zmieni¢ operacje
skojarzong z klawiszem F8.



Budowanie pierwszej aplikacji na Androida

Teraz powinni$my wroci¢ do emulatora, ponownie uruchomi¢ w nim nasza
przyktadows aplikacje i zacza¢ wykonywac ja instrukcja po instrukeji. Przekonamy sie,
ze aplikacja zgtasza wyjatek, ktory nastepnie zostanie wyswietlony w panelu Variable
Browser wchodzacym w sklad perspektywy Debug. Rozwiniecie tej zmiennej pozwoli
wyséwietli¢ zawarto$¢ btedu "0 rany!".

To doskonaty moment, by kilkukrotnie doprowadzi¢ do awarii aplikacji i przyzwyczaié
sie do przyciskow i opcji pozwalajacych na sterowanie jej wykonywaniem. A skoro juz
zajmujemy si¢ tymi zagadnieniami, wré¢my do perspektywy DDMS. Warto zwr6ci¢
uwage, Ze emulator udostepnia liste proceséw aktualnie dzialajacych na telefonie, takich
jak system process lub com.android.phone. Jesli uruchomimy aplikacje MyFirstAndroidApp,
to na tej liScie pojawi sie opcja com.androidbook.myfirstandroidapp. Wystarczy teraz
wymusi¢ zamkniecie aplikacji, a odpowiadajgca jej pozycja na liscie zniknie. Perspektywy
DDMS mozna uzywaé do wymuszania zakonczenia proceséw, sprawdzania istniejacych
watkow oraz sterty, jak rowniez do przegladania systemu plikow telefonu.

Dodawanie mechanizmow rejestracji do aplikacji

Zanim Czytelnik zacznie bada¢ rézne mozliwosci Android SDK, koniecznie powinien
pozna¢ mozliwosci rejestracji, jest to bowiem nieocenione narzedzie, ktére mozna
wykorzystywac¢ nie tylko do debugowania, lecz takze poznawania Androida. Mozliwosci
rejestracji zapewnia klasa Log wchodzaca w sktad pakietu android.util.

Kilka uzytecznych metod tej klasy zostalo przedstawionych w tabeli 3.2.

Tabela 3.2. Uzyteczne metody klasy android.util.Log

Metoda Przeznaczenie

Log.e() Rejestruje btedy.

Log.w() Rejestruje ostrzezenia.

Log.i() Rejestruje komunikaty informacyjne.

Log.d() Rejestruje komunikaty do debugowania.

Log.v() Rejestruje rozszerzone komunikaty informacyjne.
Wskazowka

Srodowisko Eclipse stara sie oszczedzaé czas programistéw — pozwala uzywad
importowanych klas, a nastepnie dodaé odpowiednie instrukcje importu
automatycznie. Wystarczy wskaza¢ nazwe klasy myszka i w wySwietlonym
okienku dialogowym wybraé opcje Import 'Log’ (android.util).

Oprécz tego mozna takze skorzystaé z polecenia Organize imports (w systemie
Windows mozna je wykonaé, naciskajgc kombinacje klawiszy Ctrl+Shift+0O,

a w Mac 0S X Command+Shift+0), ktére sprawi, ze Eclipse automatycznie
doda wszelkie niezbedne instrukcje import dla uzywanych klas i pakietéw oraz
usunie te, ktére nie sa juz potrzebne. Jesli pojawig sie jakie$ konflikty nazw,

co w przypadku klas o nazwie Log zdarza sie stosunkowo czesto, mozna okresli¢
pakiet, do ktérego nalezy importowana klasa.
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Aby doda¢ mozliwo$¢ rejestracji komunikatéw do naszej aplikacji MyFirstAndroid App,
wystarczy otworzy¢ plik MyFirstAndroidApp.java w edytorze. W pierwszej kolejnosci
na gorze pliku nalezy doda¢ odpowiednia instrukcje import, ktéra umozliwi korzystanie
z klasy Log:

import android.util.Log;

Nastepnie w klasie MyFirstAndroidApp nalezy zadeklarowac stalg fancuchows, ktéra
bedzie uzywana do oznaczania wszystkich rejestrowanych komunikatow. P6zniej
bedziemy mogli skorzysta¢ z mozliwosci, jakie daje panel LogCat Eclipse, by wy$wietla¢
w nim tylko te komunikaty, ktére majg naszg etykiete:

private static final String DEBUG_TAG = "MyFirstAppLogging";

Teraz w kodzie metody onCreate() mozemy juz zarejestrowac jaki§ komunikat
informacyjny:

Log.1i(DEBUG_TAG, "Informacja o aplikacji MyFirstAndroidApp");

Ostrzezenie

Skoro juz wrécilismy do kodu metody onCreate(), to Czytelnik musi pamietaé, by
umiesci¢ w komentarzu wywotanie metody forceError(), aby aplikacja ponownie
zaczeta dziata¢ prawidtowo.

Teraz jeste§my juz gotowi do uruchomienia naszej aplikacji. A zatem zapiszmy zmiany
wprowadzone w jej kodzie zrodtowym i uruchommy ja w emulatorze, korzystajac
z konfiguracji do debugowania. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze na liscie w panelu LogCat
pojawit si¢ nasz komunikat informacyjny, oznaczony etykieta MyFirstAppLogging
wyswietlong w kolumnie tag (patrz rysunek 3.15).

= O} LogCat I3 lcIoleICIE N AlN- R

Log (59) || Mojs pierwsza aplikacja ;

Tine pid  tag Hessage

>

04-12 23:22... I 316 MyFirsthpplogging Informacia z aplikacjii MyFirstindroidipp

[ R RN
RN

Filter:

Rysunek 3.15. Lista komunikatéw LogCat przefiltrowana tak,
by wyswietla¢ wytacznie komunikaty z etykieta MyFirstAppLogging

Wskazowka

Czytelnik moze uznaé, ze warto utworzyé w panelu LogCat specjalny filtr, ktory
spowoduje, ze bedg w nim wyswietlane wytgcznie komunikaty posiadajace jego
etykiete. W tym celu nalezy klikna¢ ikone przedstawiajgca zielony znak plusa,
umieszczong w prawej gornej czesci panelu LogCat. Nastepnie nalezy poda¢ nazwe
tworzonego filtra, na przyktad MyFirstApp, i wpisaé wartoS¢ MyFirstAppLogging
w polu by Log Tag. Teraz w panelu LogCat pojawita sie druga zaktadka, prezentujgca
jedynie komunikaty wybrane przez nas.
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Dodawanie obstugi multimediow do aplikacji

Kolejnym testem bedzie préba dodania do naszej aplikacji niewielkich ,wodotryskéw” —
konkretnie rzecz biorac, sprobujemy odtworzy¢ w niej plik muzyczny zapiany w formacie
MP3. Mozliwosci odtwarzania multimediow w Androidzie zostaly zaimplementowane
w klasie MediaPlayer nalezacej do pakietu android.media.

