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  Wprowadzenie


  Gdy przygotowywaliśmy się do napisania pierwszej wersji tej książki, wielu naszych przyjaciół i członków rodzin zastanawiało się, czym jest ten Android. Teraz, dwa lata po opublikowaniu pierwszego wydania, Android jest niemal terminem z gospodarstwa domowego.


  Pierwsze wydanie książki, Unlocking Android, cieszyło się tak dużym powodzeniem, że pozwolono nam przygotować drugie wydanie, którego tytuł zmieniono na Android w akcji. Pierwsze trzynaście rozdziałów książki zostało odświeżonych lub ponownie napisanych, aby ich treść była aktualna dla Androida 2.2+. Dodaliśmy sześć rozdziałów, rozwijając wiele tematów, które same w sobie są niezbyt proste, ale staraliśmy się opisać je w możliwie przystępny sposób. Nowa treść wykracza poza podstawy programowania dla systemu Android i w końcu udało nam się dołączyć zagadnienia, o których myśleliśmy od dłuższego czasu, ale nie istniała odpowiednia platforma, z której można było skorzystać. Mogliśmy napisać znacznie więcej rozdziałów, ale trzeba było w końcu się zatrzymać!


  Autorami drugiego wydania tej książki są Frank Ableson, Robi Sen oraz Chris King. Chris zaktualizował rozdziały 4., 5., 7. i 11. Część doskonałego tekstu napisanego przez Charliego Collinsa pozostała w drugim wydaniu. W początkowej fazie tego projektu Chris i ja dyskutowaliśmy nad dołączeniem sieci społecznościowych do książki. Chris przeanalizował dostępne sieci społecznościowe i opracował sprytny mechanizm integracji bazy danych kontaktów Androida z popularną platformą biznesową — LinkedIn. Jego praca jest zamieszczona w rozdziale 15., "Integracja". Aplikacja z rozdziału 15. jest dostępna bezpłatnie w Android Market.


  Robi zaktualizował swoje rozdziały na temat powiadomień, grafiki i mediów, natomiast ja skupiłem się na nowych obszarach: komunikacji Bluetooth, czujnikach, lokalizacji, widżetach, natywnym programowaniu w C oraz programowaniu WWW dla Androida.


  Oprócz aplikacji LinkedIn z rozdziału 15. dwie inne aplikacje z tej książki są dostępne do pobrania w Android Market. Pierwszą jest SenseBot — aplikacja pozwalająca na sterowanie robotem LEGO Mindstorm poprzez przechylanie telefonu. Demonstruje ona zarówno podsystem czujników w Androidzie, jak i komunikację Bluetooth. Drugą jest FindEdges. Aplikacja ta demonstruje użycie Android Native Development Kit do realizacji algorytmów przetwarzania obrazu w języku C.


  W końcu pisanie książki na temat Androida jest ekscytujące i wymagające. Android stale się rozwija i wydaje się, że szybko stanie się głównym graczem na rynku. Chciałbym podziękować Czytelnikom pierwszego wydania, ponieważ bez Nich nie byłoby drugiego!


  Frank Abelson


  Wprowadzenie do pierwszego wydania


  Pierwszymi aplikacjami mobilnymi, z którymi miałem okazję pracować, były programy do kontroli magazynu, używane w sklepach oraz fabrykach. Urządzenia, na których pracowały, nazywane "terminalami", były ciężkie i kosztowne. Miały duże anteny, mnóstwo niewygodnych klawiszy, wyświetlacze LCD pracujące w skali szarości i wyglądały, jakby ktoś przyniósł je z planu filmu science fiction.


  Po tych skromnych początkach moje horyzonty znacznie się poszerzyły, gdy w latach 90. ubiegłego wieku pojawił się Palm Pilot. Moim pierwszym projektem PalmOS była biblioteka komunikacji IdDA dla aplikacji drukującej kalendarze, kontakty i listy zadań. W tych czasach zaawansowane drukarki miały port podczerwieni i bardzo fajne było wysyłanie komuś swojej wizytówki. Zawsze wolałem projektować i pisać aplikacje, niż korzystać z tych urządzeń.


  Potem minęło dziesięć lat, podczas których miałem okazję pracować przy kilku bardzo wymagających i wciągających projektach oprogramowania mobilnego dla wielu klientów. Większa część mojej kariery to wynik moich pierwszych doświadczeń z programowaniem mobilnym — było to dla mnie niezwykle owocne. Uwielbiam pytanie: "Czy byłoby możliwe…?". Najczęściej odpowiedzią było "Tak!". Coraz częściej korzystałem z tego, że zmieniały się sposoby działania firm i rozwiązywanie problemów z użyciem urządzeń i oprogramowania mobilnego. Technologia mobilna może zmieniać i stale zmienia nasze życie, pracę i zabawę… co doprowadziło nas do Androida i tej książki.


  Na jesieni 2007 roku rozmawiałem z moim przyjacielem, Troyem Mottem, pracującym jako redaktor w wydawnictwie Manning, które wydało tę książkę. Dyskutowałem z nim na temat rynku aplikacji mobilnych, którym zajmowałem się od lat. Zaczęliśmy drążyć temat napisania książki na temat Androida. Wyzwaniem był fakt, że Android tak naprawdę nie istniał — jeszcze. Wiedzieliśmy na podstawie pierwszych informacji, że platforma ta ma być otwarta, wydajna i popularna. Czuliśmy, że może to być interesujący i wartościowy temat, więc zaczęliśmy myśleć, jak powinna wyglądać książka, wierząc, że inwestycja się opłaci.


  W końcu przekonaliśmy się (przekonało się także wydawnictwo Manning), że jest to dobry pomysł, i na początku 2008 roku zaczęliśmy prace. Oprócz zwykłych problemów ze skompletowaniem książki musieliśmy zmagać się ze stałymi i nieprzewidzianymi zmianami platformy. W rzeczywistości napisaliśmy książkę dwa razy, ponieważ SDK zmieniało się wielokrotnie — dostępne stały się telefony z systemem Android, co zwiększyło zainteresowanie i oczekiwania związane z platformą. Po każdej dużej zmianie sprawdzaliśmy odpowiednie części książki, czasami zmieniając całe rozdziały, aby wziąć pod uwagę najnowsze funkcje platformy Android.


  Piszę tu w liczbie mnogiej, ponieważ w czasie powstawania tej książki Troy i ja zdecydowaliśmy się dołączyć do projektu dwóch doświadczonych autorów, którzy wnieśli do niego swoje umiejętności i entuzjazm. Przyjemnie było poznać Charliego Collinsa i Robiego Sena oraz pracować z nimi. Ja skupiłem się na pierwszej i trzeciej części, natomiast Charlie i Robi napisali część drugą, która obejmuje najważniejsze podstawy tworzenia aplikacji Android. Dzięki ich pracy cieszyłem się możliwością wyrażenia swojej wizji tego, co Android oznacza dla urządzeń mobilnych, i mogłem przedsięwziąć działania związane z bardziej zaawansowanymi aplikacjami przedstawionymi pod koniec książki.


  Mamy nadzieję, że czytanie tej książki będzie przyjemnością i że stanie się ona wartościową pozycją, pozwalającą nam wspólnie tworzyć przyszłość platformy Android.


  Frank Abelson


  Podziękowania


  Przygotowanie drugiego wydania książki technicznej jest zadaniem bardziej wymagającym niż praca nad jej pisaniem od podstaw. Tworzenie propozycji spisu treści nowego wydania jest bardzo ekscytujące, ale w którymś momencie trzeba się zatrzymać. Rozmiar i zakres tego projektu powodowały, że od początku pracowaliśmy jako zespół. Ponownie miałem przyjemność pracować z Robim Senem, podobnie jak przy pierwszym wydaniu, oraz z doświadczonym programistą i autorem, Chrisem Kingiem. Dzięki pomocy utalentowanego zespołu Manning mamy przyjemność zaprezentować książkę Android w akcji, aktualizację Unlocking Android.


  Szczególnie chciałbym podziękować zespołowi wydawnictwa Manning, który pomógł zrealizować ten projekt. Podziękowania należą się przede wszystkim Troyowi Mottowi, zaangażowanemu we wszystkie aspekty pierwszego i drugiego wydania. Troy był z nami od początku, od etapu pomysłu po realizację kolejnych kamieni milowych — dwukrotnie. Karen Tegtmeyer robiła wszystko, aby projekt zmierzał we właściwą stronę. Mary Pieries w pewien sposób sterowała zespołem w złożonym procesie produkcji. Marjan Bace, nasz wydawca, pokazał swoje zamiłowanie do szczegółów, co było wymagające, zbawienne i nieocenione.


  Po zakończeniu pisania zaczęła się druga runda, za którą szczególnie chcemy podziękować takim osobom, jak: Benjamin Berg, który wykonał edycję przedprodukcyjną, Joan Calmer oraz Liz Welch, które spowodowały, że nasz tekst nadaje się do czytania w miejscach, gdzie był zbyt techniczny lub gdzie technicy chcieli stać się literatami, Elizabeth Martin, która jako korektorka dodała sensu temu projektowi, Janet Vail, która dołączyła do nas na ostatnim etapie, i na koniec Dottie Marsico, który był odpowiedzialny za faktyczny układ stron. Czasami trudno wyobrazić sobie gotowy produkt, patrząc na tekst w Wordzie, ale magia Dottie spowodowała, że powstało to, co właśnie masz przed oczami. Dziękuję każdemu, kto wziął udział w tym projekcie. Ponadto pragnę podziękować Candace Gillhooley za przygotowanie promocji książki.


  Podziękowania należą się również recenzentom, którzy w czasie powstawania książki kilkukrotnie czytali jej tekst. Byli to: Michael Martin, Orhan Alkan, Eric Raymond, Jason Jung, Frank Wang, Robert O'Connor, Paul Grebenc, Sean Owen, Loïc Simon, Greg Donald, Nikolaos Kaintantzis, Matthew Johnson, Patrick Steger; a dodatkowo: Michael Galpin oraz Jérôme Bâton. Dziękuję za dokładną recenzję techniczną na końcowym etapie produkcji.


  Chciałbym podziękować subskrybentom MEAP, którzy wysyłali swoje opinie o powstających fragmentach książki. Jest ona lepsza dzięki Waszym uwagom.


  Frank Ableson


  Chciałbym podziękować Robiemu Senowi, Chrisowi Kingowi oraz Troyowi Mottowi za wkład wniesiony do tego projektu, współpracę przy nim i wytrwałość. Oczywiście trzeba wspomnieć o mojej żonie Nikki oraz dzieciach, którym chcę podziękować za nieskończone godziny zastanawiania się, kiedy wyjdę z "laboratorium" i w jakim będę wtedy humorze — od ekscytacji, gdy zadziałał robot, do niemal depresji, gdy widżet odmawiał współpracy. Dziękuję, że nie byliście zbyt zdenerwowani ani zbyt zmartwieni! Podziękowania należą się również kolegom z navitend za zajęcie się wszystkim w czasie, gdy kończyłem projekt. Na koniec chciałbym podziękować Miriam Raffay z Madridiam.com, która opracowała hiszpańskie tłumaczenie programu z rozdziału 18. Gracias!


  Chris King


  Jestem niezmiernie wdzięczny Troyowi Mottowi i Frankowi Ablesonowi za zaproszenie mnie do tego projektu, stałe wsparcie i inspirację. Troy był bardzo entuzjastyczny i wszechstronny podczas dyskusji na temat projektu. Obsesją Franka jest jakość i od początku do końca służył wskazówkami, jak napisać możliwie najlepszą książkę. Doceniam również pracę recenzentów i redaktorów z Manning, którzy zadbali o poprawność i styl tekstu. Praca nad tą książką była przyjemnością.


  Dziękuję również pracownikom Gravity Mobile, szczególnie Noahowi Hurwitzowi, Chrisowi Lyonowi, Youngowi Yoonowi oraz Samowi Trychinowi. Dzięki Wam moje życie jest ciekawe i wymagające. Sprawiacie, że tworzenie oprogramowania mobilnego jest najlepszym zajęciem na świecie. Na koniec dziękuję rodzinie: Charlesowi, Karen, Patrickowi, Kathryn oraz Andrew. Jesteście dla mnie wszystkim.


  Robi Sen


  Chciałbym podziękować Troyowi Mottowi oraz zespołowi, jak również każdemu z Manning Publications — za ciężką pracę, aby książka ta była warta przeczytania. Dziękuję współautorom, Frankowi i Chrisowi, za wspaniałą pracę i zrozumienie, gdy wstrzymywałem swoje działania. Chciałbym podziękować Jessie Dailey za pomoc przy OpenGL oraz Davidowi Cartierowi przy Contact API. Na koniec pragnę podziękować mojej rodzinie, która częściej, niżbym chciał, radziła sobie beze mnie, gdy zajmowałem się swoimi rozdziałami, pracowałem w kilku miejscach i kończyłem studia magisterskie.


  O książce


  Android w akcji, wydanie drugie jest rozszerzoną i poprawioną wersją książki Unlocking Android, wydanej w kwietniu 2009 r. Nie pasuje ona na półkę "dla początkujących" ani nie jest dokładnym podręcznikiem. Zawiera teksty przeznaczone zarówno dla początkujących, jak i doświadczonych programistów, którzy chcą sprzedawać swoje aplikacje poprzez Android Market. Publikacja ta obejmuje ważne dla początkujących zagadnienia, takie jak wyjaśnienie, czym jest Android, czy też instalowanie środowiska programistycznego i korzystanie z niego. Następnie przechodzimy do praktycznych przykładów programowania, z którymi będzie chciał się zapoznać każdy programista. Pozostałe rozdziały zawierają bardzo szczegółowe, przykładowe aplikacje, ilustrujące złożone kwestie, takie jak aplikacja serwisanta mobilnego, lokalizowanie, aplikacje WWW dla Androida, Bluetooth, czujniki, widżety i adaptery integracji. Mamy nawet dwa rozdziały na temat pisania aplikacji w języku C — jeden dla natywnej części Androida i jeden dla ogólnie akceptowanej metody wykorzystującej Android Native Development Kit.


  Choć możesz przeczytać książkę od początku do końca, możesz również uznać ją za kilka książek w jednej. Jeżeli Android jest dla Ciebie nowością, na początku skup się na rozdziale 1., dodatku A, a następnie na rozdziale 2. Po opanowaniu tych podstaw możesz zapoznać się z rozdziałami od 3. do 12. Rozdział 13. i kolejne są bardziej szczegółowe i mogą być czytane niezależnie od pozostałych.


  Grupa docelowa


  Napisaliśmy tę książkę zarówno dla zawodowych programistów, jak i hobbystów. Wiele z zamieszczonych w niej koncepcji może być zrozumiałych bez dokładnej znajomości języka Java, ale najwięcej skorzystają Czytelnicy potrafiący programować w języku Java, ponieważ aplikacje Android programuje się właśnie w tym języku. Czytelnicy znający język C, C++ lub C# będą w stanie analizować przykłady.


  Przydatne będzie doświadczenie z Eclipse, ale nie jest wymagane. W sieci jest wiele witryn na temat Eclipse i Java, które uzupełniają treść tej książki.


  Plan działania


  Książka jest podzielona na cztery części. Część I zawiera materiał wstępny na temat platformy oraz środowiska programistycznego. W części II zajmujemy się podstawowymi umiejętnościami niezbędnymi do tworzenia aplikacji dla systemu Android. W części III prezentujemy większe aplikacje i aplikacje natywne napisane w języku C. W części IV przedstawione są funkcje dodane do platformy Android oraz przykłady wykorzystania platformy Android do tworzenia innowacyjnych aplikacji mobilnych.


  Część I. Czym jest Android? Zarys ogólny


  W części I zaprezentowano platformę Android i jej architekturę oraz opisano konfigurowanie środowiska programistycznego.


  Rozdział 1. opisuje tło i pozycję platformy Android i przedstawia jej porównanie z innymi popularnymi platformami, takimi jak BlackBerry, iPhone oraz Windows Mobile. Rozdział ten kończy się przedstawieniem architektury wysokiego poziomu aplikacji Android i środowiska systemu operacyjnego.


  Rozdział 2. zawiera opis ćwiczenia krok po kroku, które ma za zadanie przybliżyć środowisko programistyczne Android, w tym kluczowe narzędzia oraz koncepcje budowania aplikacji. Jeżeli nigdy nie korzystałeś z Eclipse ani nie pisałeś aplikacji Android, ten rozdział przygotuje Cię do następnej części książki.


  Część II. Ćwiczenia z Android SDK


  Część II mieści rozbudowany opis podstawowych zagadnień związanych z programowaniem w środowisku Android.


