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  Moim kochającym żonie i córce, które wspierały mnie w ukończeniu tej książki,

  choć zdawały sobie sprawę, że przez kilka miesięcy będą musiały radzić sobie bez męża i ojca


  Stephen Chin


  Mojej matce, która zawsze starała się, aby nasz dom był pełen książek


  Dean Iverson


  Moim rodzicom


  Oswald Campesato


  Mojemu ojcu, który kocha mnie bez względu na to, jak bardzo staram się go zadziwić


  Paul Trani
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  Stephen Chin jest ekspertem w dziedzinie technologii RIA i głównym metodologiem programowania zwinnego (agile) w GXT, gdzie kierował wprowadzeniem tej technologii na dużą skalę. Można go nazwać pionierem w dziedzinie zastosowania Agile Portfolio Kanban Planning. Jest współautorem książki Pro JavaFX Platform (wydawnictwo Apress), która jest jedną z wiodących pozycji poświęconych JavaFX. Stephen wspiera lokalną społeczność programistów, prowadząc grupy użytkowników Flash on Devices oraz Silicon Valley JavaFX. Uzyskał także tytuł Java Champion i jest wykładowcą o międzynarodowym uznaniu. Wystąpił na konferencjach Devoxx, Jazoon i JavaOne, gdzie otrzymał nagrodę Rock Star Award. Stephen pisze także na Twitterze (@steveonjava), prowadzi też blog: http://steveonjava.com/.
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  Dean Iverson zawodowo tworzy oprogramowanie od ponad 15 lat. Obecnie jest zatrudniony w Virginia Tech Transportation Institute, gdzie pracuje nad różnymi aplikacjami typu "bogaty klient" (rich client), służącymi do porządkowania i wizualizacji dużych ilości danych zebranych z innych projektów badawczych instytutu. Prowadzi także małą firmę w dziedzinie doradztwa oprogramowania — Pleasing Software Solutions, którą założył razem z żoną.


  Oswald Campesato jest współzałożycielem i dyrektorem firmy działającej w branży Web 2.0 i mediów społecznościowych. Pracował dla różnych firm, w tym japońskiej JustSystems, Oracle, AAA oraz kilku pomniejszych. Jest autorem lub współautorem czterech innych książek.


  [image: ]


  Paul Trani zachował dziecięce poczucie cudowności i pasji tworzenia. Jako członek grupy tzw. ewangelistów Adobe stał się inspiracją dla niezliczonych osób na całym świecie. Przed przyłączeniem się do Adobe Paul przez dziesięć lat był certyfikowanym instruktorem Adobe. Pracował dla wielu nagradzanych agencji reklamowych w rejonie Denver, głównie nad technologiami interaktywnymi. Wciąż się czuje dzieckiem i twierdzi, że plastelina Play-Doh jest najlepszą z dostępnych interaktywnych technologii mobilnych.


  O recenzencie
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  Kunal Mittal jest dyrektorem ds. technologii w Sony Pictures Entertainment, gdzie odpowiada za programy SOA, Identity Management i Content Management. Zajmuje się dostarczaniem scentralizowanych usług technicznych dla różnych linii biznesowych i kieruje wdrażaniem nowych platform i technologii do środowiska informatycznego Sony Pictures Enterprise.


  Kunal jest przedsiębiorcą, który pomaga startupom zdefiniować strategie technologiczne, ścieżki rozwoju produktów oraz plany rozwoju. Mając dobre relacje z wieloma partnerami na całym świecie, potrafi pomóc nowym, a nawet już w pełni rozwiniętym firmom w tworzeniu odpowiednich programów partnerskich. Najczęściej pracuje jako doradca lub konsultant w dziedzinie CTO i aktywnie działa w dziedzinie zarządzania projektami oraz jako architekt techniczny.


  Jest autorem i recenzentem wielu książek, artykułów o J2EE, przetwarzaniu w chmurze i technologiach mobilnych. Uzyskał dyplom magistra w dziedzinie inżynierii oprogramowania, a także licencję pilota. Możesz się z nim skontaktować, pisząc na adres kunal@kunalmittal.com lub odwiedzając witrynę www.kunalmittal.com/.


  Podziękowania


  Chcielibyśmy podziękować Aaronowi Houstonowi — menedżerowi społeczności Adobe i naszemu długoletniemu przyjacielowi — za wszechstronne wspieranie naszego zespołu. Aaron zapewnił nam dostęp do niezbędnych, aktualnych informacji o rozwijającej się technologii, a także do wersji pre-release oprogramowania Adobe. Dzięki niemu mieliśmy do dyspozycji najnowsze programy i licencje potrzebne do pracy nad tą książką.


  Jesteśmy także bardzo zobowiązani Jamesowi Wardowi i Duane'owi Nickullowi za rady i opinie na temat opisywanej tu technologii. Poświęcili nam sporo czasu, choć jako ewangeliści Adobe są bardzo zajęci odpowiadaniem na setki pytań zadawanych przez dociekliwych autorów.


  Chcemy także powiedzieć, że bardzo doceniamy poświęcenie i pracę, jaką cały zespół projektowy Flasha i Fleksa włożył w tworzenie platformy dla urządzeń mobilnych — platformy, którą można nazwać zadziwiającą. Na szczególne wyróżnienie zasługuje Arno Gourdol — dyrektor projektowy Adobe Flash Platform. Pod jego kierownictwem zespół projektowy sprostał napiętym terminom. Arno Gourdol udzielał też wskazówek dotyczących dalszych kierunków rozwoju technologii w odniesieniu do platform i wydajności.


  Wreszcie ukończenie tej książki nie byłoby możliwe bez ciężko pracującego zespołu wydawnictwa Apress — w szczególności bez rad i wskazówek Steve'a Anglina, które otrzymywaliśmy podczas pisania, trafnych komentarzy Toma Welsha oraz taktownego nacisku Jennifer Blackwell, która sprawnie organizowała nam pracę.


  Przedmowa


  Dla nas, programistów, w ostatnich latach wszystko było dość łatwe. Budowaliśmy aplikacje sieciowe oczywistymi metodami. Najtrudniejsze było dobranie frameworka czy technologii, jednak niezależnie od dokonanego wyboru zawsze nasze aplikacje dla komputerów biurkowych i laptopów funkcjonowały z wykorzystaniem przeglądarki. Sam sposób działania różnych aplikacji mało się różnił od siebie. Teraz jednak te czasy przeminęły. Urządzenia mobilne i tablety szybko stają się coraz bardziej rozpowszechnione, a my stajemy przed koniecznością tworzenia aplikacji dla bardzo wielu platform, urządzeń, rozdzielczości ekranów, funkcji wejściowych i API. W tym oceanie zmian musimy uprościć nasz łańcuch programowania.


  Łącząc dwie wspaniałe platformy — Androida z Flashem — programiści mogą znaleźć oparcie w prostym i sprawdzonym zbiorze technologii. Między innymi dzięki związkom ze społecznością projektantów Flash jest na pewno liderem w tworzeniu doświadczeń interaktywnych. Flex natomiast zapewnia pomost pomiędzy światem interaktywności a światem łatwego w testowaniu i w utrzymaniu kodu obiektowego. Android umacnia się jako powszechnie wybierana platforma dla urządzeń mobilnych, tabletów, odbiorników TV i innych. Za pomocą Flasha, Fleksa i Androida programiści mogą tworzyć wspaniałe aplikacje, z których będzie mogło skorzystać 100 milionów użytkowników urządzeń pracujących pod kontrolą Androida.


  Wykorzystywanie tych technologii jest łatwe, co jednak nie oznacza, że nie ma potrzeby nauki. Programiści muszą zapoznać się z łańcuchem narzędzi i procesem tworzenia aplikacji. Budowanie aplikacji dla urządzeń mobilnych i tabletów wiąże się z nowym zbiorem problemów do rozwiązania. Na przykład: w jaki sposób zapewnić, aby przycisk miał zawsze taką samą wielkość na wszystkich urządzeniach, tak aby można go zawsze nacisnąć palcem przeciętnej wielkości? Co zrobić, aby mimo ogromnych różnic rozdzielczości ekranów w poszczególnych urządzeniach wyświetlany obraz był zawsze wyraźny niezależnie od wielkości danego ekranu? Jakie są sposoby nawigacji na urządzeniach mobilnych? Jak zmienią się te sposoby w przypadku tabletów? Jak zarządzać stanami? Co się stanie, jeśli użytkownik obróci urządzenie?


  Jest więc wiele do nauczenia się! Jestem jednak pewien, że ta książka, której autorami są Stephen Chin, Dean Iverson, Oswald Campesato i Paul Trani, doskonale poprowadzi Cię po nieznajomych obszarach! Doświadczenie i wiedza autorów czynią z nich doskonałych przewodników, którzy zaprowadzą Cię do nowej krainy. A kiedy już tam trafisz, przekonasz się, że tworzenie świetnych aplikacji dla urządzeń mobilnych za pomocą Flasha, Fleksa i Androida jest równie łatwe, a nawet łatwiejsze niż budowanie dawnych aplikacji sieciowych!


  James Ward


  www.jamesward.com


  Wprowadzenie


  Pisząc tę książkę, chcieliśmy otworzyć przed każdym programistą zadziwiający świat tworzenia oprogramowania dla urządzeń mobilnych. Dziś już nie musisz uczyć się specjalnego języka lub stać się ekspertem w dziedzinie projektowania aplikacji dla urządzeń mobilnych, aby pisać atrakcyjne wizualnie i sprawnie działające aplikacje biznesowe. Uważamy, że w przyszłości telefony i tablety będą po prostu kolejną docelową platformą dla programistów. Dzięki technologiom Flash i Flex ta przyszłość już dziś staje się teraźniejszością.


  Dla początkujących we Flashu


  Książka zaczyna się od łagodnego wprowadzenia do podstaw technologii Flash oraz koncepcji programowania za pomocą narzędzi Flash. Przedstawiliśmy tu potrzebne przykłady. Jeśli masz doświadczenie w innym języku programowania opartym na C, takim jak Java, JavaScript lub Objective C, to za pomocą tej książki szybko nauczysz się języków ActionScript i MXML, jednocześnie poznając rozwiązania mobilne i API Flash i Flex.


  Dla początkujących w systemie Android


  Platforma Flash i Flex korzysta ze wszystkich wspaniałych funkcji Androida, jednocześnie zwalniając programistę z konieczności radzenia sobie ze złożonymi API i modelem programowania Androida. Oznacza to, że mając podstawową wiedzę użytkownika końcowego Androida, możesz szybko stać się programistą aplikacji i publikować własne aplikacje Flash w Android Market.