Obiekt MediaPlayer mozna utworzy¢ na podstawie istniejacych zasobéw lub
okreslajac adres pliku docelowego w postaci identyfikatora URL W celu jak najwiekszego
uproszczenia przykladu zaczniemy od wskazania pliku MP3 przy uzyciu identyfikatora
URI, czyli obiektu klasy Uri nalezacej do pakietu android.net.

Wybrane metody klas android.media.MediaPlayer oraz android.net.Uri zostaty
przedstawione w tabeli 3.3.

Tabela 3.3. Wazne metody klasy MediaPlayer oraz metody do przetwarzania URI

Metoda Przeznaczenie

MediaPlayer.create() Tworzy nowy odtwarzacz muzyczny, ktdry bedzie operowat na
wskazanym pliku.

MediaPlayer.start() Rozpoczyna odtwarzanie pliku.

MediaPlayer.stop() Zatrzymuje odtwarzanie.

MediaPlayer.release() Zwalnia zaséb uzywany przez dany obiekt odtwarzacza.

Uri.parse() Tworzy obiekt Uri na podstawie prawidtowo sformutowanego
adresu URI.

Aby doda¢ do naszej przyktadowej aplikacji mozliwo$¢ odtwarzania plikow MP3,
trzeba wprowadzi¢ pewne modyfikacje w pliku MyFirstAndroidApp.java. W pierwszej
kolejnosci nalezy doda¢ instrukcje import, ktére pozwola korzystac z klasy MediaPlayer:
import android.media.MediaPlayer;
import android.net.Uri;

Nastepnie w kodzie klasy MyFirstAndroidApp nalezy zadeklarowa¢ sktadows, w ktorej
bedzie przechowywany obiekt MediaPlayer:

private MediaPlayer mp;

Kolejng czynnoscia bedzie dodanie metody o nazwie playMusicFromheb() i wywolanie
jej wewnatrz metody onCreate(). Metoda ta w pierwszej kolejnosci utworzy obiekt Uri,
nastepnie obiekt MediaPlayer, a nastgpnie rozpocznie odtwarzanie wskazanego pliku MP3.
Jesli z jakiegokolwiek powodu operacji nie uda si¢ wykona¢ prawidlowo, to metoda ta
zarejestruje w dzienniku odpowiedni komunikat opatrzony nasza utworzong wczeéniej
etykieta.

Ponizej przedstawiony zostat kod metody playMusicFromieb():

public void playMusicFromWeb() {
try {
Uri file = Uri.parse("http://www.perlgurl.org/podcast/archives/
>podcasts/PerlgurlPromo.mp3");
mp = MediaPlayer.create(this, file);
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mp.start();
}

catch (Exception e) {
Log.e(DEBUG_TAG, "Btad odtwarzacza", e);
}

I w konicu, w momencie zamykania aplikacji bedziemy chcieli usuna¢ z pamieci
wszystkie uzywane wczesniej obiekty. W tym celu nalezy przestoni¢ metode onStop(),
a wewnatrz niej zatrzymac odtwarzacz i usuna¢ z pamieci wszystkie jego zasoby.

Wskazowka

W Srodowisku Eclipse mozna kliknaé prawym przyciskiem myszy wewnatrz kodu
klasy i z wySwietlonego menu kontekstowego wybrac opcje Source (alternatywnym
rozwigzaniem jest nacisniecie kombinacji klawiszy Alt+Shift+S). W kolejnym
menu nalezy wybra¢ opcje Override/Implement Methods, a nastepnie

w wyswietlonym oknie dialogowym zaznaczy¢ pole wyboru przy metodzie
onStop() i kliknag¢ przycisk OK.

Nasza wersja metody onStop() powinna wyglada¢ w nastepujacy sposob.
protected void onStop() {
if (mp != null) {

mp.stop();
mp.release();

}
super.onStop();

Kiedy teraz uruchomimy aplikacje MyFirstAndroidApp w emulatorze (i jesli
dodatkowo bedziemy dysponowali polaczeniem z internetem, by pobra¢ plik MP3
okreslony przez podany w kodzie identyfikator URI), aplikacja zacznie odtwarza¢ plik
muzyczny. Po zamknieciu aplikacji odtwarzacz MediaPlayer jest zatrzymywany, a jego
zasoby prawidlowo usuwane z pamieci.

Dodawanie do aplikacji ustug lokalizacyjnych

Nasza aplikacja juz wie, jak sie przywitac, ale nie wie, gdzie si¢ znajduje. A zatem nadarza
sie chyba dobra okazja, by zapozna¢ si¢ z niektérymi podstawowymi mozliwosciami
pobierania wspdtrzednych GPS.

Tworzenie AVD wyposazonego w interfejsy API firmy Google

Aby moc pobawic sie nieco ustugami lokalizacyjnymi oraz skorzysta¢ z mozliwosci
integracji aplikacji z mapami, konieczne bedzie wykorzystanie niektorych aplikacji firmy
Google dostgpnych na telefonach z Androidem — konkretnie rzecz biorac, chodzi

o aplikacje Google Maps. Aby moéc z niej korzystaé, musimy utworzy¢ nastepne wirtualne
urzadzenie. To nowe AVD powinno mie¢ doktadnie takie same parametry i ustawienia jak
nasze pierwsze AVD, Android_Vanilla2.2, z jednym wyjatkiem — w jego przypadku z listy
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Target nalezy wybra¢ odpowiednik interesujacego nas poziomu API (ktérym jest API
Level 8) przygotowany przez Google (czyli opcje Google Apis (Google Inc.) — API Level 8).
Temu nowemu AVD mozemy nada¢ nazwe na przyklad Android_with_GoogleAPIs_2.2.

Konfiguracja lokalizacji w emulatorze

Po utworzeniu nowego AVD wyposazonego w obstuge interfejsow API firmy Google

konieczne jest zamkniecie aktualnie dziatajacego emulatora. Nastepnie ponownie nalezy

rozpocza¢ debugowanie naszej testowej aplikacji, jednak tym razem wybierajac nowe AVD.
Emulator nie jest wyposazony w GPS, wiec konieczne jest reczne podanie wspéirzednych

okreslajacych jego poczatkowe polozenie. W tym celu nalezy uruchomi¢ emulator w trybie

debugowania, wykorzystujac przy tym AVD obstugujace interfejsy API Google’a,

a nastepnie wykonac¢ nastepujace czynnosci:

W emulatorze:
1. Nacisna¢ przycisk Home, by wréci¢ do gléwnego ekranu.
2. Otworzy¢ liste aplikacji i uruchomi¢ aplikacje Maps.
3. Klikna¢ przycisk Menu.
4. Wybra¢ opcje Moja lokalizacja (wygladajaca jak celownik z kétkiem w $rodku).

