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      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Książkę dedykuję mojej mamie Nicie Harwani oraz dr. Martinowi Cooperowi.


    Mamo, jesteś świetną nauczycielką. Kiedy patrzę na Ciebie, widzę pokłady miłości, Twoją cierpliwość, poświęcenie, ciężką pracę i wiele emocji.


    Dr Martin Cooper, wynalazca nowoczesnych telefonów komórkowych, zrewolucjonizował technologie komunikacji. Jego niesamowite i zaangażowane badania doprowadziły do rozwoju telefonów komórkowych, które łączą nas, ludzi, nawet wtedy, kiedy jesteśmy w ruchu. Obecnie trudno nawet myśleć o życiu bez telefonów komórkowych. Prawda?


     


     


     

  


  
    Podziękowania


    Jestem wdzięczny redaktor naczelnej Laurze Lewin za to, że uwierzyła we mnie i umożliwiła napisanie tej książki.


    Moja wdzięczność należy się Songlin Qiu, redaktor prowadzącej, która przekazała mi wiele opinii, a one pomogły ukształtować wszystkie rozdziały. To właśnie ona odegrała kluczową rolę w poprawie struktury książki oraz jakości informacji w niej zawartych.


    Muszę też podziękować korektorom, Jamesowi Becwarowi, Rominowi Iraniemu i Prashantowi Thakkarowi (Pandhi), za ich doskonały i szczegółowy przegląd książki oraz wiele przydatnych komentarzy i sugestii.


    Specjalne podziękowania należą się Karen Gill za jej najwyższej klasy redakcję językową i strukturalną tekstu. Doceniam jej starania w zakresie poszerzenia zawartości książki i jej wygładzenia.


    Wielkie i nieustające podziękowania dla Olivii Basegio, asystentki redakcji, za świetną robotę. Wyrazy wdzięczności dla całego zespołu za wydanie książki na czas.


    Specjalne podziękowania dla redakcji i całego zespołu w Pearson Technology Group, który pracował bez wytchnienia, aby wydać tę książkę. Bardzo podobała mi się współpraca z każdym z was.


    Jestem również wdzięczny rodzinie, która jest moim małym światem: mojej żonie Anuszce i moim wspaniałym dzieciom Chiragowi i Namanowi, za inspirację i motywowanie mnie do pracy. Proszę ich o wybaczenie za to, że spędzałem tyle czasu przy komputerze.


    Muszę wspomnieć też o moich studentach, którzy byli dla mnie dobrymi nauczycielami. Ich interesujące pytania pomogły zrozumieć oczekiwania czytelnika i zainspirowały mnie do napisania książki, w której skupiłem się na praktycznym podejściu.

  


  
    O autorze


    B. M. Harwani jest założycielem i właścicielem uczelni Microchip Computer Education (MCE), której siedziba mieści się w mieście Ajmer, w Indiach. Uczelnia prowadzi szkolenia komputerowe z zakresu programowania oraz projektowania stron WWW. Ukończył Uniwersytet w Pune z tytułem magistra inżyniera i uzyskał dyplom magistra technologii komputerowych na wydziale Elektroniki i Akredytacji Kursów Komputerowych (DOEACC), katedrze podległej indyjskiemu ministerstwu ds. komunikacji i technologii. Autor działa na polu edukacji od ponad dziewiętnastu lat, dzięki czemu mógł rozwinąć sztukę tłumaczenia nawet najbardziej skomplikowanych tematów w prosty i zrozumiały sposób. Napisał kilka książek, wśród nich Android Programming Unleashed (Sams Publishing), i od siedemnastu lat prowadzi kursy programowania. Aby dowiedzieć się więcej o autorze, odwiedź jego blog: http://bmharwani.com/blog.