  Rozdział 3. omawia podstawowe komponenty interfejsu użytkownika aplikacji Android, w tym View i Layout. Przedstawiamy tu również dokładniej klasę Activity. Są to podstawowe cegiełki budowy ekranów i aplikacji na platformie Android. Wyjaśniamy tu także inne zagadnienia, takie jak obsługa zewnętrznych zasobów, zdarzeń oraz cykl życia aplikacji Android.


  W rozdziale 4. rozszerzamy koncepcje prezentowane w rozdziale 3. Zagłębiamy się tu w problematykę intencji i pokazujemy interakcję pomiędzy ekranami, aktywnościami oraz całymi aplikacjami. Wprowadzamy również korzystanie z usług, które pozwalają na przetwarzanie w tle.


  Rozdział 5. zawiera metody i strategie przechowywania i odczytywania lokalnych danych. Przedstawiamy w nim użycie systemu plików, baz danych, kart SD oraz funkcji specyficznych dla Androida, takich jak klasy SharedPreferences oraz ContentProvider. Zaczynamy już łączyć podstawowe koncepcje z zadaniami, z którymi spotykamy się w rzeczywistych aplikacjach — obsługą stanu aplikacji, użyciem bazy danych czy też korzystaniem z SQLite.


  W rozdziale 6. zajmujemy się zapisem i odczytem danych poprzez sieć. Wyjaśniamy tutaj podstawy korzystania z sieci, następnie przechodzimy do użycia najprostszych mechanizmów sieciowych, takich jak gniazda. Kolejnym etapem jest zastosowanie protokołu HTTP; przedstawiamy ponadto usługi sieciowe (np. REST i SOAP).


  W rozdziale 7. omawiamy funkcje telefoniczne platformy Android. Pokazujemy w nim podstawowe funkcje, takie jak nawiązywanie i odbieranie rozmów, jak również opisujemy bardziej złożone zagadnienia, np. korzystanie z SMS. Przedstawiamy też właściwości telefonii oraz klasy pomocnicze.


  W rozdziale 8. wyjaśniamy, jak korzystać z powiadomień i alarmów. Prezentujemy sposoby powiadamiania użytkowników o różnych zdarzeniach, takich jak otrzymywanie wiadomości SMS, a także sposoby ustawiania alarmów i zarządzania nimi.


  W rozdziale 9. przedstawiamy podstawy grafiki w systemie Android oraz zaawansowane zagadnienia, takie jak korzystanie z biblioteki OpenGL ES, która pozwala tworzyć złożoną grafikę 2D i 3D. Omawiamy tu również animację.


  Rozdział 10. zawiera przegląd funkcji multimedialnych Androida; opisujemy zarówno odtwarzanie multimediów, jak i wykorzystanie aparatu oraz mikrofonu do zapisywania własnych plików multimedialnych.


  W rozdziale 11. wprowadzamy usługi bazujące na lokalizacji, opierając się na przykładzie aplikacji wykorzystującej mapy i łączącej wiele z koncepcji przedstawionych we wcześniejszych fragmentach książki. Przybliżamy tu API map w Androidzie, korzystanie z usług różnych dostawców lokalizacji oraz z dostępnych właściwości, sposób budowania ekranów związanych z mapami i z funkcjami lokalizacyjnymi w emulatorze.


  Część III. Aplikacje dla systemu Android


  Część III zawiera dwa rozdziały odwołujące się do rozdziałów wcześniejszych i skupiające się na tworzeniu większych aplikacji.


  W rozdziale 12. przedstawiona jest kompletna aplikacja dla serwisanta mobilnego. Może się ona komunikować z serwerem, umożliwia zapisywanie danych, przechwytywanie podpisu i zawiera wiele menu nawigacji między aktywnościami.


  W rozdziale 13. przedstawiamy świat natywnych aplikacji języka C. Android SDK jest ograniczony do języka Java, choć można pisać dla systemu Android aplikacje natywne. W rozdziale tym zamieszczone są przykłady budowania aplikacji w języku C dla Androida, które korzystają z wbudowanych bibliotek, takich jak komunikacja TCP, dzięki której aplikacje Java mogą podłączyć się do naszej aplikacji w języku C. Rozdział ten jest przydatny dla programistów oferujących rozwiązania dla obszarów poza rynkiem telefonów subsydiowanych przez operatorów i telefonów zablokowanych.


  Część IV. Dojrzewająca platforma


  Część IV mieści sześć nowych rozdziałów, z których każdy zawiera coraz bardziej zaawansowany temat.


  W rozdziale 14. przedstawione jest użycie komunikacji Bluetooth oraz przetwarzanie danych z czujników. Przykładowa aplikacja omówiona w tym rozdziale, SenseBot, pozwala na kierowanie robotem LEGO Mindstorms za pomocą telefonu Android.


  Rozdział 15. zawiera opis bazy kontaktów systemu Android i demonstruje jej integrację z zewnętrznym źródłem danych. Aplikacja ta korzysta z dobrodziejstw sieci społecznościowych przez integrację z popularną usługą kontaktów biznesowych — LinkedIn.


  W rozdziale 16. przedstawiamy świat programowania WWW. Przeglądarka w systemie Android korzysta z silnika WebKit, który daje możliwości zbliżone do przeglądarek z komputerów biurowych. Rozdział ten prezentuje tworzenie atrakcyjnych i wydajnych aplikacji WWW dla Androida.


  Rozdział 17. wyjaśnia, jak skorzystać z "głównego ekranu" systemu Android, pokazuje sposób budowania aplikacji, która posiada interfejs w postaci widżetu. Oprócz widżetów w rozdziale tym omówione jest użycie klas BroadcastReceiver, Service oraz Alarm.


  Rozdział 18. przedstawia praktyczne podejście do lokalizowania aplikacji. Aplikacja serwisanta mobilnego z rozdziału 12. została zmodyfikowana, tak aby mogła obsługiwać wiele języków (język polski i hiszpański).


  W rozdziale 19. sięgnęliśmy do podstaw open source Androida, korzystając z popularnego algorytmu wykrywania krawędzi. Algorytm Sobela został zaimplementowany w języku C i skompilowany do postaci biblioteki natywnej. Przykładowa aplikacja wykonuje zdjęcie za pomocą aparatu, a następnie korzysta z procedury w języku C do wyszukania krawędzi na zdjęciu.


  Dodatki


  W dodatkach zamieszczono informacje, które nie pasowały do głównego tekstu. Dodatek A stanowi szczegółowy podręcznik instalowania środowiska programistycznego. Dodatek ten wraz z rozdziałem 2. zawiera wszystkie wiadomości potrzebne do zbudowania aplikacji Android. Dodatek B przedstawia proces przygotowania i przesłania aplikacji do Android Market — jest to ważny temat dla każdego, kto chce sprzedawać swoje programy.


  Konwencje kodu oraz pobieranie


  Cały kod źródłowy w tej książce poza otaczającym go tekstem jest wydrukowany czcionką o stałej szerokości. W większości listingów kod jest skomentowany w celu wskazania kluczowych zagadnień, a czasami pojawiają się numerowane odwołania w tekście, pozwalające przedstawić dodatkowe informacje o kodzie. Próbowaliśmy formatować kod w taki sposób, aby mieścił się na stronie, co wymagało łamania niektórych wierszy. Czasami jednak długie wiersze zawierają znaczniki kontynuacji wiersza.


  Kod źródłowy wszystkich przykładów jest dostępny pod adresem ftp.helion.pl/przyklady/andrak.zip. Plik readme.txt znajdujący się w głównym katalogu oraz w katalogach rozdziałów zawiera szczegółowe informacje na temat sposobu instalacji i uruchomienia kodu. Dłuższe listingi są zamieszczane po nagłówku listingu, a krótsze są wplecione w tekst.


  Wymagania programowe


  Tworzenie aplikacji dla systemu Android może być wykonywane w środowisku Windows XP, Vista lub 7 oraz Mac OS X (tylko Intel), jak również w środowisku Linux. Dodatek A zawiera szczegółowy opis konfiguracji środowiska Eclipse razem z modułem Android Developer Tools dla Eclipse.


  Uwaga na temat grafiki


  Wiele z oryginalnych grafik z pierwszego wydania, Unlocking Android, ponownie wykorzystano w tej wersji książki. Choć tytułem zmienionego wydania jest Android w akcji, pozostawiliśmy tytuł oryginalnej książki w grafikach i przykładowych aplikacjach.


  Dostępność autorów w sieci


  Zakup książki Android w akcji pozwala na dostęp do prywatnego forum WWW w wydawnictwie Manning, gdzie można dodawać komentarze, zadawać pytania techniczne i otrzymywać pomoc od autorów i innych użytkowników. Aby skorzystać z forum, należy otworzyć w przeglądarce stronę www.manning.com/AndroidinActionSecondEdition lub www.manning.com/ableson2. Strona ta zawiera informacje na temat dostępu do forum po rejestracji, rodzajów oferowanej pomocy oraz zasad rządzących forum.


  Według wydawnictwa Manning jego obowiązkiem jest umożliwienie prowadzenia dialogu pomiędzy poszczególnymi Czytelnikami i autorami. Nie określamy poziomu wsparcia ze strony autorów, ponieważ korzystają oni z forum dobrowolnie i nie otrzymują za to wynagrodzenia. Sugerujemy jednak zadawanie autorom wymagających pytań, aby wzbudzić ich zainteresowanie.


  Forum i archiwum poprzednich dyskusji będą utrzymywane na stronie wydawnictwa tak długo, jak długo książka ta będzie dostępna w druku.


  O ilustracji na okładce


  Ilustracja na okładce Android w akcji pochodzi z francuskiej książki na temat lokalnych ubiorów, Encyclopédie des voyages, autorstwa Jacques'a Grasseta de Saint-Sauveura, wydanej w roku 1796. Podróżowanie dla przyjemności jest stosunkowo nowym zjawiskiem. Tego typu ilustrowane przewodniki stały się popularne zarówno wśród turystów, jak i zwykłych czytelników, ponieważ przedstawiały nie tylko inne regiony świata, ale również regionalne kostiumy i ubiory z Francji.


  Różnorodność rysunków w Encyclopédie des voyages doskonale pokazuje unikalność i indywidualizm regionów i krajów świata około 200 lat temu. Był to czas, gdy sposób ubierania się w dwóch regionach oddalonych od siebie o kilkadziesiąt kilometrów pozwalał jednoznacznie zidentyfikować ich mieszkańców; członkowie klas społecznych lub narodów mogli się łatwo rozpoznawać po ubiorze.


  Był to również czas, gdy ludzie fascynowali się obcymi krajami i odległymi miejscami, nawet jeżeli nie byli w stanie podróżować do tych egzotycznych miejsc. Ubiór zmienił się od tego czasu, a różnorodność regionów i kultur, tak kiedyś bogata, stale się zaciera. Obecnie rozróżnienie mieszkańców różnych kontynentów może stanowić trudność. Być może trzeba spojrzeć na to optymistycznie i stwierdzić, że zmieniliśmy świat kulturalnej i wizualnej różnorodności na bardziej urozmaicone życie osobiste — lub też bardziej urozmaicone i interesujące życie intelektualne.


  Wydawnictwo Manning docenia innowacyjność, inicjatywę oraz zabawę w biznesie komputerowym, dlatego zamieszczamy na okładkach rysunki strojów ludowych sprzed dwóch wieków, pochodzące z tego właśnie starego przewodnika.


  Część I
 Czym jest Android?

  Zarys ogólny


  Android stał się platformą pchającą technologię do przodu — nie z powodu zakresu oferowanych funkcji, ale sposobu wprowadzenia jej na rynek. W części I książki przedstawiamy ogólny zarys platformy Android z punktu widzenia programisty. Zaczniemy od jej przybliżenia oraz opisania wpływu, jaki ma ona na głównych graczy na rynku urządzeń mobilnych (rozdział 1.). Następnie przejdziemy do tworzenia aplikacji dla systemu Android, zaczynając od przeglądu środowiska programistycznego.


  1. Wprowadzenie

  do systemu Android


  Na pewno słyszałeś o Androidzie. Na pewno czytałeś o Androidzie. Teraz czas na rozpoczęcie poznawania Androida.


  Android to platforma programowa, która zrewolucjonizowała globalny rynek telefonów komórkowych. Jest to pierwsza platforma aplikacji mobilnych typu open source, która przebiła się na większości rynków telefonii komórkowej na całym świecie. Jeżeli analizujemy system Android, musimy zwrócić uwagę na wiele zagadnień technicznych oraz związanych z rynkiem. W pierwszej części przedstawiamy platformę i prezentujemy kontekst pozwalający na lepsze zrozumienie Androida i jego miejsca na światowej scenie telefonii komórkowej.


  Android jest przede wszystkim wynikiem prac firmy Google przy współpracy Open Handset Alliance. Open Handset Alliance to stowarzyszenie niemal 50 organizacji, które mają zamiar dostarczyć na rynek "lepsze" i bardziej "otwarte" telefony komórkowe. Android wyrósł na system, który w przeciągu kilku lat zmienił rynek, zarówno zyskując w branży szacunek, jak i narażając się na kpiny.


  W tym rozdziale przedstawimy system Android — wyjaśnimy, czym jest, oraz, co równie ważne, czym nie jest. Po przeczytaniu tego rozdziału będziesz rozumiał, jak jest skonstruowany Android, w jaki sposób można go porównać z innymi produktami dostępnymi na rynku, jakie są jego podstawowe technologie. Poznasz ponadto architekturę aplikacji dla systemu Android. W rozdziale tym pokażemy relacje platformy Android z popularnym systemem operacyjnym Linux, z językiem programowania Java oraz środowiskiem wykonawczym znanym pod nazwą maszyny wirtualnej Dalvik.


  Przy czytaniu tej książki przydatna będzie znajomość języka Java, ale ten rozdział jest bardziej wprowadzeniem niż dokładnym opisem specyfiki kodowania. Jedynym elementem kodu przedstawionym w tym rozdziale jest klasa Intent. Dobra znajomość klasy Intent jest niezbędna dla wydajnej pracy w systemie Android.


  Oprócz klasy Intent wprowadzone zostaną cztery główne klasy składowe aplikacji: Activity, Service, ContentProvider oraz BroadcastReceiver. Rozdział kończy się przedstawieniem prostej aplikacji dla systemu Android.


  1.1. Platforma Android


  Android jest środowiskiem programowym przeznaczonym dla urządzeń przenośnych. Nie jest to platforma sprzętowa. Zawiera system operacyjny bazujący na jądrze systemu Linux, bogaty interfejs użytkownika, aplikacje użytkowników, biblioteki kodu, szkielet aplikacji, obsługę multimediów i znacznie więcej. Ach tak, ma również możliwość obsługiwania połączeń telefonicznych! Choć elementy bazowego systemu operacyjnego są napisane z użyciem języków C i C++, to aplikacje użytkowników są pisane w języku Java. Są w nim napisane nawet aplikacje wbudowane. Oprócz kilku ćwiczeń przedstawiających Linuksa w rozdziale 13. oraz Native Developer Kit (NDK) z rozdziału 19. wszystkie przykłady kodu zamieszczone w tej książce są napisane w języku Java i korzystają z pakietu SDK dla systemu Android.


  Jedną z cech systemu Android jest brak różnic pomiędzy aplikacjami wbudowanymi a aplikacjami tworzonymi z użyciem SDK. Oznacza to, że możliwe jest tworzenie zaawansowanych aplikacji, które korzystają z wszystkich zasobów dostępnych w urządzeniu. Na rysunku 1.1 pokazane są relacje pomiędzy systemem Android a sprzętem, na którym jest uruchomiony. Najważniejszą cechą systemu Android może być jego otwartość — brakujące elementy mogą być napisane przez globalną społeczność programistów. System operacyjny Androida oparty na Linuksie nie posiada złożonej powłoki, ale ponieważ platforma jest otwarta, możesz taką właśnie powłokę napisać i zainstalować na swoim urządzeniu. Podobnie programiści mogą dostarczać kodeki multimediów i nie trzeba czekać, aż firma Google zaoferuje nowe funkcje. W ten sposób na rynek telefonów komórkowych zostały wprowadzone potężne możliwości platformy open source.
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  Rysunek 1.1. Android to tylko oprogramowanie. Przez wykorzystanie jądra systemu Linux do komunikacji ze sprzętem Android może działać na wielu urządzeniach dostarczanych przez różnych producentów. Programiści piszą aplikacje w języku Java

  


  
    Platforma kontra urządzenie


    Jeżeli w książce tej musimy przetestować lub zaprezentować kod, zwykle korzystamy z emulatora programowego. Wyjątkiem jest rozdział 14., w którym korzystamy z komunikacji Bluetooth oraz sensorów. Informacje na temat konfiguracji emulatora urządzenia Android znajdują się w rozdziale 2.