W Eclipse:

1. Klikna¢ perspektywe DDMS umieszczong w prawym gérnym wierzchotku okna.

2. Zlewej strony okna Eclipse widoczny bedzie panel Emulator Control. Nalezy go
przewina¢ w dél, tak by pojawita si¢ sekcja Location Controls.

3. W polach Longitude i Latitude wpisa¢ odpowiednio dlugos¢ i szeroko$é
geograficzna. (Warto zwrdci¢ uwage, ze ich kolejno$¢ jest zamieniona w stosunku do
zwyczajowego sposobu podawania wspotrzednych geograficznych).

4. Klikna¢ przycisk Send.

Wskazowka

Aby okresli¢ konkretne wspétrzedne geograficzne, mozna wyswietli¢ w przegladarce
strone http://maps.google.pl, po czym odnaleZé interesujgce nas miejsce,
klikna¢ je prawym przyciskiem myszy i wybraé opcje Co tu jest z menu
kontekstowego. Wspdbtrzedne wybranego miejsca pojawiag sie w polu tekstowym
nad mapa. Na przyktad odszukajmy Wzgérze Wawelskie, a po jego kliknieciu

w polu tekstowym nad mapg zostang wySwietlone wspétrzedne:
50,054005,19,935154, czyli szerokoS¢ geograficzna wynosi 50,054005,

a dtugos¢ 19,935154.

Jesli teraz wrocimy do emulatora, zauwazymy, Ze aplikacja Google Maps pokazuje
lokalizacje, ktorej wspotrzedne podalismy w Eclipse. Na ekranie telefonu w emulatorze
powinna by¢ widoczna mapa Krakowa, pokazana na rysunku 3.16.
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Rysunek 3.16. Okreslanie potozenia Wzgdrza Wawelskiego w emulatorze

Jak wida¢, emulator wskazuje teraz symulowane polozenie.

Odnajdowanie ostatniego znanego potozenia
Aby dodac¢ obstuge lokalizacji do naszej demonstracyjnej aplikacji MyFirstAndroidApp,
trzeba bedzie wprowadzi¢ kilka zmian w pliku MyFirstAndroidApp.java. Przede
wszystkim konieczne bedzie dodanie odpowiednich instrukeji import:
import android.location.Location;
import android.location.LocationManager;

Nastepnie nalezy zadeklarowa¢ w klasie nowg metode — getLocation() — i wywotaé
ja w metodzie onCreate (). Metoda bedzie pobiera¢ ostatnig znang lokalizacje telefonu
i wyswietla¢ j3 w formie komunikatu zapisywanego w dzienniku. Jeéli z jakichkolwiek
powoddéw operacji nie uda si¢ wykona¢ prawidtowo, w dzienniku zostanie zapisana
informacja o bledzie.

Ponizej pokazano, jak powinien wyglada¢ kod metody getLocation():
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public void getLocation() {
try {
LocationManager locMgr = (LocationManager)
getSystemService(LOCATION_SERVICE);
Location recentLoc = TocMgr.
getLastKnownLocation(LocationManager.GPS_PROVIDER);
Log.i(DEBUG_TAG, "lokalizacja: " + recentlLoc.toString());
}

catch (Exception e) {
Log.e(DEBUG_TAG, "Nie udato sie okreslic potozenia", e);
}

Dodatkowo nasza aplikacja wymaga odpowiednich uprawnien, by méc korzystaé
z mozliwosci okreslania potozenia geograficznego. Uprawnienia te nalezy zarejestrowac
w pliku AndroidManifest.xml. Oto, co nalezy zrobi¢, by doda¢ do aplikacji uprawnienia
pozwalajace na korzystanie z ustug lokalizacyjnych:
Dwukrotnie klikng¢ plik AndroidManifest.xml.
Przej$¢ na zakladke Permissions.
Klikna¢ przycisk Add i wybra¢ opcje Uses Permission.
W prawym panelu wybrac¢ opcje android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION.

I

Zapisa¢ plik.

Jesli teraz uruchomimy naszg przykladows aplikacje w emulatorze, zarejestruje ona
w dzienniku komunikat ze wspotrzednymi, ktdre przestaliémy wczeéniej do emulatora;
jego tres¢ bedzie mozna przeczyta¢ w panelu LogCat w Eclipse.

Debugowanie aplikacji na fizycznym urzadzeniu
Czytelnik opanowal juz sposoby uruchamiania aplikacji przy wykorzystaniu emulatora.
Nadszedt zatem czas, by sprobowa¢ uruchomi¢ jg na prawdziwym telefonie. W tym celu
w pierwszej kolejnosci trzeba bedzie oznaczy¢ aplikacje jako przeznaczong do debugowania.
Stosowne informacje nalezy poda¢ w pliku AndroidManifest.xml. Aby wprowadzic te
zmiany, nalezy wykona¢ nastepujace operacje:

1. Dwukrotnie klikna¢ plik AndroidManifest.xml.

2. Przejs¢ na zakladke Application.

3. Atrybutowi Debuggable przypisa¢ wartos¢ True.

4. Zapisa¢ plik.

Innym rozwigzaniem jest wprowadzenie analogicznych zmian bezposrednio w kodzie

pliku AndroidManifest.xml, a konkretnie w atrybucie android:debuggable:

<application ... android:debuggable="true">

Jesli zapomnimy przypisaé atrybutowi debuggable wartosci true, telefon bedzie
pokazywac okienko dialogowe z komunikatem o oczekiwaniu na podlgczenie debugera
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az do momentu naci$niecia przycisku Force Close i wprowadzenia odpowiednich zmian
w pliku manifestu aplikacji.

Teraz mozna juz podlaczy¢ telefon do komputera przy uzyciu kabla USB i sprobowac
ponownie uruchomi¢ aplikacje (korzystajac z konfiguracji uruchomieniowej lub
testowej). Poniewaz w obu konfiguracjach ustawiliémy reczny tryb wyboru urzadzenia,
powinni$my zobaczy¢ podlaczone urzadzenie jako opcje na liscie dziatajacych urzadzen
— Choose a running Android device (widocznej na rysunku 3.17).