     


     


     

  


  
    Wstęp


    Android jest dostarczoną przez firmę Google bezpłatną platformą na licencji open source, opartą na języku Java, która przeznaczona jest dla urządzeń mobilnych. Tablety z dnia na dzień zyskują coraz większą popularność. Gadżety te plasują się pomiędzy smartfonami i komputerami osobistymi. Mają procesory szybsze niż smartfony, ale mniejszą moc obliczeniową niż komputery. Są lekkie i poręczne. Na tablecie możesz oglądać filmy, słuchać muzyki, surfować w Internecie, wykonywać połączenia telefoniczne przez sieć Wi-Fi, czytać dokumenty elektroniczne, grać i uruchamiać różne aplikacje.


    Tablet Android jest posiadającym ekran dotykowy urządzeniem mobilnym, które jest obsługiwane przez system operacyjny Android. Google przyczyniła się do rozwoju tabletów z systemem Android, wydając pakiet Android 3.0 SDK. W rzeczywistości pakiet Android 3.0 SDK został zaprojektowany ze specjalnym uwzględnieniem tabletów (czyli urządzeń o większych ekranach). Wydanie pakietu Android 3.0 SDK zmusiło producentów na całym świecie do produkcji tabletów Android. W miarę zapełniania rynku tabletami Android, programiści coraz chętniej zajmują się przygotowywaniem aplikacji przeznaczonych na te urządzenia. Duży nacisk na rozwój aplikacji na tablety z systemem Android zainspirował mnie do napisania tej książki.


    Kto powinien przeczytać tę książkę?


    Jak każda dobra książka, również ta pozycja dostarcza łatwych do ponownego wykorzystania kodów przeznaczonych do rozwiązywania rzeczywistych problemów i skierowanych do średnio zaawansowanych i zaawansowanych użytkowników. Zakres tematyczny tej książki obejmuje podstawowe i złożone problemy, które zazwyczaj napotykają na swojej drodze programiści. Książka ta będzie przydatna zarówno dla programistów, jak i instruktorów, którzy chcą nauczyć się programowania aplikacji na tablety Android lub przekazać tę wiedzę innym. Mówiąc w skrócie, jest to podręcznik przydatny dla każdego, kto chce zrozumieć wszystkie kluczowe aspekty programowania aplikacji na tablety Android i znaleźć szybkie rozwiązania różnych krytycznych problemów, które pojawiają się podczas przygotowywania aplikacji Android.


    Kluczowe tematy omówione w tej książce


    Książka jest kompleksowym opracowaniem, w którym każdy temat został omówiony bardzo szczegółowo. Oto tematy kluczowe.


    
      	Aktywności i cykl życia aktywności w systemie Android.


      	Uruchamianie aktywności za pomocą intencji oraz przekazywanie danych z jednej aktywności do drugiej.


      	Wyświetlanie i używanie fragmentów ListFragment, DialogFragment oraz PreferenceFragment.


      	Tworzenie paska akcji z zakładkami i rozwijanymi listami opcji.


      	Tworzenie niestandardowych dostawców treści.


      	Korzystanie z animacji poklatkowej oraz animacji generującej klatki pośrednie.


      	Korzystanie z sensorów, takich jak akcelerometr, czujnik zbliżeniowy i żyroskop.


      	Zastosowanie formatu JSON do zarządzania formatami wymiany danych.


      	Włączanie i wyłączanie modułu Wi-Fi oraz korzystanie z Wi-Fi Direct.


      	Korzystanie z klasy RemoteViews oraz tworzenie i aktualizacja widżetów ekranu głównego.


      	Tworzenie i renderowanie grafiki za pomocą OpenGL.


      	Wycinanie, kopiowanie i wklejanie tekstu z wykorzystaniem schowka systemowego.


      	Czytanie i zapisywanie znaczników NFC.


      	Przesyłanie danych za pomocą funkcji Android Beam.


      	Stosowanie do grafiki kolorów wieloodcieniowych oraz rotacji, skalowania i przesunięcia.


      	Przechwytywanie obrazu, audio i wideo za pomocą wbudowanej intencji oraz kodu Java.