    Termin platforma odnosi się do samego Androida — oprogramowania — czyli całego kodu binarnego, bibliotek kodu oraz zestawu narzędzi. W książce skupiamy się na platformie Android, a emulatory Androida dostępne w SDK są po prostu komponentami platformy.

  

  


  Nawet przy posiadaniu tak bogatego zaplecza utworzenie odnoszącej sukcesy platformy mobilnej jest złożonym zadaniem, wymagającym współpracy wielu firm. Android to ambitne przedsięwzięcie nawet dla Google, firmy o niemal nieograniczonych zasobach i energii, i możemy się zgodzić, że zostało wykonane z sukcesem. W czasie dwóch lat wydano cztery główne wersje systemu Android instalowane na wielu telefonach obsługiwanych przez większość głównych operatorów komórkowych na całym świecie.


  Po tym wprowadzeniu do Androida przedstawimy kilka dodatkowych informacji, które pokażą szerszy kontekst dotyczący miejsca tego systemu na rynku. Następnie przejdziemy do omówienia samej platformy.


  1.2. Omówienie rynku Androida


  Android obiecuje, że ma coś dla każdego. Działa na wielu urządzeniach, nie tylko tych najnowocześniejszych, choć często jest kojarzony z drogimi smartfonami. Oczywiście użytkownicy Androida będą cieszyli się lepszą wydajnością droższych urządzeń, wykorzystując ich zaawansowane możliwości. Jednak na ile można skalować Android w górę i w dół, przystosowując się do różnych rynków, aby zdobyć w nich odpowiedni udział? Jak szybko rynek smartfonów stanie się dominujący? Niektóre osoby nadal pozostają przy urządzeniach spełniających wyłącznie funkcje telefonu, mimo że smartfony szybko zdobywają popularność w niemal wszystkich środowiskach. Spójrzmy na Android z perspektywy kilku graczy działających na rynku. Gdy mówimy o rynku telefonów komórkowych, powinniśmy zacząć od samej góry, czyli od operatorów telefonii komórkowej.


  1.2.1. Operatorzy telefonii komórkowej


  Operatorzy telefonii komórkowej (firmy takie jak AT&T, Verizon czy Orange) zarabiają przede wszystkim na sprzedaży abonamentu na swoje usługi. Udziałowcy żądają zwrotu z inwestycji, a trudno sobie wyobrazić przemysł, w którym wymagane są inwestycje większe niż budowa sieci obejmującej teren całego kraju. Dla operatora telefonii komórkowej telefony są jednocześnie kanałem usług, narzędziem do "kuszenia" abonentów oraz czymś wymagającym obsługi i utrzymywania zabezpieczeń.


  Niektórzy operatorzy uważają Android za platformę zmierzającą w kierunku oferowania nowych usług danych na bazie zbudowanych przez nich sieci. Usługi danych są dla operatora usługami o wysokiej marży. Jeżeli Android jest w stanie te dochody zapewnić operatorowi, to tym lepiej.


  Niektórzy operatorzy telefonii komórkowej czują się zagrożeni przez Google i potencjalne "bezpłatne sieci bezprzewodowe" bazujące na dochodach z reklam, które mogą wywołać rewolucję na rynku. Innym wyzwaniem dla operatorów jest ich skłonność do posiadania ostatniego słowa na temat usług dostępnych w ich sieciach. Już od dawna producenci telefonów narzekali, że ich urządzenia nie mają pełni możliwości, ponieważ operatorom telefonii brakuje środków lub woli wspierania danych funkcji. Obiecujący jest udział operatorów telefonii komórkowej w Open Headset Alliance.


  Przejdźmy teraz do porównania Androida z innymi telefonami dostępnymi na rynku.


  1.2.2. Android kontra zaawansowane telefony


  Większość telefonów komórkowych na rynku to nadal zwykłe telefony konsumenckie oraz telefony zaawansowane, które jednak nie są smartfonami[1]. To najczęściej ten telefon otrzymuje klient, gdy wchodzi do punktu sprzedaży i pyta o telefon za złotówkę. Są to klienci z kategorii "potrzebuję telefonu". Dla nich podstawową funkcją jest komunikacja głosowa, książka adresowa i coraz częściej wiadomości SMS. Nierzadko oczekują oni, że telefon będzie miał wbudowany aparat. Wiele z tych telefonów ma dodatkowe możliwości, takie jak przeglądanie internetu, ale z powodu względnie słabej jakości wyświetlanych stron funkcja ta nie jest wykorzystywana zbyt często. Jedynym wyjątkiem jest funkcja wiadomości SMS, która jest dominującą aplikacją w każdej klasie urządzeń. Inną coraz częściej oczekiwaną kategorią funkcji są usługi lokalizujące, które zwykle korzystają z globalnego systemu pozycjonowania (GPS).


  Wyzwaniem dla Androida jest dopasowanie się do tego rynku. Niektóre zaawansowane funkcje systemu Android mogą być usunięte, aby mógł on działać na słabiej wyposażonych urządzeniach. Jednym z najważniejszych braków w możliwościach tańszych telefonów jest jakość przeglądania stron WWW. Częściowo jest to związane z wielkością ekranu, ale równie ważna jest sama technologia przeglądarki, która często ma problemy z dorównaniem parametrom przeglądarek z komputerów osobistych. Android korzysta z wiodącego na rynku silnika WebKit, który oferuje na telefonach komórkowych funkcje takie same jak na komputerach osobistych. Na rysunku 1.2 pokazany jest WebKit w systemie Android. Jeżeli zaawansowanych funkcji przeglądania stron WWW nie będzie można przeskalować do telefonów tej klasy, to bardzo trudno będzie zdobyć ten segment rynku. W rozdziale 16. przeanalizujemy użycie stron WWW przy tworzeniu aplikacji dla systemu Android.
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  Rysunek 1.2. Przeglądarka w systemie Android jest oparta na silniku WebKit

  


  
    WebKit


    Silnik przeglądarki WebKit (www.webkit.org) jest projektem open source, wykorzystywanym w przeglądarkach dostępnych w komputerach Mac (Safari), jak również w iPhonie (przeglądarka Mobile Safari). Nie jest przesadą stwierdzenie, że jakość przeglądarki uczyniła iPhone tak popularnym, więc jej dołączenie do Androida jest dużą zaletą.

  

  


  Oprogramowanie wykorzystywane w niższym segmencie rynku jest zwykle dwojakiego rodzaju:


  
    	Środowisko BREW firmy Qualcomm — BREW to skrót od Binary Runtime Environment for Wireless (binarne środowisko uruchomieniowe dla urządzeń mobilnych). Przykładem zastosowania technologii BREW na dużą skalę są urządzenia zgodne z Get It Now firmy Verizon. Trudnym problemem dla programistów aplikacji, którzy chcą zdobyć klientów z tego rynku, jest wysoko ustawiona poprzeczka dla ich aplikacji, ponieważ wszystko jest zarządzane przez operatora telefonii komórkowej, który wymaga drogich testów i podziału zysków. Cechą tej platformy jest zbieranie pieniędzy przez operatora, który następnie przekazuje ich część do twórcy aplikacji, często w miesięcznych transzach. Niemal wszystko jest tu problemem dla twórcy aplikacji. Otwarte środowisko Androida jest znacznie bardziej dostępne niż BREW.


    	Java ME lub Java Micro Edition — popularna platforma dla urządzeń tej klasy. Bariery dla twórców aplikacji są tu znacznie mniejsze. Programiści Java ME korzystają z tego samego środowiska co Android, choć jest ono całkiem inne. Android nie jest platformą w pełni zgodną z Java ME, ale środowisko programowania w języku Java dostępne dla Androida nie jest obce programistom Java ME. Rozwijane są projekty mające na celu utworzenie środowiska łączącego, dzięki któremu możliwe będzie kompilowanie i uruchamianie aplikacji Java ME w Androidzie. Gry, lepsza przeglądarka oraz aplikacje SMS i społecznościowe dostępne w systemie Android będą bardzo atrakcyjne w tym segmencie rynku.

  


  Choć większość z telefonów komórkowych sprzedawanych na świecie nie może być uważana za smartfony, to jednak popularność Androida (i innych podobnych platform) zwiększa popyt na urządzenia o większej ilości funkcji. To właśnie omówimy w następnym punkcie.


  1.2.3. Android kontra smartfony


  Rozpocznijmy od wyliczenia głównych graczy na rynku smartfonów: Symbian (bardzo popularny poza Ameryką Północną), BlackBerry firmy Research in Motion, iPhone firmy Apple, Windows (Mobile, SmartPhone oraz nowy Phone 7) i oczywiście coraz popularniejsza platforma Android.


  Jedną z głównych funkcji na rynku smartfonów jest możliwość synchronizowania danych i zapewnienia dostępu do systemów informacyjnych dla użytkowników korporacyjnych. Na rynku korporacyjnym ważne są też narzędzia zarządzania urządzeniami. Również jakość przeglądania sieci WWW jest lepsza niż w tańszych telefonach, przede wszystkim dzięki większym wyświetlaczom i bardziej intuicyjnym metodom wprowadzania danych, ekranom lub panelom dotykowym, wysuwanym klawiaturom lub pokrętłom.


  Dużą szansą dla Androida na tym rynku jest dostarczenie klientom takich urządzeń i oprogramowania, jakie chcieliby mieć. Pomimo udogodnień, jakie dają wszystkie aplikacje dostępne w iPhonie, korzystanie z produktu Apple może być kłopotliwe. Jeżeli podstawowe urządzenie nie spełnia konkretnych potrzeb, nie ma zbyt wielkiego pola do manewru, ponieważ liczba dostępnych modeli jest ograniczona. Poczta, kalendarze i kontakty mogą teraz synchronizować się z Microsoft Exchange, więc środowisko korporacyjne jest znacznie dostępniejsze, ale Android nadal musi walczyć o zdobycie klientów w korporacjach. Nowsze wersje systemu Android mają dodane wsparcie dla platformy Microsoft Exchange, ale rozwiązania innych firm nadal są lepsze niż wbudowane aplikacje. Dominuje tu BlackBerry dzięki jego intuicyjnemu systemowi poczty elektronicznej, ale równie interesująca jest platforma Microsoft z powodu ścisłej integracji z komputerami osobistymi oraz łatwości korzystania z niej przez użytkowników Windows. iPhone zaskakująco dobrze integruje się z Microsoft Exchange — aby Android mógł być konkurencyjny w tej dziedzinie, jego obsługa funkcji korporacyjnych musi być co najmniej na poziomie iPhone'a.


  Porównaliśmy Android z zaawansowanymi telefonami i smartfonami. Teraz zastanowimy się, czy Android, platforma mobilna typu open source, może być z sukcesem prowadzony jako projekt open source.


  1.2.4. Android kontra Android


  Android będzie najprawdopodobniej zawsze projektem open source, ale aby odnieść sukces na rynku urządzeń mobilnych, sprzedaż musi być liczona w milionach sztuk, a system musi być stale konkurencyjny. Google nie jest firmą produkującą sprzęt, mimo że oferowała telefon Nexus One. Android jest z konieczności sprzedawany przez inne firmy, takie jak HTC czy Motorola. Producenci ci zaczęli od platformy Android Open Source Platform (AOSP), a następnie rozszerzyli ją, aby spełniała ich potrzebę różnicowania ofert. Android nie jest pierwszym telefonem typu open source, ale pierwszym wprowadzonym przez potentata, jakim jest Google, który ma możliwość zmiany rynku. Ta wiodąca pozycja rynkowa przejawiła się już w imponującej liczbie urządzeń sprzedanych przez wszystkich producentów. Czy teraz, gdy na rynku znajduje się spora liczba urządzeń, Android będzie w stanie utrzymać spójność i uniknąć segmentacji?


  Open source jest jak obosieczny miecz. Z jednej strony zaangażowanie wielu utalentowanych osób pracujących non stop na całym świecie w celu dostarczenia oczekiwanych funkcji to siła, z którą trudno się mierzyć, szczególnie porównując ją z tradycyjnym, komercyjnym podejściem do produkcji oprogramowania (temat ten stał się już oklepany, ponieważ zalety open source są dobrze udokumentowane). Z drugiej strony, jak bardzo producenci konkurujący ze sobą będą rozszerzać i być może rozdzielać platformę Android? Różne odmiany platformy Android są zachęcającą alternatywą dla bardziej monolitycznej platformy iPhone, w ramach której konsumenci mają znacznie mniejszy wybór.


  Innym wyzwaniem dla Androida jest model licencjonowania kodu open source, który może nie pasować do zastosowań komercyjnych. Niektóre licencje oprogramowania są bardziej restrykcyjne niż inne, a ograniczenia te stają wyzwaniem dla modelu open source. Jednocześnie licencje Androida mają za zadanie chronić inwestycje producenta, więc jest to ważne zagadnienie związane z komercjalizacją Androida.


  1.2.5. Licencjonowanie Androida


  Android jest wydawany w oparciu o dwie różne licencje open source. Jądro systemu Linux jest wydane na zasadach GNU General Public License (GPL), zgodnie z wymaganiami dotyczącymi licencjonowania tego oprogramowania. Platforma Android poza jądrem jest licencjonowana na zasadach Apache Software License (ASL). Choć oba modele licencjonowania są zorientowane na open source, to licencja Apache jest uważana za bardziej przyjazną w komercyjnych zastosowaniach. Niektórzy puryści open source mogą uważać za nieudaną każdą licencję poza całkowitą otwartością, udostępnianiem kodu źródłowego i brakiem komercjalizacji. Licencja ASL ma za zadanie wyważyć cele open source oraz zastosowań komercyjnych. Do tej pory wystąpił tylko jeden problem licencyjny wpływający na społeczność modyfikującą system Android, który był jednak związany z korzystaniem z obrazów systemu, a nie użyciem systemu Android w nowym produkcie. Obecnie Android spotyka się z wyzwaniami na polu własności intelektualnej; zarówno Microsoft, jak i Apple rozpoczęły spory sądowe z firmami Motorola i HTC z powodu ich telefonów bazujących na Androidzie.


  Na tym kończymy część książki dotyczącą rynku! W pozostałej części skupiamy się na tworzeniu aplikacji dla systemu Android. Każde omówienie techniczne środowiska programowego musi zawierać opis warstw wchodzących w jego skład, czasami nazywanych stosem z uwagi na warstwową konstrukcję środowiska. Przedstawimy teraz ogólny podział komponentów w stosie Androida.

  


  
    Sprzedawanie aplikacji


    Platforma mobilna jest wartościowa tylko wtedy, gdy dostępne są dla niej aplikacje do pracy i zabawy. Dlatego temat kupowania i sprzedawania aplikacji dla systemu Android jest dla nas ważny i daje nam możliwość przedstawienia najważniejszych różnic pomiędzy Androidem i iPhone'em. Sklep AppStore udostępniany przez Apple zawiera duży wybór oprogramowania dla iPhone'a — naprawdę bogaty. Jednak Apple stosuje dosyć drastyczne metody zarządzania rynkiem oprogramowania dla iPhone'a, ponieważ wymaga, aby wszystkie aplikacje były sprzedawane przez tenże sklep. Choć można pozazdrościć systemu zarządzania prawami autorskimi (DRM) firmy Apple używanego w tym sklepie, to jednak podejście to nie jest przyjazne dla programistów, którzy chcieliby udostępniać swoje aplikacje przez wiele kanałów dystrybucyjnych.


    Porównajmy podejście firmy Apple do dystrybucji aplikacji ze swobodą, jaką cieszą się programiści Androida, którzy mogą udostępniać swoje bezpłatne aplikacje poprzez różne sklepy, a nawet własną stronę WWW. Dla wydawców oprogramowania, którzy chcą się skoncentrować na sprzedaży ich produktów poprzez samo urządzenie mobilne, Google uruchomił i stale rozwija Android Market. W przypadku wydawców, którzy mają już produkty dla innych platform, takich jak Windows Mobile, Palm lub BlackBerry, tradycyjne sklepy z oprogramowaniem, na przykład Handango (www.Handango.com), również dają możliwość sprzedawania aplikacji dla systemu Android. Handango i podobne sklepy są ważnymi kanałami dystrybucji; nowi użytkownicy Androida mogą odwiedzić te witryny, ponieważ często tam kupowali swoje ulubione aplikacje dla wcześniejszych urządzeń.

  

  


  1.3. Warstwy systemu Android


  Stos Androida zawiera imponującą gamę funkcji dostępnych dla aplikacji mobilnych. Jeżeli jednak patrzymy tylko na architekturę, nie wiedząc, że Android jest platformą zaprojektowaną dla środowiska mobilnego, to bardzo łatwo można pomylić go z ogólnym środowiskiem programowania. Są tu wszystkie główne komponenty platformy programowej. Poniżej znajduje się lista najważniejszych składników stosu systemu Android.