= Android Device Chooser @

Select a device compatible with target Android 2.2,

@ Choose a running Android device

Serial Number AVD Name Target Debug State
Q HTICSPED N/A v 22 Online

() Launch a new Android Virtual Device

AVD Name Target Name Platform API Level Details...
Android_Vanilla2.2 Android 2.2 22 8 Start
MNexusOne2.2_Style Android 2.2 2.2 8 =
Refresh
Manager...
[ 0K ] ’ Cancel ]

Rysunek 3.17. Lista umozliwiajgca wybdr urzgdzenia,
prezentujgca telefon podtgczony do komputera przy uzyciu kabla USB

Teraz wystarczy wybra¢ telefon jako docelowe urzadzenie, na ktérym chcemy
uruchomic¢ aplikacje. W efekcie aplikacja zostanie skopiowana na telefon i uruchomiona
tak samo jak wcze$niej na emulatorze. Zakladajac, Ze wezedniej zezwoliliSmy takze na
debugowanie aplikacji w telefonie, bedziemy mogli analizowac¢ jej dzialanie tak samo jak
na emulatorze. O tym, ze telefon aktywnie uzywa polaczenia w trybie debugowania,

mozna sie przekona¢ po ikonie ,androidowego robaka” (E) wys$wietlonej na pasku
powiadomien telefonu. Rysunek 3.18 przedstawia zrzut aplikacji uruchomionej na
prawdziwym telefonie.

Debugowanie aplikacji na telefonie odbywa sie doktadnie tak samo jak w emulatorze,
cho¢ rézni sie od niego pod kilkoma wzgledami. Nie mozna korzysta¢ z kontrolek
emulatora, by przesyta¢ do telefonu na przyklad SMS-y lub informacje o polozeniu
geograficznym; mozna natomiast wykonywac¢ analogiczne czynno$ci — czyli napisa¢
SMS lub wlaczy¢ odbiornik GPS, by okresli¢ potozenie.



Podsumowanie

FBOE® G @ 10:00

Rysunek 3.18. Aplikacja MyFirstAndroidApp uruchomiona na rzeczywistym telefonie

Podsumowanie

W tym rozdziale pokazano, jak mozna tworzy¢, budowaé, uruchamia¢ i debugowac
aplikacje na Androida przy wykorzystaniu $rodowiska Eclipse. Zaczeliémy od
przetestowania $rodowiska programistycznego, wykorzystujac do tego aplikacje
przykladowg dostarczong wraz Android SDK, a nastepnie stworzyliSmy zupelnie nowa
aplikacje. Czytelnik dowiedziat si¢ takze, jak wprowadza¢ proste modyfikacje w aplikacji,
i zobaczyt kilka fascynujacych mozliwoséci Androida, ktore zostang bardziej szczegdlowo
opisane w dalszej czesci ksigzki.

W kilku kolejnych rozdziatach przedstawione zostang bardziej szczegélowe
informacje na temat definiowania mozliwoéci i dzialania aplikacji przy uzyciu pliku
manifestu oraz opisany cykl dziatania aplikacji. Oprocz tego znajda si¢ w nich réwniez
zagadnienia zwigzane z zarzadzaniem zasobami, ktére beda uzywane w aplikacji, takimi
jak obrazy oraz tancuchy znakow.
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Zasoby i inne zrodta informac;ji
Sterowniki USB dla systemu Windows:
http://developer.android.com/sdk/win-usb.html

Poradnik dla programistéw aplikacji na Androida:

http://developer.android.com/guide/developing/device.html
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ACTION_BATTERY_LOW, 122
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aktywno$ciami, 118
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AlarmManager, 538, 575
AnalogClock, 214
AndAppStore, 726
Android, 46, 47, 48, 49, 54

architektura, 55
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Donut, 50
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emulator, 70, 71, 85

Froyo, 50
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glEsVersion, 443

logo, 49
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prezentacja systemu, 35
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Android Hierarchy Viewer, 73
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stosowanie, 475
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licencja, 65

narzedzia, 69
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Android SDK dalvik.*, 68
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Android SDK License Agreement, 65
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Android SDK org.json, 68
Android SDK org.w3c.dom, 68
Android SDK org.xml.sax.*, 68
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Android Virtual Device, 390
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android.content.Intent, 118
android.gesture, 597
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android.hardware.SensorManager, 486
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android.permission.CAMERA, 419
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android.provider.LiveFolders, 567
android.provider.Settings, 594
android.provider.Telephony.SMS_RECEIVED,
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android.speech, 590
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android:layout_alignLeft, 250
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android:layout_margin, 244
android:layout_span, 253
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AndroidManifest.xml, 118
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tworzenie, 545
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konfiguracja, 547
Anticipatelnterpolator, 293
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aplikacja
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debugowanie, 62, 93, 103
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przesylanie do Android Market, 720
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aplikacja
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szkielet programowania, 68
testowanie
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includeInGlobalSearch, 563

Input Method Editor, 585

InputFilter, 198

InputStream, 366

inputText, 586

insertOrThrow(), 309

IntBuffer, 452

Integrated Development Environment (IDE), 51

intencja, 109, 121

Intent, 109, 567

Skorowidz

Intent. ACTION_ANSWER, 438
Intent. ACTION_CALL, 438
Intent. ACTION_DIAL, 438
Intent. ACTION_VIEW, 438
IntentFilter, 436
interfejs uzytkownika, 235
organizacja, 238
projektowanie, 615
tworzenie, 233
zaktadki., 260
Internet Assigned Numbers Authority
(IANA), 551
IRemotelnterface, 528
ItemizedOverlay, 401, 402

J

Java Development Kit (JDK), 61
java.xml*, 304
JavaScriptExtension, 380, 381
javax.microedition.khronos.egl, 442
javax.microedition.khronos.opengles, 442
jednostki
cale, 162
milimetry, 162
piksele, 162
piksele niezalezne od gestosci ekranu, 162
piksele niezalezne od skali, 162
punkty, 162
jezyk XML, 360
jezyki, 613
Joint Photographics Expert Group (JPEG), 164

K

karta SD, 341, 342
katalog aplikacji
assets, 89
gen, 89
res, 89
Khronos, 442
KickBack, 590
klawiatura programowa, 586
niestandardowe, 588
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kolorowanie wierzchotkéow, 453
konfiguracja lokalizacji w emulatorze, 101
konfiguracja wyszukiwania, 555
konfiguracje sprzetowe, 613
kontekst aplikacji, 109, 110, 111
okreslanie uprawnien aplikacji, 111
pobieranie danych, 111
pobieranie zasobéw zgromadzonych
w aplikacji, 111
pobieranie, 110
sprawdzanie uprawnien aplikacji, 111
stosowanie, 110
uruchamianie aktywnosci, 111
zarzagdzanie bazami danych aplikacji, 111
zarzadzanie katalogami aplikacji, 111
zarzgdzanie plikami aplikacji, 111
zadanie dostepu do ustug
systemowych, 111
konto programisty, 717, 724
kontrolka, 188
AnalogClock, 539
Button, 539
Chronometer, 539
ImageButton, 539
ImageView, 539
ProgressBar, 539
TextView, 539
kopie zapasowe, 576
kursory, 312
zarzgdzanie, 312
kwadrat roboczy, 621, 622
kwalifikatory katalogow zasobéw
alternatywnych, 624
dostepnosé¢ klawiatury, 626
dostepnoé¢ klawiszy nawigacyjnych, 627
dostepny sposob nawigacji, 627
gestos¢ pikseli na ekranie, 626
kod jezyka, 625
kod MCC, 625
kod MNC, 625
kod regionu, 625
metoda wprowadzania danych, 627
orientacja ekranu, 625
tryb dokowania, 625
tryb nocny, 626