      	Wykorzystywanie narzędzi EasyTracker Library oraz Google Analytics Singleton do śledzenia aplikacji Android.

    


    Książka ta jest w całości zaktualizowana pod kątem najnowszego systemu Jelly Bean 4.2.


    Główne korzyści oferowane przez tę książkę


    Po lekturze tej książki będziesz dobrze znał wymienione niżej pojęcia.


    
      	Dodawanie i usuwanie fragmentów podczas zmiany orientacji urządzenia.


      	Implementowanie komunikacji pomiędzy fragmentami.


      	Wyświetlanie w pasku akcji elementów akcji, widoków akcji oraz podmenu.


      	Tworzenie stosu obrazów za pomocą klasy StackView.


      	Wyświetlanie listy opcji za pomocą klas ListPopupWindow i PopupMenu.


      	Przeciąganie i upuszczanie tekstu oraz obrazów.


      	Tworzenie i używanie powiadomień.


      	Tworzenie intencji oczekującej i używanie jej do uruchamiania aktywności.


      	Wykorzystywanie ładowarek w celu uzyskiwania dostępu do informacji.


      	Używanie klas ValueAnimator i ObjectAnimator do animowania widoków.


      	Implementowanie wielu animacji za pomocą klasy AnimatorSet.


      	Stosowanie animacji układu.


      	Stosowanie przyspieszenia sprzętowego w celu zwiększenia wydajności graficznej systemu.


      	Wykorzystywanie warstw widoku oraz klasy SurfaceView w celu zwiększenia wydajności graficznej aplikacji.


      	Stosowanie transformacji za pomocą klasy TextureView.


      	Przesyłanie plików za pomocą technologii Bluetooth.


      	Używanie wątków i wielu wątków jednocześnie.


      	Wykorzystywanie klas WebView, WebViewClient oraz WebViewFragment do wyświetlania stron WWW.


      	Obsługa różnych wersji platformy.


      	Obsługa starszych wersji systemu Android.


      	Dostosowywanie aplikacji do różnych orientacji ekranu.


      	Różnice pomiędzy aplikacjami przeznaczonymi na tablety Android i telefony Android.


      	Przenoszenie aplikacji pomiędzy telefonami z niewielkimi ekranami a tabletami.

    


    Jak podzielona jest książka?


    Książka jest podzielona na sześć części.


    
      	Część I: Techniki interfejsu użytkownika

    


    W rozdziale 1., „Przegląd aplikacji na tablety z systemem Android”, przeczytasz o rozmiarach i funkcjach różnych tabletów Android. Nauczysz się także tworzyć wirtualne urządzenia Android i poznasz strukturę katalogową projektów Android. Ponadto dowiesz się, czym są aktywności i cykl życia aktywności w systemie Android. Nauczysz się uruchamiać aktywność za pomocą intencji oraz przekazywać dane z jednej aktywności do drugiej.


    Rozdział 2., „Fragmenty”, koncentruje się na koncepcji fragmentów. Podczas jego lektury zapoznasz się z cyklem życia fragmentu oraz procedurą tworzenia fragmentów pierwszego planu. Poznasz również różnicę pomiędzy fragmentami pierwszego planu oraz fragmentami w tle oraz dowiesz się, jak dodawać i usuwać fragmenty przy zmianie orientacji urządzenia. Zobaczysz, w jaki sposób fragmenty są obsługiwane przez klasy FragmentManager i FragmentTransaction. Ponadto nauczysz się tworzyć fragmenty dynamicznie w trakcie działania aplikacji oraz implementować komunikację pomiędzy fragmentami. Na koniec prześledzisz procedury wyświetlania opcji za pomocą fragmentu ListFragment, wyświetlania okien dialogowych przy użyciu fragmentu DialogFragment oraz ustawiania preferencji użytkownika z wykorzystaniem fragmentu PreferenceFragment.