  
    	Jądro systemu Linux zapewnia podstawową warstwę abstrakcji, a także główne usługi, takie jak zarządzanie procesami, pamięcią oraz systemem plików. To w jądrze działają sterowniki specyficzne dla sprzętu — tu znajduje się oprogramowanie funkcji Wi-Fi lub Bluetooth. Stos systemu Android został zaprojektowany w sposób elastyczny i wiele opcjonalnych składników zależy od tego, czy w urządzeniu jest dostępny określony sprzęt. Tego typu komponentami są ekrany dotykowe, aparaty fotograficzne, odbiorniki GPS oraz akcelerometry.


    	Najważniejsze biblioteki kodu:


    	Technologia przeglądarki firmowana przez WebKit — ten sam silnik, udostępniany na zasadach open source, działa w Safari na Macu oraz Mobile Safari na iPhonie. WebKit stał się nieformalnym standardem dla większości platform mobilnych.


    	Obsługa baz danych SQLite — łatwej w użyciu bazy danych SQL.


    	Obsługa zaawansowanej grafiki 2D i 3D, animacji zgodnej z Scalable Games Language (SGL) oraz OpenGL ES.


    	Obsługa dźwięku i obrazu z użyciem OpenCORE firmy PacketVideo oraz biblioteki obsługi mediów firmy Google — Stagefright.


    	Funkcje Secure Socket Layer (SSL) z projektu Apache.


    	Zestaw menedżerów zapewniających usługi dla:


    	aktywności i widoków,


    	telefonii,


    	okien,


    	zasobów,


    	usług bazujących na lokalizacji.


    	Biblioteka uruchomieniowa Android zapewniająca:


    	podstawowe pakiety Java i środowisko zawierające niemal wszystkie funkcje programowania w języku Java; należy pamiętać, że nie jest to środowisko Java ME.


    	maszynę wirtualną Dalvik, wykorzystującą jądro linuksowe do tworzenia środowiska, w którym działają aplikacje Android.

  


  Zarówno aplikacje podstawowe, jak i dodatkowe (na przykład te, które zbudujemy w książce) działają w maszynie wirtualnej Dalvik, korzystając z właśnie wymienionych komponentów. Relacje między tymi warstwami są przedstawione na rysunku 1.3.


  [image: ]


  Rysunek 1.3. Stos systemu Android oferuje bogatą gamę technologii i możliwości

  


  
    Wskazówka


    Programowanie w systemie Android oczywiście wymaga znajomości języka Java. Aby maksymalnie wykorzystać tę książkę, konieczne jest odświeżenie tej wiedzy. W sieci znajduje się wiele witryn poświęconych temu językowi, a w księgarniach nie brakuje książek na jego temat. Bogate zestawienie publikacji dotyczących języka Java jest dostępne pod adresem www.manning.com/catalog/java.

  

  


  Teraz, gdy pokazaliśmy obowiązkowy diagram stosu i przedstawiliśmy wszystkie warstwy, przyjrzyjmy się nieco dokładniej technologii uruchomieniowej wspierającej Android.


  1.3.1. Budowanie na bazie jądra Linux


  Android jest zbudowany na bazie jądra systemu Linux oraz zaawansowanej, zoptymalizowanej maszyny wirtualnej dla aplikacji Java. Obie technologie są najważniejszymi składnikami Androida. Komponent jądra linuksowego w stosie Androida gwarantuje zwinność i przenośność pozwalającą skorzystać z wielu opcji sprzętowych przyszłych telefonów z tym systemem. Kluczowe jest również środowisko Java, które sprawia, że Android jest dostępny dla programistów, ponieważ może zaoferować bogate środowisko programowania w języku Java.


  Dlaczego zainstalowano Linuksa w telefonie? Użycie bogatej platformy, takiej jak jądro systemu Linux, zapewniło Androidowi wiele możliwości. Zastosowanie podstawy typu open source pozwoliło skorzystać ze zdolności utalentowanych jednostek i firm do pchnięcia platformy w dobrym kierunku. Tego typu zestaw jest szczególnie istotny w świecie urządzeń mobilnych, w którym produkty błyskawicznie się zmieniają. Intensywność zmian na rynku urządzeń mobilnych powoduje, że rynek komputerów osobistych zaczynamy postrzegać jako powolny i skostniały. Oczywiście, jądro systemu Linux jest sprawdzoną platformą bazową. W przypadku telefonów komórkowych niezawodność jest ważniejsza niż wydajność, ponieważ komunikacja głosowa jest podstawowym zastosowaniem telefonu. Wszyscy użytkownicy telefonów komórkowych, niezależnie od tego, czy kupują telefon dla siebie, czy do firmy, potrzebują komunikacji głosowej, a dodatkowo oczekują, że zakupione urządzenie będzie miało nowe, ekscytujące funkcje. Linux może pomóc w spełnieniu tych wymagań.


  Jeżeli weźmiemy pod uwagę szybkie zmiany w telefonach i akcesoriach trafiających na rynek, to kolejną zaletą użycia Linuksa jako podstawy stosu Androida jest tworzona warstwa abstrakcji sprzętu, dzięki której wyższe poziomy pozostają niezmienne pomimo zmian w obsługiwanym sprzęcie. Oczywiście dobre praktyki kodowania wymagają, aby aplikacje obsłużyły przypadek braku dostępności urządzenia, na przykład jeżeli w określonym modelu telefonu nie ma aparatu. Gdy na rynku pojawią się nowe akcesoria, będzie można napisać sterowniki na poziomie Linuksa, podobnie jak dzieje się w innych platformach linuksowych. Architektura ta pokazała już swoją wartość; urządzenia z systemem Android są już dostępne na wiele platform sprzętowych. HTC, Motorola i inni producenci wprowadzili na rynek urządzenia korzystające z Androida, które są zbudowane na różnych platformach sprzętowych. Aplikacje użytkowników, jak również podstawowe aplikacje systemu Android są napisane w języku Java i kompilowane do kodu bajtowego. Kod bajtowy jest interpretowany przez interpreter, znany pod nazwą maszyny wirtualnej (VM).


  1.3.2. Praca w maszynie wirtualnej Dalvik


  Maszyna wirtualna Dalvik to przykład oprogramowania, w którym spotkały się efektywność, bogate środowisko programistyczne, ochrona własności intelektualnych oraz duża doza innowacji. Środowisko Java w Androidzie zapewnia bogatą platformę aplikacyjną, która jest łatwo dostępna z uwagi na popularność samego języka Java. Dodatkowo wydajność aplikacji, szczególnie w środowisku o niewielkiej ilości pamięci, jakie można znaleźć w telefonach komórkowych, jest najważniejsza dla rynku mobilnego. Nie jest to jedyne wymaganie.


  Android nie jest platformą Java ME. Bez wdawania się w komentarze, czy jest to dla niego dobre, czy złe, ujawniają się tu nowe elementy. Istnieje problem licencjonowania maszyny wirtualnej Java firmy Oracle. Ogólnie biorąc, środowiskiem Androida jest Java. Aplikacje są pisane w języku Java, są kompilowane do kodu bajtowego Java, a następnie przekształcane na podobne, choć mające inną reprezentację pliki dex. Pliki te są logicznym odpowiednikiem kodu bajtowego Java, ale pozwalają Androidowi na uruchamianie aplikacji we własnej maszynie wirtualnej, która jest (zapewne) wolna od pułapek licencyjnych Oracle i otwarta, dzięki czemu Google, a być może środowisko open source może ją w razie potrzeby ulepszyć. Oracle zaskarżyło sposób użycia środowiska Java w Androidzie.

  


  
    Uwaga


    Z perspektywy programisty aplikacji mobilnych Android jest środowiskiem Java, ale system uruchomieniowy nie jest maszyną wirtualną Java. Powoduje to pewne niezgodności pomiędzy Androidem i standardowymi środowiskami i bibliotekami Java. Jeżeli mamy bibliotekę kodu, z której chcemy skorzystać, zwykle zakładamy, że jej kod źródłowy jest niemal kompatybilny ma poziomie kodu źródłowego, próbujemy ją skompilować, a następnie sprawdzamy, na ile użyteczny jest otrzymany kod.

  

  


  Warto wiedzieć, że aplikacje Androida działają wewnątrz maszyny Dalvik, która korzysta z usług jądra systemu Linux, takich jak zarządzanie procesami, pamięcią i systemem plików.


  Teraz, gdy przedstawiliśmy podstawowe technologie w Androidzie, czas skupić się na tworzeniu aplikacji. Pozostała część tego rozdziału zawiera omówienie architektury aplikacji dla systemu Android. Następnie zbudujemy prostą aplikację. Jeżeli nie jesteś jeszcze gotowy do rozpoczęcia programowania, możesz przejść do rozdziału 2., w którym krok po kroku przedstawiamy środowisko programistyczne.


  1.4. Intencje w programowaniu dla Androida


  Zajmiemy się teraz programowaniem dla Androida — skupimy się na ważnych komponentach platformy i przedstawimy szerszą perspektywę konstrukcji aplikacji Androida.


  Ważnym i często powtarzającym się tematem przy programowaniu dla systemu Android jest intencja. Intencja oznacza czynność, jaką chcemy wykonać. Intencją może być zadanie typu "Chciałbym wyszukać rekord kontaktu" lub "Proszę uruchomić tę witrynę" albo "Pokaż ekran potwierdzenia zamówienia". Intencje są ważne, ponieważ nie tylko realizują nawigację w innowacyjny sposób, jak pokażemy dalej, ale również są najważniejszym aspektem kodowania dla Androida. Jeżeli zrozumiesz intencje, zrozumiesz system Android.

  


  
    Uwaga


    Instrukcja konfiguracji środowiska Eclipse znajduje się w dodatku A. Środowisko to jest wykorzystywane we wszystkich przykładach z użyciem języka Java w tej książce. W rozdziale 2. przedstawimy więcej szczegółów na temat konfiguracji i stosowania narzędzi programistycznych.


    Przykłady prezentowane w tym rozdziale mają charakter przede wszystkim ilustracyjny. Z klas tych będziemy korzystać bez wskazywania zawierających je pakietów języka Java. W kolejnych rozdziałach będziemy stosować bardziej rygorystyczne podejście do pakietów i klas.

  

  


  Teraz przedstawimy podstawowe informacje na temat intencji, ich wagi oraz sposobu ich działania. W pozostałej części rozdziału poza intencjami opiszemy główne elementy środowiska programistycznego, co doprowadzi nas do pierwszej kompletnej aplikacji dla systemu Android.


  1.4.1. Wykorzystywanie intuicyjnego interfejsu użytkownika


  Siła biblioteki aplikacji dla Androida leży w sposobie, jaki mechanizmy WWW zostały przeniesione do aplikacji mobilnych. Nie oznacza to, że platforma jest tylko zaawansowaną przeglądarką i że jest ograniczona do sprytnych skryptów JavaScript i zasobów serwera. W taki sposób działa Android i tak użytkownicy używają swoich urządzeń mobilnych. Siłą intencji jest to, że wszystko jest dostępne przez kliknięcie. Kliknięcia są znane pod nazwą Uniform Resource Locator (URL) lub też Uniform Resource Identifier (URI). Użycie adresów URI zapewnia łatwy i szybki dostęp do informacji, których użytkownicy potrzebują każdego dnia. Często przecież mówimy: "Wyślij mi adres".


  Dlaczego temat adresów URI jest ważny i co ma wspólnego z intencjami oprócz tego, że jest to efektywny sposób dostępu do danych? Odpowiedź jest mało techniczna, ale kluczowa: to, jak użytkownik urządzenia mobilnego nawiguje na swojej platformie, jest kluczowe dla jej sukcesu komercyjnego. Platformy, które kopiują działanie komputerów osobistych na urządzeniach mobilnych są akceptowalne tylko dla niewielkiego procenta zaawansowanych użytkowników. Głębokie menu oraz wielokrotne kliknięcia nie są zwykle dobrze odbierane na rynku mobilnym. Aplikacje mobilne bardziej niż inne wymagają intuicyjnego i łatwego w użyciu interfejsu. Konsument kupi urządzenie mobilne, bazując na fajnych funkcjach wymienionych w materiałach marketingowych, ale ta sama osoba nawet nie pomyśli o przejrzeniu instrukcji. Praktyczność interfejsu użytkownika jest ściśle związana z penetracją rynku. Interfejs jest również odbiciem modelu dostępu do danych platformy, więc jeżeli nawigacja i model danych są jasne i intuicyjne, interfejs użytkownika będzie podążał tym tropem.


  Teraz przedstawimy intencje i ich filtry — innowacyjne mechanizmy nawigacji i wyzwalania akcji w systemie Android.


  1.4.2. Sposób działania intencji


  Intencje w postaci klasy Intent oraz filtry intencji jako klasy IntentFilter pozwoliły wprowadzić do aplikacji mobilnych (i ich tworzenia) paradygmat elementów reagujących na kliknięcia.


  
    	Intencja jest deklaracją potrzeb. Składa się z kilku danych opisujących wymaganą akcję lub usługę. Nieco dalej przeanalizujemy możliwe akcje oraz dane, jakie są z nimi związane.


    	Filtr intencji jest deklaracją funkcji i możliwości obsłużenia tej funkcji. Może on być ogólny lub szczegółowy, w zależności od intencji oferującej usługę.

  


  Intencja zawiera atrybut akcji, który jest zwykle w formie czasownika, na przykład: VIEW (wyświetl), PICK (wybierz) lub EDIT (edytuj). Część wbudowanych akcji intencji jest zdefiniowana jako składniki klasy Intent, ale programiści mogą również tworzyć nowe akcje. Aby można było uzyskać pewne informacje, aplikacja wykorzystuje następującą akcję intencji:

  android.content.Intent.ACTION_VIEW


  Komponent danych intencji jest wyrażany w postaci adresu URI i może być niemal dowolnym fragmentem danych, takim jak rekord kontaktów, lokalizacja witryny lub odwołanie do materiału multimedialnego. W tabeli 1.1 wymienione są przykłady adresów URI w Androidzie.


  Tabela 1.1. Często stosowane adresy URI w Androidzie


  
    
      
        	
          Typ danej

        

        	
          Dane URI

        
      


      
        	
          Wyszukiwanie kontaktu

        

        	
          content://contacts/people

        
      


      
        	
          Wyszukiwanie na mapie

        

        	
          Geo:0,0?q=23+Route+206+Stanhope+NJ

        
      


      
        	
          Otwarcie witryny w przeglądarce

        

        	
          www.google.com/

        
      

    
  


  Filtr intencji definiuje relacje pomiędzy intencją a aplikacją. Filtr ten może być specyficzny dla danych intencji, dla akcji lub dla obu tych elementów jednocześnie. Filtry intencji zawierają również pole kategorii. Kategorie pomagają w klasyfikowaniu akcji. Na przykład kategoria o nazwie CATEGORY_LAUNCHER informuje system Android, że obiekt Activity, zawierający ten obiekt IntentFilter, powinien być widoczny w głównym panelu aplikacji lub na ekranie głównym.


  W czasie obsługi intencji system analizuje dostępne obiekty Activity i Service oraz zarejestrowane BroadcastReceiver (więcej na ten temat w punkcie 1.5, "Cztery rodzaje elementów Androida") i przekazuje obiekt Intent do najwłaściwszego odbiorcy. Na rysunku 1.4 przedstawione są relacje pomiędzy obiektami Intent, IntentFilter i BroadcastReceiver. Filtry intencji są często definiowane w pliku AndroidManifest.xml aplikacji, w znaczniku <intent-filter>. Plik AndroidManifest.xml jest przede wszystkim plikiem opisu aplikacji — wrócimy do niego w dalszej części tego rozdziału.


  Często wykonywanym zadaniem w urządzeniach mobilnych jest wyszukiwanie określonego rekordu kontaktu w celu nawiązania połączenia telefonicznego, wysłania wiadomości tekstowej lub znalezienia adresu pocztowego, gdy czeka się w kolejce do okienka pocztowego. Użytkownik może chcieć obejrzeć pewne dane, na przykład rekord kontaktu użytkownika 1234. W takim przypadku używana jest akcja ACTION_VIEW, z którą związane są dane będące identyfikatorem rekordu kontaktu. Aby wykonać tego typu zadanie, należy utworzyć obiekt Intent, ustawić akcję na ACTION_VIEW, natomiast adres URI powinien reprezentować interesującą nas osobę.


  [image: ]


  Rysunek 1.4. Intencje są przesyłane do aplikacji Androida, które zarejestrowały się jako IntentFilter, zwykle w pliku AndroidManifest.xml


  Poniżej zamieszczono kilka przykładów:


  
    	URI, jakie można wykorzystać do znalezienia rekordu kontaktu użytkownika 1234: content://contacts/people/1234.


    	URI do odczytania listy wszystkich kontaktów: content://contacts/people/.