typ ekranu dotykowego, 626

typ klawiatury, 626

uzywana platforma Android, 627
wielko$¢ ekranu, 625

wspolczynnik proporcji ekranu, 625

L

launchRecognizer, 558
launchWebSearch, 558
layout, 188
LayoutInflater, 343
liczby
calkowite, 298
calkowite typu long, 298
zmiennoprzecinkowe, 298
LinearGradient, 270
LinearInterpolator, 293
LinearLayout, 235, 539, 616
ListView, 255, 322, 616
Location, 391
LocationListener, 390, 524
LogCat, 98
lokalizacja tresci, 340
LunarLander, 75

9

tancuchy znakow, 298

M

maksymalizowanie zgodno$ci aplikacji, 613
manipulator kulowy, 607
MapView, 396, 401

mash-up application, 47

Matrix, 276, 605

maxSdkVersion, 133, 135
mechanizm uwierzytelniajacy, 574
MediaController, 421
MediaPlayer, 423

MediaRecorder, 418, 421
MediaStore, 328

menedzer kont, 573



menu
gltéwne, 120
kontekstowe, 217
rozwijane, 120

metoda
addJavascriptInterface(), 381
addURI(), 568
animateTo(), 397
bindService(), 121, 528
BitmapFactory.decodeStream(), 366
boundCenterBottom(), 403
CallVoidMethod(), 482
cancelDiscovery(), 496
ContentUris.withAppendedId(),, 334
Context.bindService(), 520, 522
Context.openFileInput(), 304
Context.startService(), 520, 522
dataChanged(), 581
delete(), 350
dismissDialog(), 225
distanceTo(), 390
doInBackground(), 363
doServiceStart(), 524
dostosowywania, 650, 651
draw(), 453
dystrybucji, 709
eglDestroyContext(), 464
eglDestroySurface(), 464
eglMakeCurrent(), 464
enable(), 495
ExceptionDescribe(), 482
ExceptionOccured(), 482
execSQL(), 308
filter(), 198
findViewByld(), 421
formatNumber(), 431
getAccountByType(), 574
getAddressLine(), 392
getBestProvider(), 389
getBondedDevices(), 495
getCallState(), 428
getCenter(), 406
getConfiguredNetworks(), 493
getDefault(), 433
getDefaultSensor(), 488

Skorowidz

getDesiredMinimumHeight(), 417
getDesiredMinimumWidth(), 417
getDisplayMessageBody(), 436
getDrawable(), 417
getDuration(), 421
getFeatureName(), 392
getFromLocationName(), 393
getHolder(), 445
getltem(), 341
getltemlId(), 341
getLocality(), 392
getMaxAddressLineIndex(), 392
getMaxZoom(), 415
getOrientation(), 490
getResources(), 110
getScaleFactor(), 606
getSharedPreferences(), 111
getSystemService(), 428, 507
getText(), 194
getType(), 351
getView(), 342
getX(), 607
getY(), 607
getZoom(), 415
getZoomRatios(), 416
glColorPointer(), 453
glDrawElements(), 454, 455
glRotatef(), 451
gluLookAt(), 451
gluPerspective(), 450
GLUtils.texImage2D(), 459
glVertexPointer(), 452, 453
insert(), 309, 348
insertImage(), 416
isDiscovering(), 496
isEnabled(), 495
isFinishing(), 117
isRouteDisplayed(), 396
isSmoothZoomSupported(), 415
isZoomSupported(), 415
javaThrowsException(), 482
kaskadowa, 648
niebezpieczenistwa, 648, 649
listen(), 429, 431
Log.d(), 97
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Log.e(), 97

Log.i(), 97

Log.v(), 97

Log.w(), 97

managedQuery(), 332, 334, 561
MediaPlayer.create(), 99
MediaPlayer.release(), 99
MediaPlayer.start(), 99
MediaPlayer.stop(), 99
najmniejszego wspdlnego mianownika, 650
obtainTypedArray(), 173
onAccuracyChanged(), 488
onActivityResult(), 593
onAnimateMove(), 601
onAnimateStep(), 601
onBackup(), 578

onClick(), 202

onCreate(),113, 114, 380, 436, 521, 546, 560
onCreateDialog(), 226
onCreateOptionsMenu(), 215
onDeleted(), 538

onDestroy(), 116, 117, 521, 546
onDisabled(), 538

onDraw(), 267, 599
onEnabled(), 538

onFling(), 602

onKeyDown(), 463
onKeyUp(), 463
onLocationChanged(), 390
onNewlIntent(), 560
onOffsetsChanged(), 547
onPageFinished(), 375
onPause(), 115

onReceived(), 538
onResetLocation(), 601, 602
onRestore(), 578

onResume(), 114, 115, 116
onSavelnstanceState(), 116
onScaleBegin(), 606
onSensorChanged(), 488, 489
onServiceConnected(), 528, 529
onStart(),521, 522, 523
onStartCommand(), 521, 522, 523
onStop(), 116

Android. Programowanie aplikacji na urzgdzenia przeno$ne

onSurfaceChanged(), 546
onSurfaceCreated(), 467, 469, 546
onSurfaceDestroyed(), 546
onTouchEvent(), 547, 598, 599, 601, 604
onTrackballEvent(), 607
onUpdate(), 538, 540
onVisibilityChanged(), 546
openFileOutput(), 302
openOrCreateDatabase(), 307
peekDrawable(), 417
PictureCallback, 414

post(), 460

query(), 314, 558, 568

recycle(), 459

registerListener(), 488, 490
removeDialog(), 225
requestRestore(), 581
requestStop(), 447
rquestRouteToHost(), 368
run(), 447
sendMultipartTextMessage(), 436
sendTextMessage(), 433
setBitmap(), 417
setBuildInZoomControls(), 374
setChronometer(), 539
setContentView(), 189, 210
setEGLContextClientVersion(), 469
setFilters(), 198

setlmageURI(), 343
setlmageViewResource(), 539
setInitialScale(), 374
setJavaScriptEnabled(), 374
setLatestEventInfo(), 515
setLightTouchEnabled(), 375
setOnClickListener(), 202
setOnClickPendingIntent(), 540
setOnCompletionListener(), 421
setOnLongClickListener(), 223
setPowerRequirement(), 389
setProgressbar(), 539
setResource(), 417