  Dla Mistrza Programowania, który drzemie w każdym z nas


  Powiedzmy sobie szczerze: nie kupiłeś tej książki, żeby stać się zwyczajnym programistą urządzeń mobilnych. Chcesz przesuwać granice możliwości platformy, korzystać z funkcji i funkcjonalności wykraczających poza przeciętność i tworzyć aplikacje, które będą absolutnie wyjątkowe.


  My chcemy tego samego dla Ciebie i dlatego pisząc tę książkę, staraliśmy się sięgnąć granic tej technologii. W dalszych rozdziałach pokażemy, jak wykorzystywać natywne funkcje Androida, profilować i dostosowywać aplikację, uzyskiwać optymalną wydajność i wdrażać ją na wielu różnych urządzeniach — nie tylko na zwykłych telefonach.


  Napisana przez Twój zespół


  Nie jesteśmy zwykłymi, nieznajomymi autorami, którzy piszą książki, aby zarobić na życie. Jesteśmy programistami i fanami technologii — tak jak Ty. Zainwestowaliśmy wiele wysiłku w omawiane technologie, w przyszłość programowania mobilnego i co najważniejsze — w Twój sukces jako programisty platformy Flash.


  Każdy z autorów jest obecny w internecie i mocno angażuje się w działania społeczności, w tym najlepszych grup użytkowników Adobe, oraz w popularyzowanie technologii. Jesteśmy nią zafascynowani i zawsze chętni, aby odpowiadać na pytania i rozmawiać. Nie jesteśmy po prostu kolejnym zespołem autorów, jesteśmy Twoim własnym zespołem programistów Flash.


  Po przeczytaniu tej książki i wykonaniu ćwiczeń wiele się nauczysz, ale nie powinieneś na tym kończyć. Rozmawiaj z innymi czytelnikami i programistami Flash. Przyłącz się do grupy użytkowników specjalizujących się w technologiach Flash i Flex. Skontaktuj się z nami — autorami — zadawaj pytania, dziel się pomysłami.


  I najważniejsze: staraj się polubić tę technologię.


  Rozdział 1

  Wprowadzenie do Flasha mobilnego


  Niniejsza książka — Android Flash. Zaawansowane programowanie aplikacji mobilnych — jest zaawansowanym przewodnikiem poświęconym tworzeniu bogatych w funkcje i ekscytujących aplikacji dla urządzeń mobilnych za pomocą wszechstronnej platformy Flash. Pokażemy Ci, jak wykorzystać potężne i dojrzałe technologie, frameworki oraz narzędzia składające się na platformę Flash do budowania wysoce spersonalizowanych aplikacji wykorzystujących wszystkie funkcje, których użytkownicy wymagają od urządzeń mobilnych. Po przeczytaniu tej książki zyskasz potrzebną wiedzę, specyficzną dla tworzenia oprogramowania dla urządzeń mobilnych z systemem Android. Między innymi otrzymasz informacje o gęstości ekranu, wejściach sprzętowych, integracji z mechanizmami natywnymi i optymalizacji wydajności.


  Dlaczego Android?


  Istnieje wiele różnych platform mobilnych oraz ogromna liczba urządzeń i tabletów oferowanych klientom. W odróżnieniu od technologii komputerów biurkowych, gdzie producenci w znacznej części konsolidują się i trwają na swoich pozycjach, rynek urządzeń mobilnych bezustannie ewoluuje; ciągle wprowadzane są nowe urządzenia i funkcje.


  Oczywistym pytaniem jest: którą platformę wybrać? Nasza odpowiedź brzmi: zacznij od Androida, a następnie wykorzystaj technologię Flash, dzięki czemu nie będziesz przywiązany do żadnej konkretnej platformy.


  Ta książka poświęcona jest tworzeniu aplikacji dla urządzeń z systemem operacyjnym Android. Wynika to z tego, że Android szybko staje się najpopularniejszym mobilnym systemem operacyjnym na świecie z najlepszym wsparciem różnych platform sprzętowych i wieloma kierunkami rozwoju.


  Zgodnie z informacjami Nielsen Company Android był najczęściej wybieranym systemem przez kupujących smartfony w drugiej połowie 2010 roku. BlackBerry RIM i Apple iOS zajęły ex aequo drugie miejsce (zobacz rysunek 1.1).


  Na powyższy wynik może składać się wiele czynników, w tym fakt, że Android jest zaliczany do otwartego oprogramowania (open source), co przyciąga producentów urządzeń, względna wolność oferowana przez Google Play — sklep z aplikacjami prowadzony przez Google oraz inne rozwiązania Google umożliwiające płynną integrację z Gmail, Google Maps, Gtalk, YouTube i Google Search dla użytkowników końcowych. Niezależnie od przyczyn popularności Androida prawdopodobne jest, że duża część użytkowników już posiada urządzenia z Androidem lub rozważa ich zakup w najbliższej przyszłości.


  Jednocześnie można powiedzieć, że będziesz tworzył dla platformy mającej ogromny potencjał wzrostu. Android jest tylko podstawą dla platformy Flash, która korzysta z abstrakcyjnej maszyny wirtualnej i wielu API zaprojektowanych do działania w różnych systemach operacyjnych i urządzeniach. Możesz skorzystać z międzyplatformowej przejrzystości, którą Flash zapewni wszystkim Twoim aplikacjom dla urządzeń mobilnych.
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  Rysunek 1.1. Udziały w rynku mobilnych systemów operacyjnych w Stanach Zjednoczonych[1]


  Flash na innych platformach


  Adobe uruchomiło Open Screen Project™[2] — ogólnobranżową inicjatywę, dzięki której aplikacje Flash mogą się pojawić na wszystkich ekranach, z jakimi możesz mieć w życiu do czynienia. Adobe już ogłosiło plany obsługi iOS, BlackBerry, Windows 7 i webOS, dzięki czemu nie będziesz musiał ograniczać się do jednej tylko platformy.


  Współpraca z BlackBerry ma początkowo obejmować wyłącznie urządzenia pracujące pod kontrolą Tablet OS. Pierwszym obsługiwanym urządzeniem ma być BlackBerry PlayBook. Można się spodziewać, że zakres obsługi zostanie w przyszłości rozszerzony na inne urządzenia mobilne tego producenta.


  Apple ciągle utrzymuje ograniczenia dotyczące uruchamiania zawartości Flash w przeglądarce, ale już pozwoliło na publikowanie w App Store aplikacji utworzonych w oparciu o frameworki innych firm. Oznacza to, że dla urządzeń pracujących pod kontrolą iOS można korzystać z technologii Flash w postaci aplikacji AIR dla dowolnego urządzenia iPhone, iPad oraz iPod Touch.


  Można także wdrażać aplikacje internetowe Flash na dowolnym urządzeniu obsługującym Flasha w przeglądarce. Są to m.in. Google TV, webOS i Windows 7. Można się spodziewać, że w przyszłości coraz więcej platform będzie obsługiwać technologię Flash.


  Poznawanie Androida


  Android stanowi pełny zestaw rozwiązań mobilnych, w tym system operacyjny, usługi, infrastrukturę i zestaw podstawowych aplikacji. Nie musisz być ekspertem w dziedzinie Androida, aby efektywnie pisać i wdrażać aplikacje Flash dla urządzeń z Androidem, ale wiedza, w jaki sposób ten system działa, okaże się pomocna.


  Rdzeń Androida jest oparty na systemie operacyjnym Linux. Android wykorzystuje zmodyfikowaną wersję jądra Linuksa, rozbudowaną o dodatkowe sterowniki i obsługę urządzeń mobilnych.


  Opierając się na takim systemie, zbudowano zestaw bibliotek i podstawowych usług tworzących bazową funkcjonalność Androida. Bardzo rzadko będziesz bezpośrednio odwoływał się do tych bibliotek, ale powinieneś zdawać sobie sprawę, że za każdym razem, kiedy odtwarzasz plik multimedialny, przeglądasz stronę WWW lub nawet rysujesz coś na ekranie, używasz jednej z podstawowych bibliotek Androida.


  Natywne aplikacje Androida są pisane w języku programowania Java kompilowanego do kodu bajtowego Dalvik. Dalvik jest specjalną maszyną wirtualną Androida, która dokonuje abstrakcji sprzętu i obsługuje zaawansowane funkcje, takie jak mechanizm zwalniania pamięci. Wszystkie aplikacje Androida, które uruchamiasz (w tym aplikacje Adobe AIR), są wykonywane wewnątrz maszyny wirtualnej Dalvik.


  Pełną architekturę systemu Android, z podziałem na jądro Linuksa, biblioteki i środowisko wykonawcze oraz framework aplikacji i aplikacje, pokazano na rysunku 1.2.
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  Rysunek 1.2. Architektura systemu Android[3]


  Niezależnie od swoich bardzo solidnych podstaw technologicznych Android bezustannie ewoluuje, aby sprostać nowym rozwiązaniom sprzętowym, w miarę jak się pojawiają. Oto niektóre z nowszych funkcji platformy Android:


  
    	Przeglądarka mobilna: WebKit — nowoczesny framework obsługujący wszystkie proponowane rozszerzenia HMTL5 i napędzający wbudowaną przeglądarkę Androida.


    	Odtwarzacz Flash Player: począwszy od Androida 2.2, możesz uruchamiać elementy stworzone za pomocą Flasha wewnątrz przeglądarki WWW bez konieczności instalowania dodatkowych modułów.


    	Wielodotykowość: wszystkie telefony z Androidem obsługują ekrany dotykowe i większość ma przynajmniej dwa punkty dotykowe, które można wykorzystać do rozpoznawania gestów.


    	Aparat fotograficzny: od wszystkich telefonów z Androidem wymaga się posiadania aparatu z obiektywem umieszczonym na tylnej ściance, obecnie wiele urządzeń wyposażono również w aparat umieszczony na przedniej ściance obudowy.


    	GPS, kompas: od wszystkich telefonów z Androidem wymaga się posiadania trójkierunkowego GPS i kompasu, których można użyć w aplikacjach nawigacyjnych.


    	Wielozadaniowość: Android był pierwszym mobilnym systemem operacyjnym, który udostępnił funkcję przełączania aplikacji i umożliwił zainstalowanym aplikacjom wykonywanie operacji w tle.


    	Telefonia GSM: urządzenia Android, które działają jako telefony, dają użytkownikowi pełne możliwości telefonii GSM.


    	Bluetooth, Wi-Fi i USB: wszystkie urządzenia Android obsługują Bluetooth i Wi-Fi zapewniające łączność i standardowy port USB dla przesyłania danych i debugowania.


    	Obsługa audio i wideo: Android obsługuje odtwarzanie najpopularniejszych formatów audio i wideo użytkowanych w internecie, w tym MP3, Ogg i H.264.