  


  Poniższy fragment kodu ilustruje sposób pobrania rekordu kontaktu:

  Intent pickIntent = new Intent(
    Intent.ACTION_PICK, Uri.parse("content://contacts/people"));
startActivity(pickIntent);


  Obiekt Intent jest analizowany i przekazywany do właściwego procesu obsługi. W przypadku wybrania rekordu kontaktu odbiorcą będzie prawdopodobnie wbudowana aktywność o nazwie com.google.android.phone.Dialer. Jednak najlepszym odbiorcą tej intencji może być obiekt Activity znajdujący się w tej samej aplikacji (tej, którą tworzymy), aplikacja wbudowana (tak jak w przedstawionej sytuacji) lub też aplikacja innego dostawcy zainstalowana w urządzeniu. Aplikacje mogą wykorzystać istniejące funkcje z innych aplikacji przez tworzenie i przekazywanie intencji do obsłużenia. Jedną z zalet takiego stosowania intencji jest wykorzystanie znanego interfejsu użytkownika. Jest to szczególnie ważne dla platform mobilnych, których użytkownik często nie jest uzdolniony technicznie ani zainteresowany uczeniem się wielu sposobów realizacji tego samego zadania, na przykład wyszukiwania kontaktów w telefonie.


  Przedstawione do tej pory intencje są znane jako intencje niejawne, które wymagają zastosowania filtru intencji oraz środowiska Android, aby mogły być przekazane do odpowiedniego odbiorcy. Innym rodzajem intencji jest intencja jawna — tutaj można określić klasę, która powinna obsłużyć intencję. Określenie klasy jest przydatne, gdy wiemy dokładnie, który obiekt Activity powinien obsłużyć daną intencję, i nie chcemy pozostawić niczego przypadkowi. Aby utworzyć jawną intencję, należy zastosować przeciążony konstruktor klasy Intent, do którego można przekazać klasę jako argument:

  public void onClick(View v) {
    try {
    startActivityForResult(new Intent(v.getContext(),RefreshJobs.class),0);
    } catch (Exception e) {
        ...
    }
}


  Przykłady te pokazują, jak programista Androida tworzy intencje i przekazuje je do obsłużenia. Aplikacja systemu Android może zawierać też filtr intencji, co powoduje, że reaguje na intencje zdefiniowane już w systemie, dzięki czemu rozszerza zakres funkcji platformy. Ta jedna funkcja niezmiernie ucieszyła niezależnych dostawców oprogramowania (ISV), którzy zarabiają na życie, oferując lepsze aplikacje zarządzające kontaktami czy też listami zadań dla innych platform mobilnych.


  Obsługa intencji lub ich rozsyłanie jest realizowane w środowisku uruchomieniowym — w przeciwieństwie do kompilowanych aplikacji. Możliwe jest dodanie do urządzenia specyficznych funkcji obsługi intencji, które mogą zapewniać ulepszone lub atrakcyjniejsze funkcje dostępne w dostarczanym oryginalnie oprogramowaniu. Takie rozsyłanie w środowisku uruchomieniowym jest nazywane późnym dołączaniem.


  Omawiając intencje, skupialiśmy się dotąd na intencjach powodujących wyświetlenie elementów interfejsu użytkownika. Inne intencje mogą być ukierunkowane na obsługę zdarzeń, a nie wykonywanie zadań, co pokażemy w późniejszym przykładzie obsługi rekordu kontaktu. Możemy m.in. również użyć klasy Intent do powiadamiania aplikacji o nadejściu wiadomości tekstowej. Intencje są centralnym elementem Androida, więc będziemy do nich często wracać.


  Teraz, gdy przedstawiliśmy intencje jako katalizatory nawigacji i przepływu zdarzeń w Androidzie, przejdziemy do szerszej perspektywy i przeanalizujemy cykl życia aplikacji Androida oraz jego kluczowych komponentów. Do intencji powrócimy w dalszej części książki, gdy będziemy omawiać kolejne elementy Androida.

  


  
    Siła i złożoność intencji


    Nietrudno sobie wyobrazić, że absolutnie unikalne wrażenia z obsługi interfejsu użytkownika były możliwe do uzyskania w Androidzie dzięki różnym obiektom Activity ze zdefiniowanymi komponentami IntentFilter, które zostały zainstalowane w danym urządzeniu. Z punktu widzenia architektury możliwe jest ulepszanie wielu aspektów instalacji systemu Android, aby można było uzyskać bardziej skomplikowane i dostosowane do wymagań użytkownika funkcje. Choć może to być pożądane przez użytkowników, może stanowić kłopot dla osób zapewniających obsługę techniczną, ponieważ będą musiały przejrzeć wiele komponentów i aplikacji, aby znaleźć przyczynę problemów.


    Z powodu potencjalnie zwiększonej złożoności takie aktualizowanie systemu ad hoc i modyfikowanie wybranych funkcji powinno być wykonywane ostrożnie, ze zwracaniem uwagi na ewentualne pułapki.

  

  


  1.5. Cztery rodzaje komponentów Androida


  Zaczniemy teraz poszerzać naszą wiedzę na temat klas Intent oraz IntentFilter i przyjrzymy się czterem podstawowym komponentom aplikacji systemu Android, jak również ich relacjom w modelu przetwarzania w systemie. Zamieścimy tu fragmenty kodu, które pokazują sposób tworzenia aplikacji dla systemu Android. Dokładniejsze przykłady i omówienia zostaną przedstawione w kolejnych rozdziałach.

  


  
    Uwaga


    Określone aplikacje systemu Android nie muszą zawierać wszystkich tych elementów, ale muszą zawierać co najmniej jeden z nich.

  

  


  1.5.1. Klasa Activity


  Aplikacja może mieć interfejs użytkownika, choć nie jest to konieczne. Jeżeli ma interfejs użytkownika, zawiera co najmniej jedną klasę Activity.


  Najłatwiejszym sposobem myślenia o klasie Activity w Androidzie jest jej związanie z widocznym ekranem, ponieważ pomiędzy klasą Activity a ekranem interfejsu użytkownika najczęściej występuje "relacja jeden do jednego". Relacja ta jest podobna do występującej w kontrolerze z modelu MVC.


  Aplikacje Androida często zawierają więcej niż jedną klasę Activity. Każda z nich wyświetla interfejs i odpowiada na zdarzenia zainicjowane przez system lub użytkownika. Klasa Activity korzysta z co najmniej jednego obiektu View do prezentacji elementów interfejsu użytkownika; jest dziedziczona przez klasy użytkownika, tak jak na poniższym listingu.


  Listing 1.1. Podstawowa klasa Activity w aplikacji systemu Android

  package com.msi.manning.chapter1;
import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
public class Activity1 extends Activity {
    @Override
    public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.main);
    }
}


  Klasa Activity jest częścią pakietu Java android.app, który znajduje się w środowisku uruchomieniowym systemu Android. Środowisko uruchomieniowe jest instalowane w postaci pliku android.jar. Klasa Activity1 dziedziczy po klasie Activity, którą przedstawimy szczegółowo w rozdziale 3. Jednym z podstawowych zadań klasy Activity jest wyświetlanie elementów interfejsu użytkownika, które są realizowane jako obiekty View, definiowane zwykle w plikach XML. Więcej informacji na temat widoków i zasobów znajduje się w rozdziale 3.


  Przechodzenie z jednego obiektu Activity do drugiego jest realizowane za pomocą metody startActivity() lub startActivityForResult(), jeżeli musimy zastosować synchroniczny paradygmat wywołania i wyniku. Argumentem tych metod jest obiekt klasy Intent.


  Klasa Activity reprezentuje widoczny komponent aplikacji. Przy wsparciu klasy View, opisanej w rozdziale 3., Activity jest najczęściej wykorzystywanym komponentem aplikacji dla systemu Android. Następnym tematem będzie klasa Service, która działa w tle i zwykle nie posiada interfejsu użytkownika.

  


  
    Ty mówisz "Intent", ja mówię "Intent"


    Klasa Intent jest używana w podobnie wyglądających, choć bardzo różnych scenariuszach.


    Niektóre obiekty Intent są wykorzystywane do wsparcia nawigacji z jednego obiektu Activity do innego, tak jak było to pokazane w przykładzie przeglądania rekordu kontaktu. Aktywności są celami dla tych rodzajów intencji, które są stosowane w metodach startActivity lub startActivityForResult.


    Aby uruchomić usługę, należy dodatkowo do metody startService przekazać obiekt Intent.


    Obiekty BroadcastReceiver odbierają obiekty Intent w przypadku odpowiedzi na zdarzenia systemowe, takie jak dzwonek telefonu lub przychodząca wiadomość tekstowa.

  

  


  1.5.2. Klasa Service


  Jeżeli aplikacja ma długi cykl życia, często najlepiej uruchomić ją jako usługę. Na przykład program narzędziowy do synchronizacji danych w tle powinien być usługą. Dobrą praktyką jest uruchamianie usług okresowo lub w razie potrzeby, z użyciem alarmu systemowego, a następnie kończenie pracy usługi po zakończeniu zadania.


  Podobnie jak Activity, Service jest klasą środowiska uruchomieniowego Android, po której zwykle dziedziczymy, jak jest to pokazane na poniższym listingu. W przykładzie tym klasa dziedzicząca po Service okresowo umieszcza komunikaty informacyjne w dzienniku systemu Android.


  Listing 1.2. Prosty przykład usługi w systemie Android

  package com.msi.manning.chapter1;
import android.app.Service;
import android.content.Intent;
import android.os.IBinder;
import android.util.Log;
public class Service1 extends Service implements Runnable {        [1]
public static final String tag = "service1";
    private int counter = 0;
    @Override
    protected void onCreate()  {        [2]
          super.onCreate();
   Thread aThread = new Thread (this);
          aThread.start();
    }
    public void run() {
             while (true) {
               try {
               Log.i(tag,"service1 firing : # " + counter++);
               Thread.sleep(10000);
               } catch(Exception ee) {
                Log.e(tag,ee.getMessage());
               }
             }
    }
@Override
public IBinder onBind(Intent intent)    {        [3]
return null;
}
}


  Przykład ten wymaga zaimportowania pakietu android.app.Service, zawierającego klasę Service. Demonstrujemy tu również mechanizm rejestrowania zdarzeń za pomocą klasy android.util.Log, który jest bardzo przydatny przy debugowaniu aplikacji. (Wiele przykładów w tej książce korzysta z mechanizmu rejestrowania. Będzie on przedstawiony dokładniej w rozdziale 2.). Klasa Service1 [image: ] dziedziczy po klasie Service. Klasa Service1 implementuje interfejs Runnable, aby realizować główne zadanie w osobnym wątku. Metoda onCreate [image: ] z klasy Service pozwala na zainicjowanie potrzebnych mechanizmów. Metoda onBind() [image: ] zostanie przedstawiona dokładniej w rozdziale 4., w którym omówimy komunikację między procesami.


  Usługi są uruchamiane za pomocą metody startService(Intent), zdefiniowanej w abstrakcyjnej klasie Context. Zwróćmy uwagę, że do zainicjowania operacji w platformie została użyta intencja.


  Teraz, gdy aplikacja posiada interfejs użytkownika w klasie Activity oraz metody wykonywania zadań w tle przy użyciu obiektu Service, czas na zapoznanie się z klasą BroadcastReceiver, która pozwala budować kolejny rodzaj aplikacji przeznaczonej do przetwarzania intencji.


  1.5.3. Klasa BroadcastReceiver


  Jeżeli aplikacja ma odbierać zdarzenia globalne i reagować na nie, takie jak dzwonek telefonu lub przychodząca wiadomość tekstowa, musi się zarejestrować jako BroadcastReceiver. Aplikacja rejestruje się, aby otrzymywać intencje w jeden z następujących sposobów:


  
    	Aplikacja może implementować element <receiver> w pliku AndroidManifest.xml, który zawiera nazwę klasy BroadcastReceiver, oraz wymieniać jego klasy IntentFilter. Należy pamiętać, że IntentFilter jest deskryptorem intencji, jakie aplikacja chce przetwarzać. Jeżeli odbiorca jest zarejestrowany w pliku AndroidManifest.xml, aplikacja nie musi być uruchomiona, aby została wywołana. Gdy wystąpi zdarzenie, aplikacja będzie automatycznie uruchomiona przy powiadamianiu o zdarzeniu. Na szczęście sprawami organizacyjnymi zajmie się sam system operacyjny Android.


    	Aplikacja może zarejestrować się w czasie działania za pomocą metody registerReceiver z klasy Context.

  


  Podobnie jak usługi, klasy BroadcastReceiver nie posiadają interfejsu użytkownika. Co ważniejsze, kod działający w metodzie onReceive klasy BroadcastReceiver nie powinien korzystać z żadnych założeń na temat trwałości ani wykonywać długotrwałych operacji. Jeżeli w klasie BroadcastReceiver potrzebujemy czegoś więcej niż tylko wykonania prostego kodu, zalecane jest zainicjowanie żądania wykonania tej funkcji przez usługę, ponieważ to właśnie komponent Service jest zaprojektowany dla długotrwałych operacji, natomiast BroadcastReceiver jest przewidziany do reagowania na różne zdarzenia.

  


  
    Uwaga


    Przy wzbudzaniu obiektów BroadcastReceiver wykorzystywana jest znajoma klasa Intent. Parametry różnią się w zależności od tego, czy uruchamiana jest klasa Activity, Service, czy BroadcastReceiver, ale jest to ta sama klasa, która jest używana w całej platformie Android.

  

  


  Klasa BroadcastReceiver implementuje abstrakcyjną metodę onReceive, która przetwarza przychodzące obiekty Intent. Argumentami tej metody są obiekty Context oraz Intent. Metoda nie zwraca żadnej wartości, ale dostępnych jest kilka metod umożliwiających przekazanie wyniku zwrotnego, na przykład setResult, która pozwala przekazać do klasy wywołującej liczbę całkowitą, ciąg znaków lub wartość Bundle, mogącą zawierać dowolną liczbę obiektów.


  Na poniższym listingu znajduje się przykład klasy BroadcastReceiver wyzwalanej przychodzącą wiadomością tekstową.


  Listing 1.3. Przykład zastosowania klasy BroadcastReceiver

  package com.msi.manning.unlockingandroid;
import android.content.Context;
import android.content.Intent;
import android.util.Log;
import.android.content.BroadcastReceiver
public class MySMSMailBox extends BroadcastReceiver {
public static final String tag = "MySMSMailBox";        [1]
@Override
public void onReceive(Context context, Intent intent) {
    Log.i(tag,"onReceive");
    if (intent.getAction().equals("android.provider.Telephony.SMS_RECEIVED")) {        [2]
       Log.i(tag,"Found our Event!");
    }
}


  Musimy wyjaśnić kilka elementów z tego listingu. Klasa MySMSMailBox dziedziczy po Broadcastreceiver. Dziedziczenie takie jest najprostszą metodą skorzystania z możliwości klasy BroadcastReceiver. (Zwróć uwagę na nazwę klasy MySMSMailBox; będzie ona użyta w pliku AndroidManifest.xml występującym na listingu 1.4). Zmienna tag [image: ] jest stosowana w wywołaniach mechanizmu rejestrowania w celu zapewnienia etykietowania komunikatów wysyłanych do dziennika konsoli w emulatorze. Użycie znaczników w dzienniku pozwala na filtrowanie i organizowanie jego wiadomości w konsoli. (Mechanizm rejestrowania będzie przedstawiony dokładniej w rozdziale 2.). Właściwe zadania realizowane przez klasę BroadcastReceiver znajdują się w metodzie onReceive; zaimplementowanie tej metody jest obowiązkowe. Dany obiekt BroadcastReceiver może zarejestrować wiele obiektów IntentFilter. Obiekt BroadcastReceiver może obsługiwać dowolną liczbę intencji.


  Ważne jest, aby sprawdzić, czy aplikacja obsługuje właściwą intencję przez kontrolę akcji w przychodzącym obiekcie Intent [image: ]. Gdy aplikacja otrzyma oczekiwany obiekt Intent, powinna uruchomić odpowiednie dla niego funkcje. Często stosowaną funkcją w aplikacjach odbierających wiadomości SMS jest analiza wiadomości i wyświetlenie jej użytkownikowi za pomocą metod dostępnych w klasie NotificationManager. (Temat ten zostanie przeanalizowany w rozdziale 8.). W kodzie z listingu 1.3 po prostu zapisujemy akcję w dzienniku.


  Aby zdefiniowana klasa BroadcastReceiver zaczęła odbierać intencje, musi zostać umieszczona w pliku AndroidManifest.xml wraz z odpowiednią definicją intent-filter, jak pokazano na poniższym listingu. Listing ten zawiera elementy wymagane, aby aplikacja zaczęła odpowiadać na przychodzące wiadomości SMS.