setResult(), 566

setShort(), 539

setStream(), 417

setString(), 539



setSupportZoom(), 374
setText(), 190, 194
setTextViewText(), 539
setTheme(), 230
setVideoURI(), 421
setZoom(), 416
show(), 689
showDialog(), 225, 226
SmsManager.divideMessage(), 436
SmsMessage.createFromPdu(), 436
startActivity(), 118, 395, 438
startActivityForResult(), 495, 566, 593
startDiscovery(), 496
startService(), 121, 520, 526
stopSelf(), 520
surfaceChanged(), 412
surfaceCreated(), 446
surfaceDestroyed(), 412, 446
takePicture(), 414
unbindService(), 528
update(), 348
updateAppWidget(), 540
Uri.parse(), 99, 343
WebChromeClient.onJSAlert(), 382
wprowadzania tekstow, 585
MIME, 550, 551
minSdkVersion, 133
MMS, 41
MobiHand, 726
monitorowanie sily sygnatu, 431
monitorowanie szybkosci polaczenia, 431
MotionEvent, 598, 599
Motorola
DynaTAC, 38
StarTAC, 39
MultiAutoCompleteTextView, 195, 196, 197
multimedia
dzwonki, 425
dzwieki, 409
obrazy, 409, 410
poszukiwanie, 425
rejestracja dzwigkow, 421
wideo, 409, 418
Multimedia Messaging Service, Patrz MMS
multi-touch, 596

Skorowidz

N

NDK, 442, 475
tworzenie projektu, 478
NinePatch, 275
Nine-Patch Stretchable Graphics, 165, 617,
618
Nine-Patch Stretchable Image, 164
NotePad, 74
NotificationManager, 507
numer wersji aplikacji, 712

o

obiekt
AdapterView, 258
ArrayAdapter, 256
CursorAdapter, 257
ListActivity, 259
TextView, 256
obroty, 291
obstuga
konfiguracji sprzetowych, 639
konfiguracji urzadzen, 638
numer6w telefonicznych, 431
obstuga zmian konfiguracji, 631
ochrona wlasnosci intelektualnej, 726
odczyt
danych, 303
plikow XML, 303
zawartosci plikow bajt po bajcie, 303
odczytywanie tekstéw, 593
odkrywanie urzadzen, 496
odpowiedzi dotykowe, 589
ograniczenia urzadzen przenos$nych, 664
okna dialogowe, 224, 225
AlertDialog, 224
CharacterPickerDialog, 224
DatePickerDialog, 224
definiowanie, 226
Dialog, 224
inicjalizacja, 226
ProgressDialog, 224
TimePickerDialog, 224
tworzenie, 227
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okna dialogowe
ukrywanie, 225, 227
uruchamianie, 226
usuwanie, 225, 227
wys$wietlenie, 225
Okreslanie akgji intencji, 551

okreslanie rynkéw docelowych, 669

onDoubleTap, 598
onDoubleTapEvent, 598
onDown, 597
onFling, 598
onLongPress, 598
onScroll, 598
onServiceStateChanged (), 429
onShowPress, 597
onSingleTapConfirmed, 598
onSingleTapUp, 598
opcja
Debugowanie USB, 63
Programowanie, 63
OpenGL ES, 442, 443, 444, 468
zwalnianie zasobdw, 464
1.0, 442, 443
1.1, 442, 443
1.x, 467, 469
2.0, 442, 443, 467, 469, 651
konfiguracja aplikacji, 468
pobieranie powierzchni, 468
optlata rejestracyjna, 719
oprogramowanie mobilne
metodologia, 648
projektowanie interfejsu, 648
tworzenie, 647
org.w3c.dom, 304
org.xml.saw.*, 304
org.xmlpull.¥, 304
orientacja ekranu, 607
o$wietlanie sceny, 455
OvalShape, 281
OvershootInterpolator, 293

P

Paint, 267, 269
Parcel, 531
Parcelable, 529, 530

PathShape, 284
PendingIntent, 433
Perforce, 663
PetListAdapter, 343
PhoneNumberFormattingTextWatcher, 431
PhoneStateListener, 431
pielegnacja oprogramowania mobilnego, 669
plik
arrays.xml, 172
dystrybucyjnego pakietu aplikacji, 720
manifestu, 125, 712
default.properties, 89
katalog src, 89
AndroidManifest.xml, 89
main.xml, 89
strings.xml, 89
Rjava, 110, 146, 172
strings.xml, 172
uktadu, 235
edycja, 126
reczna edycja, 129
zarzadzanie tozsamoscig aplikacji, 131
XML, 170
zasobow, 146
pobieranie informacji o ustudze, 430
pobieranie optat od uzytkownikéw, 727
point-to-point, 494
pojemnik, 255
pojemniki dziatajace w oparciu o dane, 255
polecenie SQL CREATE TABLE, 307
polityka zwracania aplikacji, 723
polaczenie RFCOMM, 494
polaczenie typu punkt-punkt, 494
Portable Network Graphics (PNG), 164
powiadomienia, 510
blyskanie, 512
domygélne dzialanie, 515
d#wieki, 514
projektowanie, 517
sygnalizator $wietlny, 512
usuwanie, 511
wibracje, 511
poziom zabezpieczen
niebezpieczny, 141
normalny, 141
poziom podpisu, 141



pozorowanie lokalizacji, 64
preferencje

aktualizacja, 299

aktywnoéci, 298

dodawanie, 299

odczyt, 299

prywatne, 298

przeszukiwanie, 299

usuwanie, 299

wsp6lne, 298
PrefListenerService, 541
problemy ze zgodnoscia, 613
programowe definiowanie ksztattow, 278
programy certyfikacyjne, 662
ProgressBar, 435
progressBarStyleLarge, 209
progressBarStyleSmall, 209
projektowanie aplikacji

bezpiecznych, 678

bledy, 683

interfejs uzytkownika, 675

korzystanie ze standardéw, 680

maksymalizacja zyskow, 679

najlepsze praktyki, 673, 683

pod katem aktualizacji, 680

pod katem tatwosci aktualizacji

i rozszerzania, 681

pod katem prostoty ich utrzymania

przy wykorzystaniu Androida, 682

stabilnych i szybko reagujacych, 676
przeksztalcanie

kanatu alfa, 291

przesuniecia, 292

przezroczystosci, 291

skali, 292

tekstu na mowe, 589
przesylanie aplikacji do Android Market, 720
przetwarzanie asynchroniczne, 362
przewidywanie tekstu, 589
przewijanie w pionie, 264
przewijanie w poziomie, 264
przytrzymanie, 222
publikacja aplikacji w Android Market, 722
punkt wstrzymania, 95