  


  Dzięki tym wszystkim możliwościom Android jest wyjątkowo silnym fundamentem dla aplikacji mobilnych. Co więcej, Adobe Flash i AIR rozbudowują te możliwości, dzięki czemu Flash staje się doskonałą platformą tworzenia aplikacji dla Androida.


  Platforma Flash


  Platforma Adobe Flash jest kompletnym systemem zintegrowanych narzędzi, frameworków, serwerów, usług i klientów działających w wielu systemach operacyjnych, przeglądarkach i urządzeniach. Firmy z wielu branż wykorzystują platformę Flash do wyeliminowania rozdrobnienia na wiele urządzeń i platform. W ten sposób mogą rozwijać interaktywne aplikacje, które zachowują spójność i ekspresję niezależnie od urządzenia. Przyjrzymy się środowiskom wykonawczym i narzędziom platformy Flash.


  Środowisko wykonawcze Flash


  Kiedy tworzymy aplikację Flash, mamy wybór pomiędzy dwoma różnymi środowiskami docelowymi. Pierwsze to Adobe Flash Player, który jest dodatkiem instalowanym w przeglądarce. Drugie to Adobe AIR, które jest samodzielnym środowiskiem działającym po stronie klienta. Obie opcje są dostępne dla urządzeń stacjonarnych i mobilnych, obie też dają dużą elastyczność w dostosowywaniu aplikacji do potrzeb użytkowników końcowych.


  Adobe Flash Player


  Zgodnie z informacjami podanymi przez Adobe, Flash Player jest zainstalowany na 98% komputerów PC połączonych z internetem i na ponad 450 milionach urządzeń mobilnych[4], co daje największy z istniejących zasięgów dla aplikacji wykonywanych po stronie klienta. W chwili pisania tych słów Adobe przewidywało, że w roku 2011 Flash Player będzie obecny na ponad 132 milionach smartfonów, a już w połowie roku 2010 był preinstalowany na ponad 20 milionach. Przewidywano także, że w 2011 roku 50 nowych rodzajów tabletów będzie obsługiwać Flash Player.


  Adobe Flash Player działa wewnątrz przeglądarki w bezpiecznym kontenerze. Dzięki temu możesz integrować zawartość Flash z inną zawartością dla przeglądarek napisaną w HTML lub JavaScript. Korzystną cechą jest także działanie bez potrzeby instalacji.


  Adobe AIR


  Projektanci i programiści, którzy obecnie tworzą aplikacje dla odtwarzacza Flash Player, mogą zmienić ich przeznaczenie i tworzyć dla środowiska Adobe AIR. W chwili pisania tej książki 84 miliony smartfonów i tabletów mogło uruchamiać aplikacje Adobe AIR. Adobe przewidywało, że do końca roku 2010 ponad 200 milionów smartfonów i tabletów będzie obsługiwać aplikacje AIR.


  Adobe AIR rozszerza możliwości Flasha poza przeglądarkę, umożliwiając pobieranie aplikacji z Google Play i instalowanie ich jako pełnoprawnych aplikacji. Poza tym aplikacje Adobe AIR mogą prosić użytkownika o nadanie uprawnień dostępu do zastrzeżonego sprzętu, takiego jak aparat czy mikrofon, oraz do systemu plików.


  Tabela 1.1 zawiera podsumowanie korzyści płynących z wdrażania aplikacji wewnątrz odtwarzacza Flash Player lub jako aplikacji mobilnej Adobe AIR. AIR obejmuje API Flasha, a więc możliwe jest także napisanie pojedynczej aplikacji i wdrożenie zarówno w odtwarzaczu Flash Player, jak i w AIR.


  Tabela 1.1. Wdrażanie w odtwarzaczu Flash Player i AIR


  
    
      
        	 

        	
          Flash Player

        

        	
          Adobe AIR

        
      


      
        	
          Dostarczanie

        

        	
          Przeglądarka WWW

        

        	
          Google Play

        
      


      
        	
          Instalacja

        

        	
          Niewymagana

        

        	
          Aplikacje instalowane z Google Play

        
      


      
        	
          Aktualizacje

        

        	
          Za pomocą strony WWW zawierającej aplikację

        

        	
          Usługa aktualizacji aplikacji AIR

        
      


      
        	
          Działanie w tle

        

        	
          Wykonywane tylko wtedy, gdy okno przeglądarki jest widoczne

        

        	
          Mogą działać w tle i wysyłać powiadomienia

        
      


      
        	
          Obsługa wielodotykowości i gestów

        

        	
          Pełna obsługa

        

        	
          Pełna obsługa

        
      


      
        	
          Dostęp do sprzętu

        

        	
          Ograniczony do mechanizmu sandbox przeglądarki

        

        	
          Wyświetlanie, klawiatura, aparat, mikrofon, GPS, akcelerometr

        
      


      
        	
          Odtwarzanie mediów

        

        	
          Tak

        

        	
          Tak

        
      


      
        	
          Magazyn danych

        

        	
          Wyłącznie tymczasowy magazyn przeglądarki

        

        	
          Trwały bądź zaszyfrowany magazyn danych oraz pełny dostęp do systemu plików

        
      

    
  


  Adobe Flex


  Flex jest zestawem narzędzi do tworzenia oprogramowania, dostępnym na licencji open source i dostosowanym do budowania profesjonalnych aplikacji biznesowych dla platformy Flash. Zawiera dodatkowe biblioteki przeznaczone do szybkiego i łatwego budowania interfejsów użytkownika (UI) za pomocą układów, kontrolek i wykresów. Większość interfejsów użytkownika stworzonych we Fleksie jest tworzona w sposób deklaratywny za pomocą dialektu XML o nazwie MXML, który sprawia, że tworzenie zagnieżdżonych układów interfejsów użytkownika jest łatwiejsze niż bezpośrednie wykorzystanie ActionScript.


  Adobe bardzo szybko dodaje nowe funkcjonalności mobilne, takie jak widoki, obsługę dotyku i zoptymalizowane pod kątem urządzeń mobilnych skórki do frameworka Flex. W tej książce będziemy korzystać z technologii Adobe Flex w celu zademonstrowania API dla urządzeń mobilnych. Jednocześnie pokażemy, w jaki sposób korzystać z API właściwego ActionScript. W ten sposób można tworzyć aplikacje bez wykorzystywania Flex SDK.


  Narzędzia Flash


  Począwszy od pakietu Creative Suite 5.5 (CS5.5), wszystkie narzędzia Adobe służące do tworzenia dla środowisk Flash i Flex umożliwiają także pisanie aplikacji dla urządzeń mobilnych.


  W tabeli 1.2 wymieniono narzędzia dostarczane przez Adobe, dzięki którym można tworzyć aplikacje mobilne z wykorzystaniem technologii Flash i Flex. Narzędzia te mogą ściśle ze sobą współpracować, dzięki czemu łatwo wykorzystywać zalety każdego z nich. Ich rozszerzeniem są narzędzia projektanckie Adobe, takie jak InDesign, Photoshop, Illustrator i Fireworks — mogą posłużyć do tworzenia zawartości, którą będziesz mógł umieścić bezpośrednio w aplikacjach Flash i Flex.


  Tabela 1.2. Narzędzia programistyczne Adobe do budowy aplikacji mobilnych


  
    
      
        	
          Nazwa

        

        	
          Opis

        

        	
          Obsługiwane technologie

        

        	
          Wdrażanie aplikacji w systemie Android

        
      


      
        	
          Adobe Flash Professional CS5.5

        

        	
          Narzędzie projektowania wizualnego do tworzenia aplikacji Flash z pewną ilością kodu ActionScript

        

        	
          ActionScript

        

        	
          Za pomocą USB

        
      


      
        	
          Adobe Flash Builder 4.5

        

        	
          Profesjonalne środowisko programistyczne Flex i ActionScript

        

        	
          Flex, ActionScript

        

        	
          Za pomocą USB

        
      


      
        	
          Device Central

        

        	
          Biblioteka urządzeń i emulator środowiska wykonywania

        

        	
          Nie dotyczy

        

        	
          Nie dotyczy

        
      


      
        	
          Flex 4.5 SDK

        

        	
          Samodzielny zestaw narzędzi do tworzenia oprogramowania

        

        	
          Flex, ActionScript

        

        	
          Skrypt kompilacji

        
      


      
        	
          Adobe Flash Catalyst CS5.5

        

        	
          Platforma szybkiego tworzenia interfejsów użytkownika za pomocą Fleksa

        

        	
          Flex, ActionScript

        

        	
          Poprzez integrację z Flash Builder

        
      

    
  


  Adobe Flash Professional


  Program Adobe Flash Professional udostępnia projektantom i programistom zestaw narzędzi rysunkowych, oś czasu i możliwość dodawania interaktywności, co pozwala na tworzenie bogatych, pełnych ekspresji aplikacji pracujących na wielu platformach. W rzeczywistości Flash pochodzi od narzędzia stworzonego do tworzenia animacji. Oznacza to oczywiście, że świetnie się nadaje do pracy z animacjami i grafiką. Niezależnie od tych skromnych początków, Flash przekształcił się w pełnowartościowy program, za pomocą którego można tworzyć bogate i wciągające aplikacje o zaawansowanej interaktywności napisane w ActionScript i publikować je dla wielu platform.


  Jeśli programowanie we Flashu jest dla Ciebie czymś nowym, Flash Professional będzie doskonałym punktem wyjścia. Oferuje graficzny edytor klipów z osią czasu, który może posłużyć do tworzenia zawartości, a także bardzo funkcjonalny edytor ActionScript z szablonami kodu, pomocą API i zaawansowanymi funkcjami, takimi jak automatyczne uzupełnianie kodu.


  Adobe Flash Builder


  Program Adobe Flash Builder został zaprojektowany w celu ułatwienia programistom szybkiego tworzenia międzyplatformowych, bogatych aplikacji internetowych i gier w środowisku Flash. Użytkownicy mogą tworzyć grę, pisząc kod ActionScript — tak jak robiliby to we Flash Professional. Flash Builder pozwala także na tworzenie aplikacji za pomocą Fleksa, który jest darmowym, wysoce wydajnym frameworkiem na licencji open source przeznaczonym do tworzenia aplikacji internetowych o bogatym, dynamicznym, jednoekranowym interfejsie (tzw. RIA, z ang. Rich Internet Application).


  Jeśli tworzysz dużą aplikację z rozbudowanym interfejsem użytkownika (UI) oraz złożonymi algorytmami i logiką biznesową, na pewno będziesz chciał skorzystać z Flash Builder 4.5. Jest on oparty na w pełni funkcjonalnym środowisku Eclipse IDE i oferuje wszystko, czego możesz się spodziewać po profesjonalnym środowisku programistycznym, w tym nawigację w kodzie, funkcje przyśpieszające pracę wywoływane z klawiatury oraz narzędzie budowania UI.