  Listing 1.4. AndroidManifest.xml

  <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
  package="com.msi.manning.unlockingandroid">
  <uses-permission android:name="android.permission.RECEIVE_SMS" />        [1]
  <application android:icon="@drawable/icon">
    <activity android:name=".Activity1" android:label="@string/app_name">
      <intent-filter>
        <action android:name="android.intent.action.MAIN" />
        <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
      </intent-filter>
    </activity>
    <receiver android:name=".MySMSMailBox" >        [2]
      <intent-filter>
        <action android:name="android.provider.Telephony.SMS_RECEIVED" />
      </intent-filter>
    </receiver>
  </application>
</manifest>


  Niektóre zadania z platformy Android wymagają, aby aplikacja miała określone uprawnienia. Aby nadać aplikacji odpowiednie uprawnienia, należy użyć znacznika <uses-permission> [image: ]. (Znacznik ten przedstawimy dokładniej w punkcie 1.6, "Budowa pliku AndroidManifest.xml"). Znacznik <receiver> zawiera nazwę klasy implementującej BroadcastReceiver. W tym przykładzie nazwą tej klasy jest MySMSailBox z pakietu com.msi.manning.nlockingandroid. Należy się upewnić, że przed nazwą znajduje się kropka [image: ]. Kropka ta jest wymagana. Jeżeli aplikacja nie działa, jak oczekujemy, jednym z pierwszych elementów do sprawdzenia jest plik AndroidManifest.xml i kropka przed nazwą klasy! Obiekt IntentFilter jest zdefiniowany w znaczniku <intent-filter>. Oczekiwaną akcją w tym przykładzie jest android.provider.Telephony.SMS_RECEIVED. SDK systemu Android zawiera dostępne akcje standardowych intencji. Należy również pamiętać, że aplikacje użytkowników mogą definiować własne intencje, jak również ich nasłuchiwać.

  


  
    Testowanie wiadomości SMS


    Emulator zawiera wbudowany zbiór narzędzi pozwalających na manipulowanie określonymi zachowaniami telefonu, symulowanie różnych warunków, na przykład dostępu lub braku dostępu do sieci oraz nawiązywania połączeń telefonicznych.


    Aby wysłać SMS do emulatora, należy użyć narzędzia telnet i połączyć się z portem 5554 (port ten może być inny w niektórych systemach), co spowoduje podłączenie tego programu do emulatora, a następnie wykonanie następującego polecenia:


    sms send <numer telefonu nadawcy> <treść wiadomości>


    Aby sprawdzić dostępne polecenia, należy wpisać polecenie help.


    Narzędzia te będą przedstawione dokładniej w rozdziale 2.

  

  


  Po wprowadzeniu intencji i klas systemu Android pozwalających na ich przetwarzanie nadszedł czas na zajęcie się następnym ważnym mechanizmem w aplikacjach — klasą ContentProvider, która jest zalecanym mechanizmem publikacji danych.


  1.5.4. Klasa ContentProvider


  Jeżeli aplikacja zarządza danymi i musi udostępniać dane innym aplikacjom działającym w środowisku Android, należy rozważyć zastosowanie klasy ContentProvider (dostawca treści). Jeżeli komponent aplikacji (Activity, Service lub BroadcastReceiver) wymaga dostępu do danych z innej aplikacji, komponent ten korzysta z dostawcy treści tej aplikacji. Klasa ContentProvider implementuje standardowy zbiór metod pozwalających aplikacji na dostęp do magazynu danych. Dostęp może umożliwiać operacje odczytu, zapisu lub obie naraz. ContentProvider może dostarczać dane dla obiektów Activity lub Service w tej samej aplikacji, jak również Activity lub Service działających w innych aplikacjach.


  Dostawca treści może być używany do realizacji dowolnego mechanizmu zapisywania danych dostępnego na platformie Android, w tym plików, baz danych SQLite, a nawet pamięciowej tablicy mieszającej, jeżeli nie jest wymagana trwałość danych. Dostawca treści stanowi warstwę danych zapewniającą klientom abstrakcję danych i centralizującą procedury zapisu i odczytu.


  Bezpośrednie współdzielenie plików i baz danych jest niezalecane na platformie Android i jest wymuszane przez system uprawnień systemu Linux, który uniemożliwia dostęp ad hoc z przestrzeni jednej aplikacji do innej bez jawnego nadania uprawnień.


  Dane zapisywane poprzez obiekty ContentProvider mogą mieć tradycyjne typy danych, takie jak liczby lub tekst. Dostawcy treści mogą również zarządzać danymi binarnymi, na przykład danymi obrazów. Gdy pobierane są dane binarne, sugerowaną praktyką jest zwracanie ciągu znaków reprezentującego nazwę pliku zawierającego dane binarne. Jeżeli nazwa pliku jest zwracana jako część zapytania do dostawcy treści, aplikacja nie powinna odwoływać się bezpośrednio do tego pliku; powinna użyć klasy pomocniczej, ContentResolver, która zawiera metodę openInputStream, umożliwiającą dostęp do danych binarnych. Podejście to pozwala uniknąć problemów z procesami systemu Linux i jego zabezpieczeniami, jak również zapewnia standardowy dostęp do wszystkich danych poprzez ContentProvider. Na rysunku 1.5 przedstawione są relacje pomiędzy obiektami ContentProvider, magazynami danych i ich klientami.


  Dane z obiektów ContentProvider są dostępne dla aplikacji systemu Android za pośrednictwem adresów URI. Klasa ContentProvider definiuje URI jako public static final String. Aplikacja może na przykład zawierać magazyn danych zarządzający arkuszami bezpieczeństwa danych.


  URI dla tego obiektu ContentProvider może wyglądać tak:

  public static final Uri CONTENT_URI = 
Uri.parse("content://com.msi.manning.provider.unlockingandroid/datasheets");


  Z tego punktu widzenia korzystanie z obiektu ContentProvider jest podobne do korzystania z języka Structured Query Language (SQL) na innych platformach, choć pełne instrukcje SQL nie są tu dostępne. Zapytanie jest przekazywane do dostawcy treści wraz z oczekiwanymi kolumnami i opcjonalnymi klauzulami Where oraz Order By. Podobnie do sparametryzowanych zapytań w tradycyjnym języku SQL w klasie ContentProvider obsługiwane jest również podstawianie parametrów. Gdzie znajdują się wyniki zapytania? Oczywiście w obiektach klasy Cursor. Dokładniejsze przykłady zastosowania klasy ContentProvider znajdują się w rozdziale 5.
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  Rysunek 1.5. Dostawca treści stanowi warstwę danych dla aplikacji systemu Android i jest zalecanym sposobem na dostęp do danych w urządzeniu i ich współdzielenie

  


  
    Uwaga


    Dostawca treści działa w wielu aspektach podobnie do serwera bazy danych. Choć aplikacja może zawierać tylko klasę ContentProvider i funkcjonować jako serwer bazy danych, to klasa ta zwykle jest składnikiem większej aplikacji, która zawiera co najmniej jeden obiekt Activity, Service lub BroadcastReceiver.

  

  


  Na tym kończymy krótkie wprowadzenie do głównych klas aplikacji systemu Android. Zrozumienie działania i współdziałania ze sobą tych klas jest ważnym aspektem programowania dla Androida. Połączenie ze sobą komponentów aplikacji może być nużącym zadaniem. Czy kiedykolwiek spotkałeś się z programem, który nie działał prawidłowo na Twoim komputerze? Być może został on skopiowany od innego programisty lub pobrany z internetu i zainstalowany niepoprawnie. Każde oprogramowanie może powodować problemy związane ze środowiskiem, choć zależy to od platformy. Jeżeli na przykład podłączasz się do zdalnego zasobu, takiego jak serwer bazy danych lub FTP, to jakiej nazwy użytkownika i jakiego hasła powinieneś użyć? Co można powiedzieć o bibliotekach wymaganych do działania aplikacji? Wszystkie te zagadnienia są związane z instalacją oprogramowania.


  Zanim przedstawimy inne tematy związane z tworzeniem i uruchamianiem aplikacji Android, musimy omówić plik o nazwie AndroidManifest.xml, który łączy ze sobą elementy niezbędne do uruchomienia aplikacji w urządzeniu. Istnieje relacja "jeden do jednego" pomiędzy aplikacją a plikiem AndroidManifest.xml.


  1.6. Budowa pliku AndroidManifest.xml


  W poprzednich punktach przedstawiliśmy główne elementy aplikacji systemu Android. Podstawowym faktem przy tworzeniu aplikacji Android jest to, że zawiera ona co najmniej jeden obiekt Activity, Service, BroadcastReceiver lub ContentProvider. Niektóre z tych elementów "ogłaszają zainteresowanie" obiektami Intent poprzez mechanizm IntentFilter. Wszystkie te informacje muszą być powiązane ze sobą, aby aplikacja systemu Android mogła działać. Mechanizmem spajającym, pozwalającym na definiowanie relacji jest plik AndroidManifest.xml.


  Plik AndroidManifest.xml znajduje się w głównym katalogu aplikacji i zawiera wszystkie zaprojektowane relacje pomiędzy aplikacją i intencjami. Służy on również jako deskryptor aplikacji systemu Android. Poniższy listing zawiera przykładowy plik AndroidManifest.xml.


  Listing 1.5. Plik AndroidManifest.xml dla prostej aplikacji systemu Android

  <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    package="com.msi.manning.unlockingandroid">   
    <application android:icon="@drawable/icon">
       <activity android:name=".Activity1" android:label="@string/app_name">
           <intent-filter>  
               <action android:name="android.intent.action.MAIN" />
               <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
           </intent-filter>
       </activity>
    </application>
</manifest>


  Patrząc na ten prosty plik AndroidManifest.xml, można zauważyć, że zawiera element manifest z obligatoryjną przestrzenią nazw, jak również z nazwą pakietu Java zawierającego tę aplikację. W aplikacji tej jest jedna aktywność o nazwie Activity1. Należy zwrócić uwagę na składnię @string. Za każdym razem, gdy w pliku AndroidManifest.xml jest użyty symbol @, oznacza to odwołanie do informacji zapisanych w pliku zasobów. W tym przypadku atrybut etykiety jest uzyskiwany z zasobu identyfikowanego przez app_name. (Zasoby są przedstawione dokładniej w rozdziale 3.). Jedyna aktywność tej aplikacji zawiera jedną definicję IntentFilter. Użyta tu wartość jest najczęściej wykorzystywaną klasą IntentFilter w aplikacjach systemu Android. Akcja android.intent.action.MAIN wskazuje, że jest to punkt wejścia do aplikacji. Kategoria android.intent.category.LAUNCHER powoduje umieszczenie aktywności w oknie uruchamiania aplikacji, jak pokazano na rysunku 1.6. Możliwe jest zdefiniowanie w pliku manifestu wielu aktywności (więc jednocześnie w aplikacji), z których część (lub żadna) jest widoczna w oknie uruchamiania.


  Oprócz elementów używanych w przykładowym pliku manifestu pokazanym na listingu 1.5 innymi często wykorzystywanymi znacznikami są:


  
    	Znacznik <service> reprezentujący usługę. Atrybuty tego znacznika to klasa i etykieta. Usługa może również zawierać znacznik <intent-filter>.


    	Znacznik <receiver> reprezentuje klasę BroadcastReceiver, która może posiadać jawnie określony znacznik <intent-filter>.


    	Znacznik <uses-permissions> informuje system, że aplikacja wymaga określonych uprawnień. Jeżeli aplikacja wymaga na przykład dostępu do kontaktów zapisanych w urządzeniu, niezbędne jest użycie następującego znacznika w pliku AndroidManifest.xml:

  

  <uses-permission android:name="android.permission.READ_CONTACTS" />


  Będziemy wracać do pliku AndroidManifest.xml wiele razy w tej książce, ponieważ będziemy dodawać do niego coraz więcej szczegółów dotyczących określonych elementów i specyficznych scenariuszy kodowania.


  Teraz, gdy podaliśmy podstawowe informacje na temat aplikacji systemu Android oraz opisującego jej komponenty pliku AndroidManifest.xml, czas przejść do pokazania, jak i gdzie są wykonywane aplikacje. W tym celu musimy przedstawić relacje pomiędzy aplikacjami systemu Android i środowiskiem uruchomieniowym w postaci Linuksa oraz maszyny wirtualnej Dalvik.
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  Rysunek 1.6. Aplikacje są umieszczane w panelu uruchamiania na podstawie wartości w IntentFilter. W tym przykładzie aplikacja Gdzie mieszkasz ma ustawioną kategorię LAUNCHER


  1.7. Odwzorowanie aplikacji na procesy


  Każda aplikacja systemu Android działa w osobnym procesie Linuksa. Android bazuje na zarządzaniu procesami systemu Linux, a same aplikacje funkcjonują wewnątrz instancji maszyny wirtualnej Dalvik. System operacyjny musi od czasu do czasu wyładować lub nawet przerwać aplikacje, aby spełnić żądania przydzielenia zasobów. W przypadku wyczerpywania zasobów system korzysta z hierarchii lub inaczej sekwencji wybierania "ofiary". Korzysta wtedy z następujących reguł:


  
    	Widoczne, działające aktywności mają najwyższy priorytet.


    	Widoczne, niedziałające aktywności są ważne, ponieważ zostały ostatnio wstrzymane i najprawdopodobniej będą niedługo wznowione.


    	Następne w kolejności są działające usługi.


    	Zakończenie procesu jest najbardziej prawdopodobne w przypadku pustych procesów (załadowanych najczęściej w celu zrealizowania buforowania) lub procesów mających uśpione aktywności.

  


  Zastosujmy teraz wszystko, co zostało omówione, w celu zbudowania pierwszej aplikacji systemu Android.

  


  
    ps -a


    Środowisko Linuksa jest kompletne razem z mechanizmami zarządzania procesami. Możliwe jest uruchamianie i wyłączanie aplikacji bezpośrednio z powłoki platformy Android, ale jest to metoda dla programisty, a nie przeciętnego użytkownika telefonu z systemem Android. Warto jednak znać tę metodę na wypadek problemów z aplikacjami. Taka możliwość sięgnięcia do najgłębszych mechanizmów telefonu komórkowego jest względnie nowa. Więcej informacji na temat podstaw linuksowych Androida znajduje się w rozdziale 13.

  

  


  1.8. Tworzenie aplikacji dla systemu Android


  Przyjrzyjmy się prostej aplikacji dla systemu Android zawierającej jedną aktywność z jednym widokiem. Za pomocą aktywności odczytujemy dane (adres zamieszkania) i tworzymy obiekt Intent w celu znalezienia tego adresu. Intent jest ostatecznie przekazywany do Google Maps. Na rysunku 1.7 pokazano wygląd tej aplikacji, działającej w emulatorze. Jej nazwa to Gdzie mieszkasz.
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  Rysunek 1.7. Ta aplikacja systemu Android demonstruje działanie prostych klas Activity oraz Intent


  Jak wcześniej wspominaliśmy, plik AndroidManifest.xml zawiera deskryptory dla komponentów aplikacji. Aplikacja ta ma jeden obiekt Activity o nazwie AWhereDoYouLive. Plik AndroidManifest.xml jest pokazany na poniższym listingu.


  Listing 1.6. Plik AndroidManifest.xml dla aplikacji Gdzie mieszkasz

  <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    package="com.msi.manning.unlockingandroid">
    <application android:icon="@drawable/icon">
        <activity android:name=".AWhereDoYouLive" android:label="@string/app_name">
            <intent-filter>
                <action android:name="android.intent.action.MAIN" />
                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
            </intent-filter>
        </activity>
    </application>
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
</manifest>


  Jedyna aktywność jest implementowana w pliku AWhereDoYouLive.java, który jest zamieszczony na poniższym listingu.


  Listing 1.7. Implementowanie aktywności systemu Android w pliku AWhereDoYouLive.java

  package com.msi.manning.unlockingandroid;
// instrukcje import pominięte dla uproszczenia
public class AWhereDoYouLive extends Activity {
    @Override
    public void onCreate(Bundle icicle) {
        super.onCreate(icicle);
        setContentView(R.layout.main);  
        final EditText addressfield = (EditText) findViewById(R.id.address);
        final Button button = (Button) findViewById(R.id.launchmap);
        button.setOnClickListener(new Button.OnClickListener()         {
            public void onClick(View view) {
            try {
            String address = addressfield.getText().toString();        [1]
            address = address.replace(' ', '+');
            Intent geoIntent = new Intent
              (android.content.Intent.ACTION_VIEW,
               Uri.parse("geo:0,0?q=" + address));        [2]
                     startActivity(geoIntent);
                } catch (Exception e) {
                }
            }
        });
    }
}


  W tej przykładowej aplikacji metoda setContentView tworzy podstawowy interfejs użytkownika, którym jest układ zdefiniowany w pliku main.xml znajdującym się w katalogu /res/layout. Widok EditView ma za zadanie zbierać informacje, które w tym przypadku stanowi adres. Widok EditText jest polem tekstowym lub polem edycyjnym, jeżeli użyjemy żargonu programistów. Metoda findViewById łączy zasób identyfikowany za pomocą adresu R.id.address z instancją klasy EditText.