Skorowidz

Q

queueEvent(), 467

R

RadialGradient, 270, 271
RadioButton, 200, 201, 204
RadioGroup, 201, 204
RatingBar, 212
rawQuery(), 316
READ_PHONE_STATE, 428
RecognizerIntent, 591, 592, 593
RectShape, 279
rejestracja
dostawcow tresci, 139
odbiorcéw komunikatéw, 139
ustug, 139
rejestracja glosu, 591
rekordy
aktualizacja, 309, 337
dodawanie, 336
usuwanie, 309, 310, 338
wstawianie, 309
RelativeLayout, 235, 539, 616
RemoteViews, 537, 539
Renderer, 443
rendering, 444
rendering pipeline, 444
RoundRectShape, 279
rozpoznawanie mowy, 589, 590, 591
rysowanie
bardziej zlozonych obiektow, 453
kwadratéw, 279
tukow, 282
obiektéw trojwymiarowych, 452
owali, 281
okregow, 281
prostokatéw z zaokraglonymi
wierzchotkami, 279
prostokatow, 279
roznych ksztaltow, 279
$ciezek, 283
wierzcholkdw, 452
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S

ScaleGestureDetector, 597, 604
scenariusze testowania, 702
ScrollView, 264, 616

SearchManager, 555
searchSuggestAuthority, 556
SeekBar, 211

Sensor, 487

SensorManager, 486

ServiceState, 429

Settings, 328, 336

ShapeDrawable, 281, 284
SharedPreferences, 298, 299
SharedPreferences.contains(), 299
SharedPreferences.edit(), 299
SharedPreferences.Editor.clear(), 300
SharedPreferences.Editor.commit (), 300

SharedPreferences.Editor.putBoolean(), 300

SharedPreferences.Editor.putFloat(), 300
SharedPreferences.Editor.putInt(), 300
SharedPreferences.Editor.putLong(), 300
SharedPreferences.Editor.putString(), 300
SharedPreferences.Editor.remove(), 300
SharedPreferences.getAll(), 299
SharedPreferences.getBoolean(), 299
SharedPreferences.getFloat(), 299
SharedPreferences.getInt(), 299
SharedPreferences.getLong(), 299
SharedPreferences.getString(), 299
SharedPreferencesBackupHelper, 578
Short Messaging Service, Patrz SMS
Short Text Message, 427
showVoiceSearchButton, 558
sigle-touch, 596

simple_fragment, 469

simple_vertex, 469
SimpleCursorAdapter, 322, 561
SimpleDataUpdateService, 541
SimpleSearchableActivity, 560
SimpleViewDetailsActivity, 552
skalowanie, 292

SlideME, 725

SlidingDrawer, 265, 266

stowniki uzytkownika, 589

SMS, 41, 427
SmsManager, 433
Snake, 74
dodawanie aplikacji, 78
pliki projektu, 80
uruchamianie aplikacji, 84
SoftKeyboard, 588
Software Development Kit (SDK), 46
SoundBack, 590
Spinner, 199
splash screen, 111
sprzedawanie aplikacji, 717, 725
SQLite, 305, 308
sqlite3, 689
SQLiteDatabase, 307
SQLiteOpenHelper, 319
SQLiteQueryBuilder, 316
standardowe klikniecie, 222
standardy kodowania, 685
definiowanie, 685
START_TAG, 361
stos aktywnosci, 112, 113
stosowanie zasob6w alternatywnych, 629
style, 178, 227, 269
Subversion, 663
surfaceCreated(), 412
SurfaceHolder, 412
SurfaceView, 443, 445, 446
SurfaceView.Callback, 446
SweepGradient, 270, 271
synchronizacja danych, 575
synchronizacja danych uzytkownika, 573
synteza mowy, 590
system
Binary Runtime for Wireless, 42
BREW, 42
Garnet OS, 42
GPS, 387
iPhone OS, 42
J2ME, 42
Java Micro Edition, 42
numeracji wersji aplikacji, 663
Palm OS, 42
rejestracji defektow, 691
RIM BlackBerry OS, 42



Symbian, 42

zarzgdzania kodem Zrédtowym, 663
CVS, 663
Perforce, 663
Subversion, 663

Py

S

$ledzenie informacji o awariach, 669
$rodowisko programistyczne
konfiguracja, 61
przygotowanie, 61
testowanie, 77
zarzagdzanie, 693

T

TabActivity, 260
TableLayout, 235, 616
tablice indeksow, 453
TalkBack, 590
targetSdkVersion, 133, 134
tekst
okreslanie wymiaréw, 275
wyswietlanie, 272
telefon
Candy bar, 40
klasyczny, 40
przesuwany, 40
z klapka, 40
TelephonyManager, 428, 431
tematy, 181, 229
testy
aktualizacji oprogramowania
ukiadowego, 670
aplikacji klient-serwer, 661
aplikacji na urzadzenia przenoéne, 668
aplikacji na urzadzeniach, 660
aplikacji wielojezycznych, 703
aplikacji, 693
automatyzacja, 697
instalacji, 703
jednostkowe, 687
konfiguracja urzadzenia, 63

Skorowidz

kopii zapasowych, 703
maksymalizacja pokrycia, 696
na urzgdzeniach, 697
najlepsze praktyki, 691
narzedzia testowe innych firm, 662
oplat za aplikacje, 704
pod katem zwiekszenia
prawdopodobienstwa stworzenia
aplikacji, ktéra bedzie hitem, 704
pojedynczej aktywnosci, 687
punktéw integracji aplikacji, 702
scenariusze, 702
strategie, 699
strukturalne, 699
uaktualnien aplikacji, 702
ustug i serweréw uzywanych
przez aplikacje mobilne, 700
ustug, 687
uzytecznosci, 701
w emulatorze, 697, 698, 699
wizualnej atrakcyjnosci aplikacji
wstepne, 697
wydajnoéci dzialania, 687, 704
zdarzen nieprzewidzianych, 704
zgodnoéci, 703
TEXT, 361
Text-To-Speech (TTS), 593
TextView, 189, 227, 432
themes, 181
thumbnail, 182, 548
TimePicker, 208
Toast, 689
ToggleButton, 200, 201
Tokenizer, 195
touch mode, 219
trackball, 607
trackListener, 524
trackpad, 607
transakcja, 311
TreeViewObserver, 220
TTS, 593, 594
tworzenie aplikacji
bledy, 689
metodologia, 648
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tworzenie
baz danych SQLite, 307
obiektu bazy danych, 307
typy ekrandéw, 617
typy wprowadzania danych, 587

U

uktad, 188, 235
AbsoluteLayout, 251
FrameLayout, 243, 244, 245, 247, 248, 251
RelativeLayout, 243,247,249, 250
TableLayout, 243, 251, 252
tworzenie, 235
ulatwienia dostepu, 589
URI, 342
dodawanie, 345
UriMatcher, 347
URLUtil, 378
UserDictionary, 328, 335
ustugi, 110, 519, 520
tworzenie, 521
ustawienia
jezykowe, 634
lokalne, 637
usuwanie aplikacji z Android Market, 723
usuwanie instancji bazy danych SQLite, 318
usuwanie rekordéw z baz danych, 309
usuwanie tabel oraz innych obiektéw
baz danych SQLite, 317