  Device Central


  Device Central jest aplikacją uzupełniającą dołączoną do Flash Professional i umożliwiającą emulację różnych urządzeń mobilnych na komputerze biurkowym, w tym emulowanie przechylania urządzenia, wielodotykowości i akcelerometrów. Daje także dostęp do ogromnego repozytorium informacji o wszystkich mobilnych i wbudowanych urządzeniach obsługiwanych przez platformę Flash, w tym pełne specyfikacje i własne emulatory użytkownika.

  


  
    Uwaga

    W chwili pisania tej książki Device Central nie został zaktualizowany do AIR 2.6 dla urządzeń z Androidem.

  

  


  Adobe Flash Catalyst


  Adobe Flash Catalyst jest platformą służącą do szybkiego tworzenia aplikacji. Pozwala na wykorzystanie elementów tworzonych w Photoshopie, Illustratorze lub Flashu i przekształcanie ich w pełnowartościowe kontrolki UI. Budowanie zawartości aplikacji mobilnej w Catalyst polega na utworzeniu lub zmodyfikowaniu pliku FXP, który zawiera komponenty lub zasoby, a następnie na otwarciu go w programie Flash Builder w celu dodania logiki biznesowej i uruchomieniu na platformie mobilnej.


  Wszystkie powyższe aplikacje są dostępne w postaci darmowych wersji próbnych. Jednak jeśli chcesz tworzyć wyłącznie za pomocą narzędzi opartych na licencji open source, możesz pisać aplikacje Flex i ActionScript bezpośrednio z wiersza poleceń za pomocą Flex SDK. Wszystkie podstawowe komponenty Flash Builder i Catalyst są częścią Flex SDK i są programowo dostępne. Narzędzi działających z wiersza poleceń możesz użyć także do skonfigurowania kompilacji automatycznej do kompilowania i testowania aplikacji Flex.


  Przepływ pracy


  Poza wymienionymi wyżej narzędziami Adobe opracowało system przepływu pracy pozwalający projektantom na korzystanie z takich programów jak Adobe InDesign, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator i Adobe Fireworks w celu przenoszenia elementów graficznych do programów Flash Professional lub Flash Builder do dalszej pracy (rysunek 1.3). Oznacza to, że problemy z konwersją grafiki będą występować bardzo rzadko, nie będzie także długiego procesu przenoszenia grafiki od projektantów do programistów.


  [image: ]


  Rysunek 1.3. Przepływ pracy Flash od projektowania do programowania i publikacji dla kilku platform (urządzeń)


  O przepływie pracy między projektantami i programistami opowiemy dokładniej w rozdziale 9. — pokażemy na przykładzie, w jaki sposób można usprawnić przepływ pracy pomiędzy różnymi narzędziami.


  Uruchamianie aplikacji w programie Flash Professional


  Najprostszym sposobem rozpoczęcia pisania aplikacji Flash jest użycie programu Adobe Flash Professional. Udostępnia on środowisko wizualne do tworzenia prostych filmów i daje dobre możliwości edycji kodu ActionScript w celu tworzenia bardziej złożonej logiki.


  Tworzenie nowego projektu dla Androida


  Aby utworzyć nowy projekt AIR dla Androida, otwórz okno dialogowe nowego projektu, wybierając Plik/Nowy…, i kliknij zakładkę Szablony. W tym miejscu będziesz mógł wybrać kategorię projektu AIR for Android oraz szablon urządzenia, tak jak na rysunku 1.4.
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  Rysunek 1.4. Okno dialogowe nowego szablonu Flash Professional


  Po kliknięciu OK zostanie utworzony nowy projekt, którego kanwy będą dokładnie dopasowane do projektu mobilnego w ułożeniu portretowym. Będziesz mógł przetestować swoją aplikację w programie Flash Professional lub na urządzeniu poprzez połączenie USB. Więcej informacji na temat wdrażania aplikacji dla poszczególnych urządzeń znajdziesz w rozdziale 5. "Wdrażanie i publikowanie aplikacji".


  Pisanie aplikacji Flash Capability Reporter


  Aby pokazać możliwości urządzenia, utworzymy prostą aplikację o nazwie Flash Capability Reporter. Będzie zawierać listę przewijaną z wymienionymi wszystkimi możliwościami emulatora lub urządzenia, na którym uruchomisz tę aplikację.


  W kodzie ActionScript użyjemy zmiennych statycznych klas Capabilities i Multitouch. Większość z nich przekazuje wartość true lub false, ale niektóre przekazują ciągi znaków lub liczby całkowite. Za pomocą operatora konkatenacji ciągów znaków możemy łatwo sformatować je na potrzeby wyświetlania, tak jak w listingu 1.1.


  Listing 1.1. Kod aplikacji Flash sprawdzającej możliwości urządzenia

  
import flash.system.Capabilities;
import flash.ui.Multitouch;
capabilityScroller.capabilities.text =
   "Wyłączono sprzęt AV: " + Capabilities.avHardwareDisable + "\n" +
   "Ułatwienia dostępu: " + Capabilities.hasAccessibility + "\n" +
   "Dźwięk: " + Capabilities.hasAudio + "\n" +
   "Kodowanie dźwięku: " + Capabilities.hasAudioEncoder + "\n" +
   "Osadzone wideo: " + Capabilities.hasEmbeddedVideo + "\n" +
   "MP3: " + Capabilities.hasMP3 + "\n" +
   "Drukowanie: " + Capabilities.hasPrinting + "\n" +
   "Transmitowanie ekranu: " + Capabilities.hasScreenBroadcast + "\n" +
   "Odtwarzanie ekranu: " + Capabilities.hasScreenPlayback + "\n" +
   "Strumieniowanie dźwięku: " + Capabilities.hasStreamingAudio + "\n" +
   "Kodowanie wideo: " + Capabilities.hasVideoEncoder + "\n" +
   "Debugger: " + Capabilities.isDebugger + "\n" +
   "Język: " + Capabilities.language + "\n" +
   "Wyłączono odczyt plików lokalnych: " + Capabilities.localFileReadDisable + "\n" +
   "Producent: " + Capabilities.manufacturer + "\n" +
   "System operacyjny: " + Capabilities.os + "\n" +
   "Proporcje pikseli: " + Capabilities.pixelAspectRatio + "\n" +
   "Typ odtwarzacza: " + Capabilities.playerType + "\n" +
   "Kolor ekranu: " + Capabilities.screenColor + "\n" +
   "DPI ekranu: " + Capabilities.screenDPI + "\n" +
   "Rozdzielczość ekranu: " + Capabilities.screenResolutionX + "x"
   + Capabilities.screenResolutionY + "\n" +
   "Typ ekranu dotykowego: " + Capabilities.touchscreenType + "\n" +
   "Wersja: " + Capabilities.version + "\n" +
   "Obsługa zdarzeń gestów: " + Multitouch.supportsGestureEvents + "\n" +
   "Obsługa zdarzeń dotykowych: " + Multitouch.supportsTouchEvents + "\n" +
   "Tryb wejścja: " + Multitouch.inputMode + "\n" +
   "Maks. punktów dotykowych: " + Multitouch.maxTouchPoints + "\n" +
   "Obsługiwane gesty: " + Multitouch.supportedGestures;


  Sekwencja "\n" na końcu każdej linii zapewnia podziały wierszy w celu poprawy czytelności. Otrzymany ciąg znaków jest przypisywany do pola tekstowego o ID capabilities wewnątrz klipu capabilityScroller. Użycie osadzonego klipu we Flashu oczyszcza główną oś czasu poprzez ukrycie animacji przewijania tekstu.


  To mógłby być koniec, ale postanowiliśmy jeszcze uzupełnić aplikację o dodatkowe ozdobne elementy graficzne:


  
    	Grafikę warstwy klipu: aby w miarę przewijania tekst mógł wysuwać się zza grafiki i znikać za grafiką, dodaliśmy warstwę z jednolitym tłem i wyciętą częścią, w której tekst będzie widoczny. Jest to rozwiązanie analogiczne do używania maski klipu, a więc mogliśmy skorzystać z czcionek systemowych.


    	Migające światełka: prostą animację po lewej stronie wykonaliśmy za pomocą narzędzia Zamalowywanie Flasha z ustawieniem Wypełnienie siatki i wzoru Wzór cegieł. Animacja ta składa się z trzech klatek. Zastosowaliśmy dwa różne kolory i opcję Kolejność losowa do uzyskania wrażenia migających świateł.


    	Logo Androida i tekst: żadna aplikacja na Androida nie mogłaby zostać uznana za gotową bez odrobiny ozdobników. Mając do dyspozycji kolorowy ekran Androida o wysokiej rozdzielczości, możesz zrobić wiele dla wyglądu aplikacji. W tym przypadku wybraliśmy grafiki wektorowe, które będą płynnie skalowane dla dowolnej wielkości ekranu urządzenia.

  


  Aby uruchomić gotową przykładową aplikację, wybierz Sterowanie/Testuj film/w programie AIR Debug Launcher (urz. mobilne). Aplikacja zostanie wykonana w programie AIR Debug Launcher (ADL), tak jak pokazano na rysunku 1.5.


  Możesz korzystać z tego przykładowego programu podczas tworzenia własnych aplikacji w celu porównywania funkcji urządzeń mobilnych i emulatora. Możesz też do listy dodawać nowe funkcje i uruchamiać aplikację na różnych urządzeniach.


  Na pewno zauważysz, że chociaż uruchamiamy aplikację w ADL w trybie urządzenia mobilnego, otrzymane wartości nie są takie, jakie uzyskalibyśmy na rzeczywistym urządzeniu. W dalszej części tego rozdziału pokażemy, w jaki sposób uruchamiać aplikację w emulatorze Androida i na rzeczywistym urządzeniu za pomocą połączenia USB.
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  Rysunek 1.5. Aplikacja Flash Capability Reporter działająca w ADL na komputerze biurkowym


  Uruchamianie aplikacji w programie Flash Builder


  Nowa wersja programu Flash Builder świetnie wspomaga tworzenie aplikacji Flash i Flex dla urządzeń mobilnych oraz ich uruchamianie i debugowanie od razu w IDE. W tym podrozdziale pokażemy, jak od początku utworzyć nowy projekt aplikacji mobilnej, dzięki czemu wyjaśnimy podstawy programowania dla urządzeń mobilnych za pomocą Fleksa, w tym widoki, kontrolki i rozpoznawanie gestów wielodotykowości.


  Aplikacja, którą utworzymy, nazywa się Gesture Check. Pozwala na analizę urządzenia i wizualne sprawdzenie, które gesty są obsługiwane i czy ich rozpoznawanie przebiega prawidłowo. Tworząc tę przykładową aplikację, będziesz miał okazję dokonać pełnego przeglądu funkcji mobilnych w programie Flash Builder. Zobaczysz, w jaki sposób można tworzyć nowy projekt mobilny Flex, debugować aplikację za pomocą debugera Flash Builder i uruchamiać ją na urządzeniu za pomocą połączenia USB.