  Również obiekt Button jest łączony ze zdefiniowanym elementem interfejsu użytkownika za pomocą metody findViewById. Po kliknięciu przycisku aplikacja odczytuje wprowadzony adres za pomocą metody getText z obiektu EditText [image: ].


  Gdy adres zostanie pobrany z interfejsu użytkownika, musimy utworzyć obiekt Intent pozwalający znaleźć wprowadzony adres. Obiekt Intent posiada akcję VIEW, a dane reprezentują zapytanie wyszukiwania geograficznego [image: ].


  Na koniec aplikacja żąda, aby system przetworzył intencję, co ostatecznie daje w wyniku otwarcie aplikacji map wyświetlającej obszar z wybranym adresem. Wywołanie metody startActivity powoduje przekazanie przygotowanego obiektu Intent.


  Zasoby są prekompilowane do postaci specjalnej klasy o nazwie R, która jest pokazana na listingu 1.8. Składniki final w tej klasie reprezentują elementy interfejsu użytkownika. Nigdy nie należy modyfikować pliku R.java ręcznie; jest on automatycznie budowany przy każdej zmianie zasobów bazowych. (Zasoby systemu Android będą przedstawione dokładniej w rozdziale 3.).


  Listing 1.8. Plik R.java zawierający klasę R z identyfikatorami elementów interfejsu użytkownika

  /* AUTO-GENERATED FILE.  DO NOT MODIFY.
 *
 * This class was automatically generated by the
 * aapt tool from the resource data it found.  It
 * should not be modified by hand.
 */
package com.msi.manning.unlockingandroid;
public final class R {
    public static final class attr {
    }
    public static final class drawable {
        public static final int icon=0x7f020000;
    }
    public static final class id {
        public static final int address=0x7f050000;
        public static final int launchmap=0x7f050001;
    }
    public static final class layout {
        public static final int main=0x7f030000;
    }
    public static final class string {
        public static final int app_name=0x7f040000;
    }
}


  Na rysunku 1.7 pokazano działanie przykładowej aplikacji. Ktoś szukał położenia Białego Domu; w wyniku została wyświetlona mapa ze znacznikiem umieszczonym na Białym Domu.


  Podstawowy ekran tej aplikacji jest zdefiniowany jako widok LinearView, jak pokazano na poniższym listingu. Jest to układ zawierający jedną etykietę, jeden element pola tekstowego oraz jedną kontrolkę przycisku.


  Listing 1.9. W pliku main.xml zdefiniowane są elementy interfejsu naszej przykładowej aplikacji

  <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    android:orientation="vertical"
    android:layout_width="fill_parent"
    android:layout_height="fill_parent"
    >
<TextView  
    android:layout_width="wrap_content" 
    android:layout_height="wrap_content" 
    android:text="Proszę podać adres."
    />
<EditText
    android:id="@+id/address"        [1]
    android:layout_width="fill_parent" 
    android:layout_height="wrap_content" 
android:autoText="true"
/>
<Button
    android:id="@+id/launchmap"        [2]
    android:layout_width="wrap_content" 
    android:layout_height="wrap_content"
    android:text="Pokaż mapę"
    /> 
<TextView  
    android:layout_width="wrap_content" 
    android:layout_height="wrap_content" 
    android:text="Android w akcji, Rozdział 1."
    />
</LinearLayout>


  Należy zwrócić uwagę na użyty symbol @ w atrybutach identyfikatora zasobu w [image: ] oraz [image: ]. Symbol ten powoduje, że odpowiednie wpisy znajdą się w klasie R poprzez automatycznie wygenerowany plik R.java. Składniki klasy R są wykorzystywane w wywołaniach metody findViewById(), jak pokazano na listingu 1.7, co pozwala na związanie elementów interfejsu użytkownika z obiektami odpowiedniej klasy.


  Plik tekstów oraz ikona uzupełniają zasoby tej prostej aplikacji. Plik strings.xml dla tej aplikacji jest zamieszczony na poniższym listingu. Plik ten jest używany do lokalizowania tekstów.


  Listing 1.10. Plik strings.xml

  <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<resources>
    <string name="app_name">Gdzie mieszkasz</string>
</resources>


  Jak można zauważyć, aplikacja systemu Android posiada kilka ruchomych elementów, ale same komponenty są raczej proste i łatwe do połączenia. W dalszych częściach tej książki, gdy będziemy przedstawiać kolejne, większe elementy programowania dla systemu Android, będziemy prezentować krok po kroku nowe przykładowe aplikacje.


  1.9. Podsumowanie


  W rozdziale tym przedstawiliśmy platformę Android i krótko wyjaśniliśmy jej umiejscowienie na rynku, a także jak Android wpasowuje się w szybko zmieniający się rynek telefonii komórkowej. W czasie dwóch lat został opublikowany Android SDK, który następnie był aktualizowany co najmniej cztery razy. Dotyczy to tylko oprogramowania. Główni producenci urządzeń zaangażowali się w rozwój platformy Android i wprowadzili na rynek odpowiednie urządzenia, w tym urządzenie firmowane przez Google. Przyszłość Androida rysuje się w jasnych barwach.


  W rozdziale tym przeanalizowaliśmy stos systemu Android i przedstawiliśmy relacje Androida z Linuksem i językiem Java. Korzystając z jądra systemu Linux, Android stał się niezwykłą platformą, szczególnie dla urządzeń mobilnych, w których był początkowo umieszczany. Choć programowanie dla systemu Android jest realizowane z użyciem języka programowania Java, programy są wykonywane w maszynie wirtualnej Dalvik, będącej alternatywą dla maszyny Java oferowanej przez Oracle. Niezależnie od maszyny wirtualnej znajomość języka Java jest ważnym aspektem programowania dla systemu Android.


  Przedstawiliśmy również klasę Intent dostępną w SDK Androida, której obiekty napędzają ten system. Są one odpowiedzialne za przepływ zdarzeń oraz wybór obsługującego je kodu. Zapewniają mechanizm dostarczania specyficznych funkcji platformy oraz pozwalają na dodawanie innowacyjnych rozwiązań przez niezależnych programistów. Omówiliśmy również główne klasy aplikacji: Activity, Service, ContentProvider oraz BroadcastReceiver, wraz z fragmentami kodu pokazującymi ich zastosowanie. Każda z tych klas aplikacji korzysta z obiektów Intent w nieco inny sposób, ale podstawowa zasada użycia obiektów Intent do sterowania zachowaniem aplikacji pozwala na utworzenie elastycznego i innowacyjnego środowiska systemu Android. Intencje i ich relacje z klasami aplikacji będą opisane szczegółowo w dalszej części książki.


  Plik deskryptora AndroidManifest.xml łączy ze sobą wszystkie szczegóły aplikacji Android. Zawiera on informacje niezbędne do uruchomienia aplikacji, dane na temat elementów obsługiwanych przez intencje oraz informacje na temat tego, jakie są wymagane uprawnienia aplikacji. Gdy w dalszych rozdziałach książki będziemy wyjaśniać nowe elementy środowiska, będziemy również pokazywać, jak zmienia się ten plik.


  Na koniec przedstawiliśmy przedsmak programowania dla systemu Android w postaci prostego i użytecznego przykładu obsługującego wpisywanie danych w interfejsie użytkownika, wykorzystującego intencje oraz Google Maps. Przykład ten oczywiście prezentuje tylko niewielką część możliwości Androida. W następnym rozdziale omówimy dokładniej Android SDK oraz zestaw narzędzi pozwalających na korzystanie z niego.

  


  
    [1] W czwartym kwartale 2008 roku tylko 12% sprzedanych telefonów było smartfonami: www.gartner.com/it/page.jsp?id=910112.

  


  2. Środowisko programowania dla systemu Android


  Bazując na podstawowych informacjach z pierwszego rozdziału, kontynuujemy omawianie środowiska programowania dla systemu Android, w którym będziemy tworzyć aplikacje z dalszej części książki. Jeżeli nie masz zainstalowanych narzędzi programistycznych, możesz skorzystać z dodatku A, w którym znajduje się szczegółowy przewodnik dotyczący instalowania potrzebnego oprogramowania.


  W tym rozdziale przedstawimy oprogramowanie wymagane do zbudowania aplikacji dla systemu Android oraz zaprezentujemy krótko tworzenie, testowanie, a nawet debugowanie aplikacji. Po przeczytaniu tego rozdziału będziesz wiedział, jak używać Eclipse oraz modułu rozszerzającego Android Development Tools (ADT), jak nawigować w Android SDK, uruchamiać aplikacje w emulatorze Android i jak wykonywać krokowo przykładową aplikację, którą zbudujemy w tym rozdziale — prosty Kalkulator napiwków.


  Programiści Androida dosyć intensywnie korzystają z emulatora systemu Android, debugując swoje aplikacje. W tym rozdziale omówimy szczegółowo tworzenie i budowanie projektów, definiowanie urządzeń wirtualnych Android (emulatorów), tworzenie konfiguracji, a także wyjaśnimy, jak uruchamiać i debugować aplikacje w emulatorze systemu Android. Jeżeli nigdy nie tworzyłeś aplikacji dla Androida, nie pomijaj tego rozdziału, ponieważ opanowanie przedstawionych tu podstaw znacznie pomoże Ci w rozumieniu pozostałych zagadnień omawianych w książce.


  Przy opanowywaniu nowej platformy pierwszym zadaniem programisty jest zapoznanie się z SDK i jego składnikami. Zaczniemy od omówienia podstawowych komponentów Android SDK, a następnie przejdziemy do korzystania z narzędzi SDK oraz budowania i debugowania aplikacji.


  2.1. Wprowadzenie do Android SDK


  Android SDK można pobrać z witryny systemu Android. Pierwszą czynnością, jaką powinieneś wykonać przed kontynuowaniem lektury tego rozdziału, jest upewnienie się, że masz zainstalowany Android SDK, środowisko Eclipse z modułem rozszerzającym Android, noszącym nazwę Android Development Tools lub po prostu ADT. Android SDK jest wymagany do budowania aplikacji Android, a Eclipse jest preferowanym przez nas środowiskiem programowania. Android SDK można pobrać ze strony developer.android.com/sdk/index.html.

  


  
    Wskazówka


    Na stronie pobierania znajduje się instrukcja instalacji Android SDK; można również skorzystać z dodatku A tej książki, gdzie zamieszczono szczegółowe informacje na temat instalowania wymaganych narzędzi programistycznych.

  

  


  Tak jak w przypadku każdego środowiska programowania, zapoznanie się ze strukturą klas jest bardzo pomocne, więc dobrym pomysłem jest umieszczenie dokumentacji w łatwo dostępnym miejscu. Android SDK zawiera dokumentację w postaci plików HTML, złożoną przede wszystkim ze stron sformatowanych za pomocą Javadoc, zawierających opis dostępnych pakietów i klas. Dokumentacja Android SDK znajduje się w głównym katalogu instalacji SDK, w podkatalogu /doc. Warto śledzić wszystkie zmiany w SDK. Najnowsza dokumentacja Android znajduje się pod adresem http:// developer.android.com/reference/packages.html.


  Środowisko Java może być podzielone na kilka wygodnych sekcji. Gdy poznasz ich zawartość, materiały Javadoc dostarczane z SDK staną się naprawdę przydatnym narzędziem, a nie stertą pozornie luźnego materiału. Jak pamiętamy, Android nie jest środowiskiem Java ME, ale istnieją podobieństwa pomiędzy platformą Android, a innymi platformami programowania w języku Java. W kilku następnych rozdziałach przedstawimy część pakietów języka Java (główne i opcjonalne) z Android SDK i sposoby ich użycia. Pozostałe rozdziały zawierają dokładniejsze omówienie wielu z poruszonych wcześniej tematów.


  2.1.1. Podstawowe pakiety systemu Android


  Jeżeli kiedykolwiek programowałeś w języku Java, prawdopodobnie rozpoznasz pakiety z głównymi funkcjami. Pakiety te udostępniają dostęp do podstawowych operacji, takich jak zarządzanie ciągami znaków, kontrola wejścia-wyjścia, operacje matematyczne i wiele innych. Poniższa lista zawiera część pakietów języka Java dołączonych do SDK systemu Android:


  
    	java.lang — podstawowe klasy języka Java,


    	java.io — funkcje wejścia-wyjścia,


    	java.net — połączenia sieciowe,


    	java.text — funkcje obsługi tekstów,


    	java.math — klasy pozwalające na obliczenia i manipulacje liczbami,


    	javax.net — klasy obsługi sieci,


    	javax.security — klasy związane z bezpieczeństwem,


    	javax.xml — klasy obsługujące reprezentację XML przy użyciu modelu DOM,


    	org.apache.* — klasy związane z protokołem HTTP,


    	org.xml — klasy obsługujące reprezentację XML przy użyciu modelu SAX.

  


  Dostępne są również dodatkowe klasy języka Java. W książce tej nie będziemy skupiać się na wymienionych tu podstawowych pakietach języka Java, ponieważ naszym podstawowym celem jest programowanie dla systemu Android. Dlatego przyjrzyjmy się teraz specyficznym dla Androida funkcjom znajdującym się w SDK.


  Pakiety specyficzne dla systemu Android są łatwe do zidentyfikowania, ponieważ ich nazwy zaczynają się od słowa android. Najważniejszymi pakietami są:


  
    	android.app — klasy dostępu do modelu aplikacji,


    	android.bluetooth — klasy obsługi komunikacji Bluetooth,


    	android.content — dostęp i publikacja danych,


    	android.net — zawiera klasy obsługi URI, używane przy dostępie do treści.


    	android.gesture — tworzenie, rozpoznawanie, ładowanie i zapisywanie gestów,


    	android.graphics — podstawowe operacje graficzne,


    	android.location — usługi bazujące na lokalizacji (takie jak GPS),


    	android.opengl — klasy OpenGL,


    	android.os — dostęp do środowiska Android na poziomie systemowym,


    	android.provider — klasy związane z dostawcami treści,


    	android.telephony — dostęp do funkcji telefonicznych, obejmujących obsługę zarówno urządzeń Code Division Multiple Access (CDMA), jak i Global System for Mobile (GSM),


    	android.text — klasy obsługi układów tekstowych,


    	android.util — zbiór narzędzi zapewniających rejestrowanie i manipulowanie tekstem oraz kodem XML,


    	android.view — elementy interfejsu użytkownika,


    	android.webkit — funkcje przeglądarki,


    	android.widget — kolejne elementy interfejsu użytkownika.

  


  Niektóre z tych pakietów są niezbędne do programowania w systemie Android, na przykład android.app, android.view czy android.content. Inne pakiety są wykorzystywane w różnym stopniu, w zależności od typu tworzonej aplikacji.


  2.1.2. Pakiety opcjonalne


  Nie wszystkie urządzenia pracujące pod kontrolą systemu Android mają te same możliwości sprzętowe i komunikacji mobilnej, więc niektóre z elementów Android SDK powinniśmy traktować jako opcjonalne. Niektóre urządzenia obsługują te funkcje, inne nie. Ważne jest, aby aplikacja w kontrolowany sposób ograniczała dostępność swoich funkcji, jeżeli telefon nie posiada wymaganych możliwości. Powinniśmy szczególnie zwrócić uwagę na te pakiety języka Java, które korzystają ze specyficznych funkcji sprzętu i sieci, jak na przykład usługi lokalizacji (w tym GPS) oraz technologie bezprzewodowe, takie jak Bluetooth czy Wi-Fi (802.11).


  Na tym kończymy krótkie wprowadzenie do interfejsów programowych w Android SDK. W kolejnych rozdziałach zajmiemy się nieco dokładniej bibliotekami klas, prezentując poszczególne klasy przy okazji omawiania różnych tematów, takich jak interfejs użytkownika, grafika, usługi lokalizacyjne, telefonia itp. Teraz skupimy się na narzędziach wymaganych do skompilowania i uruchomienia (lub zbudowania) aplikacji Android.


  Zanim zbudujemy aplikację dla systemu Android, pokażemy, jak Android SDK oraz jego elementy wpasowują się w środowisko Eclipse.