\%

vertex shader, 467
Video.Media, 328
videoRecorder, 419
VideoView, 421
View, 234, 238
VIEW, 550
ViewGroup, 234, 235, 238, 239
atrybuty, 244
viewport, 450
ViewTreeObserver, 221
voiceSearchMode, 558

w

WAP, 39, 40, 41
warto$ci logiczne, 298
wdrazanie aplikacji mobilnych, 668
WebBackForwardList, 378
WebChromeClient, 375, 376
WebHistoryltem, 378
WebView, 371, 372
weight, 616
weryfikacja informacji o awariach, 669
weryfikacja uprawnien aplikacji, 713
wibracje, 589
widoki, 187
widzet, 536, 537
aktualizacja, 540
hosty, 544
instalacja, 543
tworzenie dostawcy, 537
tworzenie, 534, 535
wielko$ci ekranu, 137
wielodotyk, 596, 604
Wireless Application Protocol, 40, Patrz WAP
Wireless Markup Language, Patrz WML
WML, 40
writeToParcel(), 530
wstawianie rekordow, 309
wyjatki, 480
wykrywanie ruchéw, 596
wymagania aplikacji, 659
wyszukiwanie
globalne, 562, 563, 564
glosowe, 558
w pliku manifestu, 561

X

XML, 360

Z

zabezpieczenie przed kopiowaniem, 721
zakltadka
Application, 127, 128
Instrumentation, 129



Manifest, 127
Permissions, 127, 128
zamykanie bazy danych, 318
zamykanie i usuwanie baz danych SQLite, 317
zarzadzanie kontami, 573
zarzadzanie tozsamo$cia aplikacji, 131
zasoby, 145, 146, 157
alternatywne, 150, 622
animacje poklatkowe, 148
animacje przejs¢, 148
animacje, 166
domyslne, 150
graficzne, 146, 163
grafika, 148
katalogi, 146
kolory, 147, 161
liczby calkowite, 147, 160
lista stanow koloru, 147
tancuchy znakéw w liczbie mnogiej, 147
tfancuchy znakéw, 147, 156
menu, 148
odwotania do zasobow, 171
pliki dowolne, 148
pliki xml, 148
programowy dostep, 152
proste zasoby graficzne, 148
style i tematy, 148
tablice liczb calkowitych, 148
tablice fancuchow znakdw, 147
tablice o wartosciach réznych typow, 148
typy wartosci, 147
uklady, 148
wartosci logiczne, 147, 159, 160
wymiary, 147
zwigzane z interfejsem uzytkownika, 146
zdalne tworzenie kopii, 576
zdarzenie
GlobalFocusChange, 221
GlobalLayout, 221
PreDraw, 221
zgodnoéci aplikacji, 613
zmiana ustawien jezykowych, 634
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znacznik
<action>, 553
<activity>, 553, 561, 569
<alpha>, 148
<animation-list>, 148
<application>, 142
<array>, 148
<bool>, 147
<category>, 553
<color>, 147
<dimen>, 147
<drawable>, 148
<instrumentation>, 142
<integer>, 147
<integer-array>,, 148
<intent-filter>, 142, 553
<item>, 147, 148
<menu>, 148
<meta-data>, 561
<plurals>, 147, 159
<receiver>, 142, 542
<resources>, 149
<rotate>, 148
<scale>, 148
<selector>, 147
<service>, 520
<set>, 148
<string>, 147
<string-array>, 147
<style>, 148, 178, 181
<supports-screen>, 639
<TextView>, 189
<translate>, 148
<uses-conﬁguration>, 135, 136, 607, 639
<uses-feature>, 136, 443, 468, 483, 639
<uses-sdk>, 133, 134, 468, 483, 548, 639

Z
zadanie

odtworzenia danych, 581
utworzenia kopii, 581
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WYCZERPUJACY PRZEWODNIK,

, GRUNTOWNIE ZAKTUALIZOWANY

W OPARCIU O NAJNOWSZA WERSJE ANDROID SDK
| NAJLEPSZE TECHNIKI PROGRAMOWANIA!

PROGRAMOWANIE APLIKACJI NA URZADZENIA PRZENOSNE
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Cto kompletny podrscznik, zawisapoy wszystko, co polra cho tworzenia, wdrazarea | sprzedawania aplikach na way-
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styczrych: do obdlugi skladowania danych, komunikacji sisciows), obstugi rozmow 1 niczniych, wskug lokalizacynych,
mulfimedidw, grafiki 30 oraz opcjonalnych kemponeriow sprzglowych Oprécz tego lksiazka zodaky weupsiniona prak-
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Ponadto znajdziesz tu:
W kilka rozdzialéw opisujacych indsrisjs APl do obshugi @ prezeniac)s nojbardas] aktualnych i infsrssujacych

technologii zwigzanych z WWWW, atal nicdoid zagadrizn, takich jak cbshuga komurikacji Blustocth
MO, poszerzanie Zasiggu aplikaci, zarzadzanie i gesiow, rozpoznawanis mowy, widgaty, tachnologie Live
wiytkownikami, synchronizacia danyeh, tworzenis Folders, Live Wallpapers oraz globalne wysaukiwani=
kopi bezpisczenstwa, zanwansowans metady m akiualne imformacis na temal gensrowania grafila 20
wprowadzania darych pray uzyciu OpenGl ES 20

B wyezsipupce informacie ra temat plikow manitedu. @ zagadrisnia zwiazane 2 zpewnanism zgodnoscl
doslawcdw tresa, projekiowania | testowania aplikacji pomigdey raznymi urzgdzeniami

Shane Conder ma szerckie dodwiadezeria programistyczne. Zaprojektowat | napisal wisle komereyinych aplikacji na
Androida, iPhonea, EREW, BlackBerry, Palm oraz srodowiska JZME | Windows Mebile; czese z nichzestata zainstalowana
ra milionach telefondw deiakajasyeh na calym Swiecie

Lauren Dareey jest kisrowniczka do spraw fechniczrych oraz vyznacza kenunki dziakainosci w firmie programistyczne| zaj-
mujace] ske technologlami mokllmmi (w tym Androidem, IFhone'em, BlackBerry czy JEME) | deiatalnodcla korsultingows,
Dyspenuae ponaddwudziestaletrim dodwiadezeniem, Lawren wenavana |est za niskwestionowany autorytet w dziedzinie
architekbury aplikac)i oraz tworzenia komereyrych aplikacji mobilnych
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