  Tworzenie nowego projektu mobilnego Flex


  Aby utworzyć nowy projekt mobilny Flex, otwórz okno dialogowe nowego projektu za pomocą File/New/Flex Mobile Project (plik/nowy/projekt mobilny Flex). Zobaczysz okno dialogowe kreatora projektu, w którym będziesz mógł wpisać nazwę projektu, tak jak pokazano na rysunku 1.6.


  Projektowi nadaj nazwę GestureCheck i wybierz folder do zapisania projektu.

  


  
    Wskazówka

    Jeśli wpiszesz nazwę projektu bez spacji, Flex utworzy pliki projektu o nazwach dokładnie odpowiadających nazwie projektu. Jeśli nazwa projektu będzie zawierała spacje, myślniki lub inne znaki niedozwolone w identyfikatorach Actionscript, Flex użyje standardowej nazwy Main.
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  Rysunek 1.6. Kreator projektu mobilnego Flex


  Kiedy skończysz, kliknij Next (następny), aby przejść do okna Mobile Settings (ustawienia mobilne) pokazanego na rysunku 1.7.
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  Rysunek 1.7. Zakładka Mobile Settings, gdzie można wybrać szablon aplikacji i wprowadzić ustawienia


  Flash Builder zawiera kilka wbudowanych szablonów projektów mobilnych, których można użyć do szybkiego przygotowania nowego projektu. Są to m.in. prosta Blank Application, View-Based Application, która uruchamia się na stronie startowej, i Tabbed Application pozwalająca przełączać się pomiędzy widokami o różnych nazwach. Więcej informacji na temat nawigacji za pomocą widoków i zakładek znajdziesz w rozdziale 3.


  Na potrzeby tego ćwiczenia wybierz domyślny szablon View-Based Application. W tym oknie zobaczysz także opcje reorientacji, trybu pełnoekranowego i skalowania gęstości. Wyłącz automatyczną reorientację, dzięki czemu aplikacja będzie pozostawać w trybie portretowym. Przełączanie się pomiędzy trybami portretowym i krajobrazowym zostanie szczegółowo omówione w rozdziale 2.


  Kiedy skończysz pracę w zakładce Mobille Settings, kliknij Finish (zakończ), aby utworzyć aplikację mobilną.


  Szablon Flex daje Ci następującą strukturę projektu (pliki oznaczone jako internal nie powinny być nigdy bezpośrednio modyfikowane):


  
    	.actionScriptProperties: [internal]: plik ustawień Flash Builder zawierający ustawienia bibliotek, platform i samej aplikacji;


    	.flexProperties: [internal] ustawienia serwera Flex;


    	.project: [internal] ustawienia programu Flash Builder;


    	.settings: [internal] folder ustawień Eclipse;


    	bin-debug: folder wyjściowy, w którym są przechowywane pliki XML i SWF w czasie wykonywania;


    	libs: folder bibliotek, gdzie będziesz mógł później umieścić własne rozszerzenia;


    	
      src: folder źródłowy zawierający całość kodu aplikacji:

      
        	
          views: pakiet utworzony do przechowywania widoków aplikacji:

          
            	[NazwaAplikacji]HomeView.mxml: główny widok aplikacji (wskazany przez główny obiekt Application),

          

        


        	[NazwaAplikacji]-app.xml: deskryptor aplikacji zawierający ustawienia mobilne,


        	[NazwaAplikacji].mxml: klasa główna aplikacji i punkt startowy dla wykonywania kodu.

      

    

  


  Pliki, którymi będziemy się zajmować w dalszej części tego ćwiczenia, znajdują się w katalogu src. Są to m.in. deskryptor aplikacji i główna klasa Application — obydwa znajdują się w pakiecie podstawowym, oraz widok HomeView utworzony jako część pakietu views.


  Pisanie konfiguratora mobilnego za pomocą Flex


  Najpierw zbudujemy deklaratywny układ XML dla UI. W tym celu użyjemy podstawowych klas Flex dla układu i UI, w tym:


  
    	H/VGroup: klasy HGroup i VGroup pozwalają ułożyć zestaw komponentów, odpowiednio poziomo lub pionowo jeden za drugim. Komponenty są układane we wskazanej kolejności, w odstępach określonych właściwością gap.


    	Label: prosty komponent wyświetlający nieedytowalny tekst; często służy jako etykieta dla innej kontrolki w formularzu.


    	Image: klasa Image umożliwia wyświetlenie grafiki, którą można wczytać z pliku GIF, JPEG, PNG, SVG lub SWF. W tym przykładzie użyjemy obrazów PNG z przezroczystością.


    	CheckBox: kontrolka formularza stanowiąca pole wyboru, które można zaznaczyć albo pozostawić niezaznaczone. Kontrolka może także zawierać wyświetlany opis.

  


  Używając tych układów i kontrolek, możemy zbudować prosty interfejs użytkownika, wyświetlający informację, czy określony gest wielodotykowy jest aktywny na danym urządzeniu i czy użytkownik już przetestował ten gest. Kod dla pierwszego gestu — pociągnięcia — został pokazany w listingu 1.2. Ten kod należy zaktualizować w pliku widoku (komponentu View), który można znaleźć w src/views/

  GestureCheckHomeView.mxml.


  Listing 1.2. Elementy UI wyświetlające informacje o pierwszym geście

  
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
      xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
      title="Obsługiwane gesty" initialize="init()">
   <s:VGroup paddingTop="15" paddingBottom="15"
                     paddingLeft="20" paddingRight="20" gap="10">
      <s:HGroup verticalAlign="middle" gap="20">
         <s:Label text="Pociągnięcie" fontSize="36" width="110"/>
         <s:Image source="@Embed('/gestures/swipe.png')" width="137"/>
         <s:VGroup gap="10">
            <s:CheckBox content="Włączony" mouseEnabled="false"/>
            <s:CheckBox content="Przetestowany" mouseEnabled="false"/>
         </s:VGroup>
      </s:HGroup>
   </s:VGroup>
</s:View>


  Aby uruchomić aplikację, wybierz Run/Run As/Mobile Application (uruchom/uruchom jako/aplikację mobilną). Otworzy się okno dialogowe Run Configurations (uruchom konfiguracje) pokazane na rysunku 1.8.
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  Rysunek 1.8. Okno wyboru konfiguracji uruchomienia aplikacji mobilnej Flash


  Na początku uruchomimy aplikację za pomocą AIR Debug Launcher (ADL) na pulpicie. W tym celu wybierz opcję uruchomienia na pulpicie oraz urządzenie, które będzie emulowane (na potrzeby tego przykładu najlepiej wybrać urządzenie z wyświetlaczem o wysokiej gęstości, takie jak Droid X).


  Kliknięcie przycisku Run (uruchom) spowoduje uruchomienie aplikacji w ADL — zobaczysz dodane wcześniej elementy UI, tak jak na rysunku 1.9.
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  Rysunek 1.9. Interfejs użytkownika programu Gesture Check


  Powyższy kod buduje podstawowy wzorzec UI, ale nie zawiera logiki, która mogłaby ustawić stany kontrolek CheckBox. Aby to uzyskać, użyjemy funkcji wywoływanej dla zdarzenia initialize, która iteruje przez wszystkie elementy supportedGestures przechowywane przez klasę Multitouch, tak jak pokazano w listingu 1.3.


  Zauważ, że dodaliśmy kilka identyfikatorów ID do kontrolek CheckBox, aby moc tworzyć do nich referencje w funkcji initialize. Reguła nazewnictwa polega na dodaniu do angielskiej nazwy gestu słowa Enabled (włączony) lub Tested (przetestowany). Te same konwencje nazewnicze zastosowaliśmy w kodzie, który ustawia stan selected.


  Listing 1.3. Dodatkowy kod wykrywający obsługę gestów i ich użycie (wyróżniony pogrubieniem)

  
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009" 
      xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
      title="Obsługiwane gesty" initialize="init()">
   <fx:Script>
      <![CDATA[
         import flash.ui.Multitouch;
         private function init():void {
            for each(var gesture:String in Multitouch.supportedGestures) {
               this[gesture+"Enabled"].selected = true;
               addEventListener(gesture, function(e:GestureEvent):void {
                  e.currentTarget[e.type+"Tested"].selected = true;
               });
          }
      }
    ]]>
   </fx:Script>
   <s:VGroup paddingTop="15" paddingBottom="15" paddingLeft="20" paddingRight="20" gap="10">
      <s:HGroup verticalAlign="middle" gap="20">
         <s:Label text="Pociągnięcie" fontSize="36" width="110"/>
         <s:Image source="@Embed('/gestures/swipe.png')" width="137"/>
         <s:VGroup gap="10">
            <s:CheckBox id="gestureSwipeEnabled" content="Enabled" mouseEnabled="false"/>
            <s:CheckBox id="gestureSwipeTested" content="Tested" mouseEnabled="false"/>
         </s:VGroup>
      </s:HGroup>
   </s:VGroup>
</s:View>


  Funkcja init() jest wywoływana jeden raz, podczas tworzenia widoku, i iteruje przez wszystkie elementy supportedGestures. Ustawia stan kontrolki CheckBox informującej o włączeniu gestu oraz dodaje detektor zdarzania, który ustawia wartość true kontrolki CheckBox informującej o przetestowaniu gestu, jeśli gest ten zostanie użyty w aplikacji. Gestami i detektorami zdarzeń zajmiemy się bardziej szczegółowo w rozdziale 2.


  Jeśli uruchomisz tę zmienioną przykładową aplikację, zobaczysz taki sam UI, ale także komunikat o błędzie. Okno dialogowe błędu ActionScript zostało pokazane na rysunku 1.10. Być może przyczyna problemu jest dla Ciebie oczywista, ale my wykorzystamy okazję do pokazania, jak działa debuger w programie Flash Builder.
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  Rysunek 1.10. Komunikat o błędzie ActionScript, wywołany po uruchomieniu zaktualizowanej aplikacji

  


  
    Uwaga

    Powyższy błąd wystąpi tylko w razie uruchomienia aplikacji na komputerze z włączoną obsługą gestów, takim jak Macintosh z panelem dotykowym. Taki sam błąd wystąpi, jeśli uruchomisz aplikację na urządzeniu mobilnym z ekranem dotykowym.