  2.2. Przegląd środowiska programowania


  Po zainstalowaniu Android SDK oraz modułu ADT dla Eclipse jesteśmy gotowi do przeglądu środowiska programowania. Na rysunku 2.1 pokazane jest typowe środowisko programowania Android, zawierające zarówno rzeczywisty sprzęt, jak i przydatny emulator systemu Android. Choć Eclipse nie jest jedynym narzędziem wymaganym do tworzenia aplikacji dla Androida, może ono odgrywać ważną rolę przy programowaniu, ponieważ nie tylko zapewnia bogate środowisko kompilacji i debugowania dla aplikacji Java, ale również dzięki modułowi ADT pozwala zarządzać i sterować niemal wszystkimi aspektami testowania aplikacji Androida bezpośrednio z IDE Eclipse.
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  Rysunek 2.1. Środowisko programowania aplikacji Androida zawierające popularne IDE Eclipse dostępne na zasadach open source


  Poniższa lista zawiera najważniejsze funkcje środowiska Eclipse odnoszące się do programowania aplikacji dla Androida:


  
    	bogate środowisko programowania w języku Java, zapewniające kompilację kodu źródłowego, autouzupełnianie klas oraz zintegrowany Javadoc,


    	debugowanie na poziomie kodu źródłowego,


    	zarządzanie i uruchamianie AVD,


    	Dalvik Debug Monitor Server (DDMS),


    	widok wątków i stosu,


    	zarządzanie systemem plików emulatora,


    	zarządzanie danymi i siecią komunikacji głosowej,


    	sterowanie emulatorem,


    	rejestrowanie na poziomie systemu i aplikacji.

  


  Eclipse korzysta z koncepcji perspektyw, czyli układów ekranu składających się z wybranych narzędzi. Okna i narzędzia wchodzące w skład perspektyw Eclipse są nazywane widokami. Przy tworzeniu aplikacji Androida interesują nas przede wszystkim dwie perspektywy Eclipse — perspektywa Java oraz perspektywa DDMS. Oprócz nich przydatna może być również perspektywa Debug; przedstawimy ją w podrozdziale 2.5, "Debugowanie aplikacji". Aby przełączać się pomiędzy dostępnymi perspektywami w Eclipse, należy korzystać z opcji Open Perspective z menu Window.


  Przeanalizujemy teraz funkcje perspektyw Java oraz DDMS i sposób ich wykorzystania przy programowaniu dla Androida.


  2.2.1. Perspektywa Java


  Przy tworzeniu aplikacji dla systemu Android przez większość czasu będziemy mieli włączoną perspektywę Java. Perspektywa ta zawiera kilka wygodnych widoków wspierających proces programowania. Widok Package Explorer pozwala wyświetlić projekty Java. Na rysunku 2.2 pokazany jest Package Explorer zawierający kilka przykładowych projektów z tej książki.
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  Rysunek 2.2. Package Explorer pozwala przeglądać zawartość projektów Android


  W perspektywie Java tworzymy kod źródłowy języka Java. Za każdym razem, gdy zapisujemy plik źródłowy, jest on automatycznie kompilowany w tle przez Java Development Tools (JDT). Nie musisz się obawiać o szczegóły działania JDT; trzeba tylko pamiętać, że mechanizm ten działa w tle, aby korzystanie z języka Java było możliwie bezbolesne. Jeżeli popełnisz błąd w kodzie źródłowym, jego szczegóły pojawią się w widoku Problems perspektywy Java. Na rysunku 2.3 pokazano rozmyślnie wprowadzony błąd w kodzie źródłowym, aby zademonstrować widok Problems. Możesz również umieścić kursor myszy nad czerwonym znakiem x znajdującym się z lewej strony wiersza zawierającego błąd, aby zobaczyć dymek z objaśnieniem problemu.


  Jedną z najlepszych funkcji w perspektywie Java jest integracja pomiędzy kodem źródłowym a widokiem Javadoc. Widok Javadoc jest automatycznie aktualizowany i wyświetla dostępną dokumentację na temat bieżącej klasy lub metody języka Java, jak pokazano na rysunku 2.4. Na rysunku tym widok Javadoc zawiera informacje na temat klasy Activity.


  JDT kompiluje pliki źródłowe Java, natomiast ADT automatycznie kompiluje pliki specyficzne dla Androida, takie jak pliki układów i zasobów. Więcej informacji na temat narzędzi przedstawimy w dalszej części tego rozdziału, a następnie ponownie w rozdziale 3.; teraz zajmiemy się specyficznymi dla Androida funkcjami perspektywy DDMS.
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  Rysunek 2.3. Widok Problems wyświetlający błędy w kodzie źródłowym

  


  
    Wskazówka


    W tym rozdziale tylko zasygnalizowaliśmy możliwości niezwykle efektywnego środowiska Eclipse. Aby dowiedzieć się więcej na jego temat, warto zapoznać się z wydaną przez wydawnictwo Manning książką Eclipse in Action: A Guide for Java Developers, której autorami są David Gallardo, Ed Burnette oraz Robert McGovern. Książka ta jest dostępna na witrynie www.manning.com/.


    Układ widoków bieżącej perspektywy czasami może być niewygodny. W takim przypadku można skorzystać z kilku metod przywrócenia perspektywy do bardziej użytecznego stanu. Można wybrać opcję Show View z menu Window, aby wyświetlić określony widok, lub też opcję Reset Perspective, aby przywrócić domyślne ustawienia perspektywy.

  

  


  2.2.2. Perspektywa DDMS


  Perspektywa DDMS zawiera widok panelu kontrolnego pozwalającego zajrzeć do działającego urządzenia Android lub jego emulatora. Na rysunku 2.5 pokazano emulator z uruchomioną przykładową aplikacją.


  Zanim omówimy szczegóły działania aplikacji i to, jak je budować oraz jak je uruchamiać w emulatorze systemu Android, pokażemy, czego można się dowiedzieć z perspektywy DDMS w odniesieniu do naszego omówienia narzędzi dostępnych do programowania dla Androida.


  W widoku Devices na rysunku 2.5 pokazana jest jedna sesja emulatora, o nazwie emulator-tcp5554. Nazwa ta wskazuje, że połączenie z emulatorem Androida jest realizowane z użyciem portu TCP/IP o numerze 5554. Wewnątrz sesji emulatora uruchomionych jest pięć procesów. Najbardziej interesuje nas proces o nazwie com.manning.unlockingandroid, mający identyfikator 953.
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  Rysunek 2.4. Widok Javadoc zawiera dokumentację kontekstową — w tym przypadku dla klasy Activity

  


  
    Wskazówka


    O ile nie będziesz testował łączenia ze sobą aplikacji, zwykle będziesz pracował z jedną sesją emulatora Android, choć możliwe jest jednoczesne uruchomienie wielu instancji emulatora na jednym komputerze. Można również podłączyć do komputera fizyczne urządzenie z systemem Android — interfejs DDMS jest w obu przypadkach taki sam.

  

  


  Rejestrowanie jest niezwykle ważnym narzędziem przy tworzeniu oprogramowania, a aby je spożytkować, należy skorzystać z widoku LogCat z perspektywy DDMS. Widok ten pozwala na przeglądanie dzienników systemu i aplikacji działających w emulatorze Android. Na rysunku 2.5 włączony jest filtr powodujący wyświetlanie pozycji z wartością Chapter2 w kolumnie tag. Użycie filtrów w widoku LogCat jest dobrą praktyką, ponieważ pozwala zredukować szum informacyjny i skupić się na wpisach z naszej aplikacji. W tym przypadku cztery pozycje spełniają zdefiniowane kryteria filtrowania. Już wkrótce zajmiemy się kodem źródłowym i pokażemy, jak dodawać własne komunikaty do dziennika. Zwróć uwagę, że pozycje dziennika posiadają kolumnę z identyfikatorem procesu, czyli PID-em aplikacji źródłowej dla tej pozycji dziennika. Jak można się spodziewać, w naszych pozycjach kolumna PID zawiera wartość 616, odpowiadającą instancji aplikacji działającej w emulatorze.
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  Rysunek 2.5. Perspektywa DDMS z aplikacją działającą w emulatorze systemu Android


  Widok File Explorer jest pokazany w prawym górnym rogu rysunku 2.5. Aplikacje użytkownika — które będziemy tworzyć — są pakowane do postaci plików z rozszerzeniem .apk, które są zapisywane na urządzeniu Android w katalogu /data/app. Widok File Explorer pozwala również na operacje na systemie plików, takie jak kopiowanie plików pomiędzy komputerem i emulatorem Androida, a także usuwanie plików z systemu plików emulatora. Na rysunku 2.6 pokazano proces usuwania aplikacji użytkownika z katalogu /data/app.


  Oczywiście, możliwość wygodnego przeglądania systemu plików w telefonie komórkowym jest bardzo użyteczna. Funkcja ta jest przydatna przy programowaniu dla urządzeń przenośnych, w których często mamy możliwość korzystania wyłącznie z niezrozumiałych komunikatów w okienkach wyskakujących; komunikaty te mają nam pomóc przy tworzeniu i debugowaniu aplikacji. Mając łatwy dostęp do systemu plików, można operować na plikach i szybko kopiować je z i do telefonu.


  Oprócz możliwości przeglądania działających aplikacji perspektywa DDMS udostępnia narzędzia do kontrolowania środowiska emulowanego. Na przykład widok Emulator Control pozwala na testowanie charakterystyki połączenia dla głosu oraz danych, symulowanie rozmów telefonicznych i odbieranie przychodzących wiadomości SMS. Na rysunku 2.7 pokazane jest wysyłanie wiadomości SMS do emulatora Androida.
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  Rysunek 2.6. Usuwanie aplikacji z emulatora przez zaznaczenie pliku aplikacji i kliknięcie przycisku Delete
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  Rysunek 2.7. Wysyłanie wiadomości SMS do emulatora Androida


  DDMS pozwala na łatwe kontrolowanie i obserwowanie stanu emulatora Androida, dzięki czemu jest wygodnym narzędziem do analizy aplikacji systemu Android. Zanim przejdziemy do budowania i testowania aplikacji dla systemu Android, warto zrozumieć, co się kryje we wnętrzu perspektywy DDMS i jakie mechanizmy są przez nią wykorzystywane.


  2.2.3. Narzędzia wiersza poleceń


  Pakiet Android SDK jest dostarczany z zestawem narzędzi wiersza poleceń znajdujących się w podkatalogu tools instalacji Android SDK. Eclipse oraz ADT zapewniają dobrą kontrolę nad środowiskiem programowania, ale czasami warto mieć większe możliwości, szczególnie gdy korzystamy z potęgi i wygody skryptów. Poniżej przedstawimy dwa narzędzia wiersza poleceń znajdujące się w Android SDK.

  


  
    Wskazówka


    Dobrym pomysłem jest dodanie katalogu tools do ścieżki wyszukiwania. Jeżeli Android SDK jest zainstalowany na przykład w katalogu c:\software\google\ androidsdk, można go dodać w systemie Windows do ścieżki przeszukiwania za pomocą następującej operacji:

    set path=%path%;c:\software\google\androidsdk\tools;


    W przypadku systemów Mac OS X oraz Linux należy użyć polecenia:

    export PATH=$PATH:/path_to_Android_SDK_directory/tools

  

  


  Android Asset Packaging Tool


  Być może zastanawiasz się, w jaki sposób pliki takie jak plik układu main.xml są przetwarzane i skąd bierze się plik R.java. Kto pakuje plik aplikacji do postaci pliku apk? Prawdopodobnie zgadłeś już na podstawie tytułu tego punktu — to narzędzie pakowania zasobów systemu Android: Android Asset Packaging Tool lub jak jest nazywane w wierszu poleceń, aapt. To uniwersalne narzędzie łączy w sobie funkcje programów pkzip i jar wraz z kompilatorem zasobów systemu Android. W zależności od użytych opcji wiersza polecenia aapt może wspierać nas przy wielu zadaniach w czasie projektowania aplikacji. Aby sprawdzić funkcje dostępne w aapt, należy uruchomić go w wierszu polecenia bez argumentów. Na ekranie zostanie wyświetlona szczegółowa instrukcja.


  Program aapt obsługuje zadania wykonywane w czasie projektowania, natomiast Android Debug Bridge wspiera interakcję z emulatorem w czasie działania aplikacji.


  Android Debug Bridge


  Program Android Debug Bridge (adb) pozwala na bezpośrednią interakcję z emulatorem Androida z poziomu wiersza polecenia lub skryptu. Czy kiedykolwiek chciałeś nawigować po systemie plików swojego smartfonu? Teraz można to zrobić z użyciem adb! Program adb działa jak aplikacja klient-serwer korzystająca z protokołu TCP. Choć kilka procesów tła zostaje uruchomionych na maszynie programisty i emulatorze w celu zapewnienia wszystkich funkcji, warto pamiętać, że po uruchomieniu adb mamy dostęp do działającego emulatora Androida. Poniżej wymienimy kilka przykładów użycia adb. Na początek możemy sprawdzić, czy mamy uruchomioną dostępną sesję emulatora:

  adb devices<return>


  Polecenie to zwraca listę dostępnych emulatorów systemu Android; na rysunku 2.8 pokazany jest adb lokalizujący dwie działające sesje emulatora.


  Teraz podłączymy się do pierwszej sesji emulatora i sprawdzimy, jakie aplikacje są na nim zainstalowane. Do emulatora lub urządzenia podłączamy się przy użyciu polecenia adb shell. W ten sposób można się podłączyć, jeżeli mamy tylko jedną aktywną sesję emulatora, ale ponieważ działają dwa emulatory, musimy podać numer seryjny (identyfikator) interesującej nas sesji.

  adb –s "numer seryjny" shell


  Na rysunku 2.9 pokazany jest system plików Androida i sposób wyszukiwania określonej zainstalowanej aplikacji, a dokładniej aplikacji testowej z tego rozdziału (zbudujemy ją w podrozdziale 2.3, "Budowanie aplikacji dla systemu Android w Eclipse").


  [image: ]


  Rysunek 2.8. Program adb pozwala na interakcję z działającym emulatorem systemu Android


  [image: ]


  Rysunek 2.9. Użycie polecenia shell w adb pozwala na przeglądanie systemu plików systemu Android


  Zastosowanie powłoki może być wygodne w przypadku usuwania określonego pliku z systemu plików emulatora, przerwania procesu lub po prostu interakcji ze środowiskiem operacyjnym emulatora systemu Android. Jeżeli pobierzesz aplikację z internetu, możesz użyć programu adb do jej zainstalowania:

  adb [-s numer_seryjny] shell install nowaaplikacja.apk


  Polecenie to instaluje aplikację nowaaplikacja w emulatorze Androida. Plik jest kopiowany do katalogu /data/app i staje się dostępny z panelu uruchamiania Androida. Jeżeli chcesz usunąć aplikację, również możesz uruchomić adb do jej skasowania z emulatora. Jeśli chcesz usunąć przykładową aplikację com.manning.unlockingandroid.apk z systemu plików działającego emulatora, uruchom następujące polecenie z okna terminalu lub wiersza poleceń Windows:

  adb shell rm /data/app/com.manning.unlockingandroid.apk


  Oczywiście do tworzenia aplikacji nie jest konieczne perfekcyjne opanowanie korzystania z programów wiersza poleceń z Android SDK, ale zrozumienie ich działania oraz znajomość ich możliwości są przydatne. Jeżeli potrzebujesz pomocy do programu aapt lub adb, uruchom w terminalu te programy bez parametrów. Wyświetli się wówczas dosyć bogata strona pomocy. Dodatkowe informacje można znaleźć w dokumentacji Android SDK.

  


  
    Wskazówka


    System plików Android pochodzi z Linuksa. Choć polecenie adb shell nie zawiera bogatego środowiska programowania powłoki, dostępnego w systemach Linux i Mac OS X, to jednak można skorzystać z takich podstawowych poleceń, jak ls, ps, kill czy rm. Jeżeli nie znasz systemu Linux, to nauczenie się podstawowych poleceń powłoki może być przydatne.

  

  


  Telnet


  Jeszcze innym narzędziem, z jakim koniecznie należy się zapoznać, jest telnet. Telnet pozwala na podłączenie się do zdalnego systemu za pomocą znakowego interfejsu użytkownika. W tym przypadku zdalnym systemem, do jakiego się podłączamy, jest konsola emulatora systemu Android. Podłączamy się do niej przy użyciu następującego polecenia:

  telnet localhost 5554


  localhost reprezentuje tu lokalny komputer, na którym jest uruchomiony emulator systemu Android, ponieważ korzysta on z adresu IP pętli zwrotnej IP, 127.0.0.1. Dlaczego port 5554? Przypomnij sobie, że gdy używaliśmy adb do znalezienia działających instancji emulatora, wynik polecenia zawierał nazwę z numerem na końcu. Pierwszy emulator Android korzysta zwykle z portu 5554.

  


  
    Uwaga


    We wczesnych wersjach Android SDK emulator korzystał z portu 5555, a konsola Androida — do której można się podłączyć przy użyciu polecenia telnet — korzystała z portu 5554 lub z portu o numerze o jeden mniejszym niż liczba pokazywana w DDMS. Jeżeli 
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