  

  


  Używanie debugera Flash Builder


  W poprzednim podrozdziale dowiedziałeś się, że po uruchomieniu aplikacji otrzymasz komunikat o błędzie. Informacje zawarte w oknie komunikatu o błędzie nie były jednak zbyt pomocne w określeniu, co się stało, nie umożliwiały także przyjrzenia się bieżącemu stanowi aplikacji. Co więcej, gdybyśmy uruchomili aplikację na urządzeniu mobilnym, to takie urządzenie wykonywałoby ją dalej bez wyświetlenia informacji o błędzie. Takie zachowanie może być korzystne w przypadku gotowych aplikacji, kiedy nie chcemy, aby nieistotne błędy zmniejszały komfort użytkowania (oczywiście, jeśli aplikacja może dalej bezpiecznie działać), jednak utrudnia wykrywanie błędów.


  Na szczęście Flash Builder zawiera wbudowany debuger, który może posłużyć do zdiagnozowania błędów aplikacji. Aby z niego skorzystać, uruchom aplikację poleceniem Run/Debug As/Mobile Application (uruchom/debuguj jako/aplikację mobilną).


  Kiedy to zrobisz, jedyną zauważalną różnicą w porównaniu z uruchomieniem aplikacji w zwykłym trybie będzie to, że w konsoli będą teraz wyświetlane informacje wyjściowe i komunikaty o błędach. Samo to będzie bardzo pomocne przy diagnozowaniu zachowania aplikacji. Poza tym jeśli w czasie wykonywania kodu wystąpi błąd, będziesz mógł przejść do perspektywy Flash Debug pokazanej na rysunku 1.11.


  Perspektywa Flash Debug umożliwia śledzenie kodu aplikacji w czasie jego wykonywania, co jest ogromnie przydatne. W lewej górnej części panelu Debug (debuguj) możesz uruchamiać i zatrzymywać aplikację, a także przesuwać się po stosie klatek zawierających informacje o błędach, które wystąpiły podczas wykonywania aplikacji.


  Kiedy wybierzesz klatkę w panelu Debug, w panelu Variables (zmienne) w prawym górnym rogu zostaje pokazany jej stan wykonania, a w panelu środkowym powiązany kod. Dzięki temu łatwo jest ustalić, że nie powiodło się wywołanie ustawiające wartość true dla kontrolki CheckBox, ponieważ kontrolka CheckBox o identyfikatorze gestureZoom nie istnieje. Jest tak, ponieważ mamy do czynienia z dodatkowymi gestami, dla których nie dodaliśmy jeszcze elementów UI.
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  Rysunek 1.11. Informacja o błędzie w aplikacji Gesture Check wyświetlona w perspektywie Flash Debug


  Skoro problem został już zidentyfikowany, możesz zatrzymać aplikację i przejść do perspektywy z widokiem kodu, używając narzędzia wyboru perspektywy w prawym górnym rogu okna Flash Builder.


  Jak dowiesz się podczas lektury rozdziału 2., istnieje pięć różnych zdarzeń gestów obsługiwanych przez Flasha w systemie Android. Są to:


  
    	Panorama (pan): przeciągnięcie dwóch palców po wyświetlaczu.


    	Obrót (rotate): dotknięcie wyświetlacza dwoma palcami i wykonanie nimi ruchu zgodnie z ruchem wskazówek zegara lub w przeciwną stronę.


    	Przybliżenie (zoom): dotknięcie wyświetlacza dwoma palcami i ich rozsunięcie lub zbliżenie.


    	Pociągnięcie (swipe): dotknięcie wyświetlacza jednym palcem i szybkie przeciągnięcie pionowo lub poziomo.


    	Stuknięcie dwoma palcami (two-finger tap): dotknięcie wyświetlacza dwoma palcami jednocześnie.

  


  W listingu 1.4 umieściliśmy kod ukończonej aplikacji, która pozwoli na przetestowanie każdego z tych gestów.


  Listing 1.4. Gotowy kod przykładowej aplikacji Gesture Check

  
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009" 
      xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
      title="Obsługiwane gesty" initialize="init()">
   <fx:Script>
      <![CDATA[
         import flash.ui.Multitouch;
         private function init():void {
            for each(var gesture:String in Multitouch.supportedGestures) {
               this[gesture+"Enabled"].selected = true;
               addEventListener(gesture, function(e:GestureEvent):void {
                  e.currentTarget[e.type+"Tested"].selected = true;
                  trace("D");
               });
            }
         }
      ]]>
   </fx:Script>
   <s:VGroup paddingTop="15" paddingBottom="15" paddingLeft="20" paddingRight="20" gap="10">
      <s:HGroup verticalAlign="middle" gap="20">
         <s:Label text="Pan" fontSize="36" width="110"/>
         <s:Image source="@Embed('/gestures/pan.png')" width="137"/>
         <s:VGroup gap="10">
            <s:CheckBox id="gesturePanEnabled" content="Enabled" mouseEnabled="false"/>
            <s:CheckBox id="gesturePanTested" content="Tested" mouseEnabled="false"/>
         </s:VGroup>
      </s:HGroup>
      <s:HGroup verticalAlign="middle" gap="20">
         <s:Label text="Rotate" fontSize="36" width="110"/>
         <s:Image source="@Embed('/gestures/rotate.png')" width="137"/>
         <s:VGroup gap="10">
            <s:CheckBox id="gestureRotateEnabled" content="Enabled" mouseEnabled="false"/>
            <s:CheckBox id="gestureRotateTested" content="Tested" mouseEnabled="false"/>
         </s:VGroup>
      </s:HGroup>
      <s:HGroup verticalAlign="middle" gap="20">
         <s:Label text="Zoom" fontSize="36" width="110"/>
         <s:Image source="@Embed('/gestures/zoom.png')" width="137"/>
         <s:VGroup gap="10">
            <s:CheckBox id="gestureZoomEnabled" content="Enabled" mouseEnabled="false"/>
            <s:CheckBox id="gestureZoomTested" content="Tested" mouseEnabled="false"/>
         </s:VGroup>
      </s:HGroup>
      <s:HGroup verticalAlign="middle" gap="20">
         <s:Label text="Swipe" fontSize="36" width="110"/>
         <s:Image source="@Embed('/gestures/swipe.png')" width="137"/>
         <s:VGroup gap="10">
            <s:CheckBox id="gestureSwipeEnabled" content="Enabled" mouseEnabled="false"/>
            <s:CheckBox id="gestureSwipeTested" content="Tested" mouseEnabled="false"/>
         </s:VGroup>
      </s:HGroup>
      <s:HGroup verticalAlign="middle" gap="20">
         <s:Label text="Two-Finger Tap" fontSize="36" width="110"/>
         <s:Image source="@Embed('/gestures/twoFingerTap.png')" width="137"/>
         <s:VGroup gap="10">
            <s:CheckBox id="gestureTwoFingerTapEnabled" content="Enabled" mouseEnabled="false"/>
            <s:CheckBox id="gestureTwoFingerTapTested" content="Tested" mouseEnabled="false"/>
         </s:VGroup>
      </s:HGroup>
      <s:Label text="Graphics courtesy of GestureWorks.com" fontSize="12"/>
   </s:VGroup>
</s:View>


  Jeśli przetestujesz tę aplikację za pomocą emulatora ADL na pulpicie, uzyskane wyniki będą różne zależnie od gestów obsługiwanych przez komputer. Na komputerach bez obsługi wielodotykowości żaden z opisywanych gestów nie będzie włączony, jednak jeśli jesteś szczęśliwym posiadaczem komputera stacjonarnego lub laptopa z touchpadem obsługującym wielodotykowość, będziesz mógł wykonać ograniczone testy aplikacji, tak jak pokazano na rysunku 1.12.
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  Rysunek 1.12. Ograniczoną obsługę gestów można przetestować na komputerze MacBook Pro z trackpadem


  Z powyższego rysunku wynika, że włączone są cztery z pięciu gestów, ale na komputerze, na którym uruchomiliśmy aplikację, możliwe jest wykonanie tylko gestów Panorama, Obrót i Powiększenie. Jak zobaczysz w kolejnym podrozdziale, o wiele bardziej interesujące będzie uruchomienie tej aplikacji na urządzeniu w pełni obsługującym wszystkie gesty wielodotykowości.


  Uruchamianie aplikacji na urządzeniu


  Flash Builder znacznie ułatwia uruchamianie aplikacji na urządzeniu mobilnym. Jednym kliknięciem możesz wdrożyć aplikację, uruchomić ją na urządzeniu, a nawet połączyć się ze zdalnym debugerem.


  Aby uruchomić aplikację na rzeczywistym urządzeniu, musisz upewnić się, że jest ono prawidłowo przygotowane do debugowania przez połączenie USB. W przypadku większości urządzeń możesz włączyć debugowanie USB za pomocą poleceń menu Ustawienia/Aplikacje/Programowanie, gdzie znajdziesz opcje pokazane na rysunku 1.13.
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  Rysunek 1.13. Ustawienia tworzenia aplikacji w systemie Android


  Upewnij się, że w tym oknie opcja debugowania USB pozostaje włączona. Możesz także zechcieć włączyć opcję pozostawania urządzenia w stanie czuwania, dzięki czemu nie będziesz musiał logować się ponownie, kiedy telefon wyjdzie ze stanu uśpienia.


  Po włączeniu opcji debugowania USB i połączeniu telefonu z komputerem za pomocą kabla USB urządzenie powinno stać się widoczne w programie Flash Builder. Aby umożliwić sobie uruchamianie aplikacji na urządzeniu, wybierz Run/Run Configurations… — w tym oknie, jak możesz sprawdzić we wcześniejszej części tego rozdziału, na rysunku 1.8, będziesz mógł wybrać opcję uruchomienia tworzonej aplikacji na urządzeniu. Po wybraniu tej opcji, jeśli będziesz uruchamiał aplikację, będzie ona wykonywana na podłączonym rzeczywistym urządzeniu, tak jak pokazano na rysunku 1.14.
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  Rysunek 1.14. Ukończona aplikacja Gesture Check działająca na urządzeniu mobilnym z systemem Android


  A zatem na rzeczywistym urządzeniu możliwe jest wykonanie wszystkich gestów. Taka aplikacja może się przydać przy testowaniu różnych urządzeń w celu sprawdzenia, jakie gesty obsługują i jak reagują na ich wykonanie.


  Jeśli masz problem z podłączeniem do komputera telefonu z systemem Android, możesz spróbować wykonać następujące czynności:


  
    	Upewnij się, że istnieje połączenie USB urządzenia z komputerem. W obszarze powiadomień na urządzeniu powinna wyświetlić się informacja, że połączenie USB jest prawidłowe.


    	Upewnij się, że włączyłeś debugowanie na urządzeniu poprzez wykonanie opisanych wyżej czynności. O tym, że tryb debugowania działa poprawnie, zostaniesz także poinformowany poprzez informację w obszarze powiadomień.


    	Jeśli nie udaje się ustanowić połączenia USB, to być może wystąpił problem ze sterownikami. Komputery Mac OS nie wymagają sterowników, jednak komputery Windows mogą wymagać zainstalowania specjalnego sterownika USB na telefonie.


    	Problem może dotyczyć także połączenia z komputerem. Spróbuj użyć innego kabla lub portu USB.


    	Jeśli udało się ustanowić połączenie USB, ale nie działa tryb debugowania urządzenia, być może należy zmieć tryb połączenia USB na urządzeniu z systemem Android. Poszukaj opcji Charge Mode (tryb ładowania) lub Disable Mass Storage (wyłącz pamięć masową).

  


  Jeśli ciągle występują problemy, sprawdź, czy dany telefon jest wymieniony na liście urządzeń obsługiwanych w wykorzystywanej przez Ciebie wersji Flash Builder, i sprawdź u producenta telefonu, czy używasz właściwych sterowników i ustawień.


  Uruchamianie aplikacji z wiersza poleceń


  Poza uruchamianiem aplikacji w programach Flash Professional i Flash Builder istnieje również możliwość uruchamiania jej z poziomu wiersza poleceń za pomocą AIR Debug Launcher (ADL). W ten sposób będziesz mógł testować aplikacje, jeśli używasz programu Flex SDK bezpośrednio bez narzędzi.


  Aby skorzystać z narzędzia ADL, należy pobrać Flex 4.5 SDK (jest darmowy) lub przejść do folderu sdks/4.5.0 instalacji programu Flash Builder. Upewnij się, że masz dostęp do ścieżki folderu bin Flex SDK, dzięki czemu będziesz mógł wywołać narzędzie wiersza poleceń ADL.


  Składnia narzędzia ADL jest następująca:

  
adl ( -runtime <runtime-dir> )? ( -pubid <pubid> )? -nodebug? ( -profile PROFILE )? 
( -extdir <extensions-dir> )? ( -screensize SCREEN_SIZE )? <app-desc> <root-dir>? ( -- ...)?


  ADL obsługuje znaczną liczbę argumentów, z których większość jest opcjonalna. Oto krótki opis wszystkich argumentów — te, które są ważne z punktu widzenia tworzenia oprogramowania dla urządzeń mobilnych, zostały wyróżnione pogrubieniem:


  
    	runtime: parametr opcjonalny wskazujący alternatywne środowisko AIR; domyślnie używane jest środowisko zawarte w wykorzystywanym SDK.


    	pubid: wycofywany parametr służący do określenia ID aplikacji; zamiast niego należy używać znacznika ID w deskryptorze aplikacji.


    	nodebug: wyłącza obsługę debugowania, co daje nieznaczny wzrost wydajności i powoduje, że aplikacja pracuje w sposób zbliżony do produkcyjnego.


    	
      profile: typ debugowanej aplikacji; przy programowaniu dla urządzeń mobilnych będziemy używali profilu mobileDevice. Oto pełna lista wartości tego argumentu:

      
        	mobileDevice, extendedMobileDevice, desktop, extendedDesktop, tv, extendedTV

      

    


    	extdir: katalog opcjonalny dla rozszerzeń ActionScript.


    	
      screensize: rozmiar okna aplikacji, który może być jednym ze słów kluczowych wymienionych w tabeli 1.3 lub ciągiem znaków w następującym formacie:

      
        	<width>x<height>:<fullscreen width>x<fullscreen height>

      

    

  


  Tabela 1.3. Poprawne ustawienia rozmiarów ekranu dla ADL


  
    
      
        	
          Słowo kluczowe rozmiaru ekranu

        

        	
          Zwykły rozmiar

        

        	
          Rozmiar pełnoekranowy

        
      


      
        	
          iPhone

        

        	
          320×460

        

        	
          320×480

        
      


      
        	
          iPhoneRetina

        

        	
          640×920

        

        	
          640×960

        
      


      
        	
          iPod

        

        	
          320×460

        

        	
          320×480

        
      


      
        	
          iPodRetina

        

        	
          640×920

        

        	
          640×960

        
      


      
        	
          iPad

        

        	
          768×1004

        

        	
          768×1024

        
      


      
        	
          Droid

        

        	
          480×816

        

        	
          480×854

        
      


      
        	
          NexusOne

        

        	
          480×762

        

        	
          480×800

        
      


      
        	
          SamsungGalaxyS

        

        	
          480×762

        

        	
          480×800

        
      


      
        	
          SamsungGalaxyTab

        

        	
          600×986

        

        	
          600×1024

        
      


      
        	
          QVGA

        

        	
          240×320

        

        	
          240×320

        
      


      
        	
          WQVGA

        

        	
          240×400

        

        	
          240×400

        
      


      
        	
          FWQVGA

        

        	
          240×432

        

        	
          240×432

        
      


      
        	
          HVGA

        

        	
          320×480

        

        	
          320×480

        
      


      
        	
          WVGA

        

        	
          480×800

        

        	
          480×800

        
      


      
        	
          FWVGA

        

        	
          480×854

        

        	
          480×854

        
      


      
        	
          1080

        

        	
          1080×1920

        

        	
          1080×1920

        
      


      
        	
          720

        

        	
          720×1080

        

        	
          720×1080

        
      


      
        	
          480

        

        	
          480×720

        

        	
          480×720

        
      

    
  


  
    	app-desc: jedyny wymagany parametr w środowisku ADL — powinien wskazywać na deskryptor aplikacji AIR, którą chcesz wykonać.


    	root-dir: domyślnie ADL uzna za katalog źródłowy aplikacji ten folder, w którym jest przechowywany deskryptor, ale możesz nadpisać to ustawienie i wskazać inną ścieżkę.


    	(-- …): na zakończenie można przekazać parametry do aplikacji, umieszczając je za dwiema kreskami.

  


  Aby uruchomić zbudowaną wcześniej aplikację Gesture Check, przejdź do folderu źródłowego projektu i wywołaj następujące polecenie:

  
adl -profile mobileDevice -screensize Droid bin-debug/GestureCheck-app.xml


  Aplikacja Gesture Check zostanie uruchomiona w AIR Debug Launcher dla profilu mobilnego i rozmiaru ekranu telefonu Motorola Droid. Ponieważ nie ustawiliśmy wartości true opcji pełnoekranowej w deskryptorze aplikacji, okno w ADL będzie miało rozmiar 480×816.


  Po uruchomieniu aplikacji powinieneś zobaczyć obraz taki sam jak ten na rysunku 1.12 i odpowiadający wcześniejszemu uruchomieniu w programie Flash Builder.


  Podsumowanie


  Programowanie dla urządzeń mobilnych jest ciekawe. Zaadaptowanie aplikacji na potrzeby smartfonów, w szczególności urządzeń pracujących w systemie Android, jest wyjątkowo budujące, ponieważ możesz wreszcie użyć nowoczesnych frameworków z pełną obsługą takich narzędzi jak Flash i Flex.


  W tym krótkim rozdziale nauczyłeś się już:


  
    	Tworzyć aplikacje mobilne za pomocą Flash Professional oraz Flash Builder.


    	Uruchamiać aplikacje w AIR Debug Launcher.


    	Wdrażać i testować aplikacje na urządzeniach Android za pośrednictwem połączenia USB.


    	Używać debugera Flash Builder do diagnozowania ewentualnych błędów podczas działania aplikacji.


    	Testować aplikację dla wyświetlaczy o różnych rozmiarach z poziomu wiersza poleceń.

  


  To tylko wierzchołek góry lodowej, jaką jest tworzenie mobilnych aplikacji dla Androida za pomocą Flasha. W kolejnych rozdziałach pokażemy Ci, jak budować ciekawe, przyciągające uwagę aplikacje Flash w pełni korzystające z opcji mobilnych. Następnie pokażemy, jak je wdrażać i publikować. Na zakończenie zajmiemy się zaawansowanymi zagadnieniami, takimi jak integracja natywna z Androidem, poprawianie wydajności i rozszerzanie zastosowania aplikacji na tablety, telewizory i inne urządzenia.

  


  
    
      [1] The Nielsen Company, 2010, http://nielsen.com/.

    


    
      [2] Adobe, Open Screen Project, http://www.openscreenproject.org/.

    


    
      [3] Na podstawie pracy napisanej i udostępnianej przez Android Open Source Project na zasadach licencji Creative Commons 2.5 Attribution License: Google, What is Android?, 2011, http://developer.android.com​/guide/basics​/what-isandroid.html.

    


    
      [4] Adobe, Benefits of rich internet applications, 2009, www.adobe.com/resources/business​/rich_internet_apps​/benefits/#.

    

  


   


  Rozdział 2

  Dostosowywanie aplikacji do profilu urządzenia mobilnego


  Urządzenia mobilne dysponują znacznie bardziej ograniczonymi zasobami niż komputery. Procesory urządzeń mobilnych szybko doganiają wczorajsze procesory komputerów biurkowych, ale ilość pamięci RAM i pamięci masowej jest ciągle mała. Jednocześnie użytkownicy spodziewają się, że aplikacje mobilne będą uruchamiać się natychmiast i nigdy nie będą się zawieszać — ani tymczasowo, ani trwale.


  Oto prosty przykład: aby oszczędzić zasoby pamięci, system operacyjny Android może w każdej chwili zakończyć działanie aplikacji pracującej w tle. Kiedy użytkownik zechce uzyskać dostęp do tej aplikacji, jej uruchomienie będzie zależało od ostatniego znanego stanu aktywności. Jeśli ponowne uruchomienie aplikacji potrwa dłużej niż sekundę, takie opóźnienie będzie zauważalne dla użytkownika, który uważa, że aplikacja ciągle działa w tle.


  Do tworzenia aplikacji mobilnych stosuje się wiele tych samych koncepcji, co w przypadku aplikacji dla komputerów biurkowych. Dotyczy to wykorzystywanych narzędzi i języków programowania, dostępnych protokołów komunikacji z serwerem, kontrolek i skórek do tworzenia UI. Istnieją jednak unikatowe cechy urządzeń mobilnych, które mają wpływ na kształt UI i aplikacji, takie jak rozmiar ekranu, sposoby przyjmowania danych wejściowych i wdrażania aplikacji.


  Wiele z tych ograniczeń dotyczących ilości zasobów, rozmiaru i czasu uruchamiania już od dawna dotyczy aplikacji internetowych. Po aplikacjach przeglądarkowych Flasha często spodziewamy się, że będą mieściły się na ograniczonym obszarze strony, ich pobranie potrwa krótko, a same aplikacje zadowolą się ograniczonymi zasobami obliczeniowymi i będą uruchamiać się natychmiast. Dzięki temu istniejące aplikacje Flash i Flex dobrze nadają się do przenoszenia do urządzeń mobilnych. W tym rozdziale pokażemy, jak budować aplikacje w pełni korzystające z mobilnej platformy Android.


  Rozmiar ekranu


  Android jest systemem operacyjnym i zbiorem oprogramowania, a nie platformą sprzętową. Google udostępnia go jako platformę open source zawierającą zmodyfikowane jądro Linuksa i aplikacje oparte na Javie i mogącą działać na różnych platformach sprzętowych. Nikt jednak nie kontroluje dokładnych charakterystyk urządzeń, na których działa Android. Oznacza to, że faktyczne konfiguracje urządzeń bardzo się od siebie różnią. Ogromne różnice dotyczą zwłaszcza wyświetlacza, jego rozdzielczości, rozmiaru fizycznego i gęstości pikseli. Tabela 2.1 zawiera charakterystyki ekranów popularnych urządzeń działających pod kontrolą systemu Android. Użytkownicy końcowi będą mogli uruchamiać Twoje aplikacje właśnie na tych urządzeniach.


  Tabela 2.1. Charakterystyki wyświetlaczy urządzeń z Androidem


  
    
      
        	
          Nazwa urządzenia

        

        	
          Producent

        

        	 

        	
          Rozmiar ekranu (w calach)

        

        	
          Gęstość

        

        	
          Typ

        
      


      
        	
          HTC Dream/T-Mobile G1

        

        	
          HTC

        

        	
          320×480

        

        	
          3,2

        

        	
          180 ppi

        

        	
          HVGA

        
      


      
        	
          HTC Hero

        

        	
          HTC

        

        	
          320×480

        

        	
          3,2

        

        	
          180 ppi

        

        	
          HVGA

        
      


      
        	
          Motorola Droid

        

        	
          Motorola

        

        	
          480×854

        

        	
          3,7

        

        	
          265 ppi

        

        	
          FWVGA

        
      


      
        	
          Google Nexus One

        

        	
          HTC

        

        	
          480×800

        

        	
          3,7

        

        	
          252 ppi

        

        	
          WVGA

        
      


      
        	
          Xperia X10 mini

        

        	
          Sony Ericsson

        

        	
          240×320

        

        	
          2,55

        

        	
          57 ppi

        

        	
          QVGA

        
      


      
        	
          Xperia X10

        

        	
          Sony Ericsson

        

        	
          480×854

        

        	
          4

        

        	
          245 ppi

        

        	
          FWVGA

        
      


      
        	
          HTC Evo 4G

        

        	
          HTC

        

        	
          480×800

        

        	
          4,3

        

        	
          217 ppi

        

        	
          WVGA

        
      


      
        	
          Droid X

        

        	
          Motorola

        

        	
          480×854

        

        	
          4,3

        

        	
          228 ppi

        

        	
          FWVGA

        
      


      
        	
          Motorola ATRIX

        

        	
          Motorola

        

        	
          540×960

        

        	
          4

        

        	
          275 ppi

        

        	
          qHD

        
      

    
  


  W tabeli 2.1 rozdzielczością jest liczba fizycznych pikseli w poziomie i pionie, rozmiarem — przekątna ekranu wyrażona w calach, a gęstością jest liczba pikseli na cal (ppi — pixels per inch). Typ to nazwa danej rozdzielczości ekranu, może to być jedna z następujących:


  
    	QVGA (Quarter Video Graphics Array): 240×320 pikseli, czyli jedna czwarta rozdzielczości karty VGA (480x640).


    	HVGA (Half Video Graphics Array): 320×480, czyli połowa rozdzielczości karty VGA.


    	WVGA (Wide Video Graphics Array): 480×800, czyli taka sama wysokość jak VGA, ale 800 pikseli szerokości (kiedy oglądane w trybie krajobrazowym).


    	FWVGA (Full Wide Video Graphics Array): 480×854, czyli taka sama wysokość jak VGA,

    ale proporcje 16:9 dla niewykadrowanego wideo HD.


    	qHD (Quarter High Definition): 540×960, czyli jedna czwarta karty 1080p z proporcjami 16:9 dla niewykadrowanego wideo HD.

  


  Obszar dostępny do wykorzystania na potrzeby aplikacji będzie także ograniczony wysokością paska stanu Androida. Wysokość tego paska wynosi 25 pikseli na wyświetlaczu o średniej gęstości (takim jak w HTC Hero), 38 pikseli na wyświetlaczu o wysokiej gęstości (takim jak Nexus One) lub 50 pikseli na wyświetlaczu o bardzo wysokiej gęstości. Wartość ta ulega zmianie przy przełączaniu się pomiędzy widokiem portretowym a krajobrazowym. Na przykład pozostający do wykorzystania obszar na wyświetlaczu Nexus One w trybie portretowym to 480×762, a w trybie krajobrazowym — 442×800.


  Prawdopodobnie będziesz dysponował tylko jednym lub dwoma urządzeniami do testowania aplikacji, ale nie oznacza to, że dana aplikacja nie może obsługiwać wszystkich. Flash potrafi automatycznie skalować aplikację w celu dopasowania jej do rozmiaru ekranu i bardzo łatwo jest zapewnić rozwiązanie polegające na programistycznym modyfikowaniu interfejsu w zależności od rozdzielczości ekranu. W listingu 2.1 pokazaliśmy, jak odczytać rozdzielczość i gęstość ekranu za pomocą kodu ActionScript.


  Listing 2.1. Programistyczne odczytywanie rozdzielczości i gęstości ekranu

  
var resY = Capabilities.screenResolutionX;
var resX = Capabilities.screenResolutionY;
var dpi = Capabilities.screenDPI;
trace("Rozdzielczość ekranu " + resX + "x" + resY + " przy " + dpi + "ppi");

  


  
    Uwaga

    Pojęcia "punkty na cal" (DPI — dots per inch) i "piksele na cal" (PPI — pixels per inch) są sobie równoważne. Są używane zamiennie w różnych API ActionScript.

  

  


  Rozdzielczość ekranu a jego gęstość


  Programiści będą prawdopodobnie przywiązywać większą wagę do różnic w rozdzielczości ekranu, jednak gęstość wyświetlacza jest równie ważną wielkością. Aplikacja powinna być skalowalna dla większych i mniejszych urządzeń, dzięki czemu będzie cały czas czytelna, a elementami interfejsu będzie można manipulować. Na rysunku 2.1 porównaliśmy fizyczne rozmiary oraz rozdzielczości ekranu kilku urządzeń mobilnych o różnych parametrach.


  [image: ]


  Rysunek 2.1. Fizyczny rozmiar i rozdzielczość kilku urządzeń z Androidem


  Rozdzielczość ekranu Xperia X10 mini jest bardzo mała w porównaniu z Nexus One, jednak fizyczny rozmiar wyświetlacza jest tylko o 30% mniejszy. Oznacza to, że wszystkie graficzne elementy interfejsu użytkownika należy znacznie przeskalować w dół, aby zmieściły się na ekranie. Z drugiej strony, w przypadku Xperia X10 mini użytkownik będzie mógł łatwo manipulować nawet małymi elementami interfejsu, ponieważ piksele są duże. W przypadku Nexus One elementy te będą musiały być znacznie większe.


  W badaniach przeprowadzonych w roku 2006 naukowcy z Uniwersytetu w Oulu oraz Uniwersytetu Maryland ustalili, że minimalny rozmiar elementu interfejsu, jakim można manipulować na ekranie dotykowym za pomocą kciuka, mieści się w zakresie od 9,2 mm do 9,6 mm[1]. Jest to informacja bardzo pomocna w ustaleniu, jak duże powinny być elementy w interfejsie użytkownika systemu Android.


  A zatem aby umożliwić obsługę dotykowości, musisz zapewnić elementy docelowe o szerokości 57 pikseli dla Xperia X10 mini lub duże, 92-pikselowe dla Nexus One. Określając wielkość elementów UI z uwzględnieniem gęstości, możesz upewnić się, że UI będzie ciągle nadawał się do użytkowania po zmaksymalizowaniu obszaru wyjściowego aplikacji na aktywnym urządzeniu.


  Symulowanie pikseli niezależnych od gęstości wyświetlacza urządzenia we Flashu


  Twórcy Androida stworzyli koncepcję pikseli niezależnych od gęstości wyświetlacza urządzenia (dips — device independent pixels), dzięki której można tworzyć układy wyglądające podobnie nawet wtedy, jeśli fizyczny rozmiar wyświetlacza będzie się zmieniać. Rozwiązanie to jest oparte na platformie odniesienia z wyświetlaczem o gęstości 160 dpi, co przekłada się mniej więcej na 13´13 pikseli na cal kwadratowy. Jeśli pisząc aplikację, wskażesz w Androidzie układ z pikselami niezależnymi od gęstości wyświetlacza urządzenia, system automatycznie dopasuje się w zależności od urządzenia, na którym ktoś uruchomi daną aplikację.


  Flash nie uwzględnia koncepcji pikseli niezależnych od gęstości wyświetlacza urządzenia, ale można ją bardzo łatwo zasymulować za pomocą kodu. Podstawowa formuła brzmi: dips = piksele * (160/gęstość wyświetlacza). W listingu 2.2 pokazaliśmy, w jaki sposób wykonać potrzebne obliczenia za pomocą kodu ActionScript.


  Listing 2.2. Funkcja ActionScript obliczająca liczbę pikseli niezależnych od gęstości ekranu urządzenia (dips)

  
function pixelsToDips(pixels:int) {
   return pixels * (160 / Capabilities.screenDPI);
}
trace("100 pkseli = " + pixelsToDips(100) + " dips");


  Dzięki symulacji pikseli niezależnych od gęstości wyświetlacza urządzenia możesz odtworzyć takie zachowanie układu w aplikacji Flash, jakie miałoby miejsce w natywnych aplikacjach Androida.


  Jeśli planujesz skalowanie grafiki aplikacji na podstawie rzeczywistej gęstości ekranu urządzenia, upewnij się, że nie ustawiłeś automatycznego dopasowania rozmiaru w celu wypełnienia ekranu lub wyśrodkowywania zawartości po obróceniu urządzenia. Więcej informacji, jak to można zrobić, znajdziesz w podrozdziale "Automatyczna reorientacja we Flashu" w dalszej części tego rozdziału.


  Gęstość ekranu w aplikacjach Flex


  Flex zawiera wbudowaną obsługę skalowania interfejsu 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Rozdział 3

  Tworzenie aplikacji Flash i Flex dla Androida
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 4

  Grafika i animacja
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 5

  Wdrażanie

  i publikowanie aplikacji
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 6

  Adobe AIR i aplikacje natywne Androida
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 7

  Wykorzystywanie wejść sprzętowych
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 8

  Integracja z multimediami
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 9

  Obieg pracy projektant – programista
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 10

  Optymalizowanie wydajności
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 11

  Inne urządzenia: tablety i TV
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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