    Rozdział 3., „Paski akcji w działaniu”, poświęcony jest zastosowaniu pasków akcji w aplikacjach Android. Czytając go, dowiesz się, jaka jest różnica pomiędzy menu a paskiem akcji. Nauczysz się przełączać widoczność paska akcji, poznasz jego różne komponenty oraz prześledzisz procedurę wyświetlania elementów akcji w pasku akcji. Nauczysz się wyświetlać w pasku akcji widoki akcji oraz podmenu. Na koniec zobaczysz, jak w pasku akcji tworzy się zakładki oraz rozwijaną listę opcji.


    Rozdział 4., „Nowe widżety”, to omówienie działania nowych widżetów. Nauczysz się, jak wyświetlić kalendarz w aplikacji Android, wyświetlać i wybierać liczby za pomocą widżetu NumberPicker i tworzyć stos obrazów przy użyciu widżetu StackView. Ponadto dowiesz się, jak wyświetlać listę opcji, wykorzystując widżety ListPopupWindow i PopupMenu.


    
      	Część II: Zarządzanie zawartością

    


    W rozdziale 5., „Schowek systemowy oraz operacja przeciągnij i upuść”, nauczysz się, jak przeciągać i upuszczać tekst oraz obrazy. Ponadto dowiesz się, jak wycinać, kopiować i wklejać tekst, wykorzystując schowek systemowy.


    Czytając rozdział 6., „Powiadomienia oraz intencje oczekujące”, dowiesz się, czym są intencje oczekujące oraz jak intencje są rozgłaszane. Poznasz także system powiadomień Androida. Nauczysz się tworzyć powiadomienia, korzystać z klasy Notification.Builder oraz uzyskiwać obiekt klasy NotificationManager. Na koniec będziesz tworzył powiadomienia i wykorzystywał intencję oczekującą w celu uruchomienia aktywności.


    Rozdział 7., „Ładowarki”, poświęcony jest koncepcji ładowarek. Tu dowiesz się również, czym są dostawcy treści i jak korzystać z ładowarki CursorLoader w celu uzyskania dostępu do informacji zawartych w dostawcy treści kontaktów. Na koniec nauczysz się tworzyć własnych niestandardowych dostawców treści.


    
      	Część III: Techniki multimedialne

    


    W rozdziale 8., „Animacje”, poznasz różne typy animacji. Nauczysz się korzystać z klas ValueAnimator i ObjectAnimator przy animowaniu widoków. Dowiesz się, jak implementować wiele animacji za pomocą klasy AnimatorSet. Ponadto zapoznasz się z animacją poklatkową i animacją generującą klatki pośrednie. Nauczysz się stosować animację układu oraz poznasz procedurę gromadzenia i sekwencyjnego uruchamiania aplikacji za pomocą klasy AnimationSet.


    W rozdziale 9., „Sprzętowa akceleracja grafiki 2D”, nauczysz się korzystać z przyspieszenia sprzętowego. Dowiesz się, jak używać warstw widoku i zwiększać wydajność aplikacji opartych na grafice, wykorzystując klasę SurfaceView. Na koniec nauczysz się stosować transformacje za pomocą klasy TextureView.


    Rozdział 10., „Tworzenie i renderowanie grafiki”, to objaśnienie różnych interfejsów API, które są wymagane do wyświetlania grafiki. Nauczysz się tworzyć i renderować prostokąt, wykorzystując OpenGL. Poznasz także różnicę pomiędzy kolorowaniem wierzchołka i oświetleniem. Ponadto nauczysz się stosować w grafice kolory wieloodcieniowe oraz rotację, skalowanie i przesunięcie.


    Rozdział 11., „Przechwytywanie audio, wideo i obrazów”, poświęcony jest technice przechwytywania obrazu za pomocą wbudowanej intencji oraz kodu Java. Podczas jego lektury nauczysz się nagrywać dźwięk i wideo, wykorzystując intencję i kod Java, oraz poznasz klasy CamcorderProfile i MediaRecorder wraz z ich metodami.


    
      	Część IV: Interfejs sieciowy i sprzętowy

    


    Rozdział 12., „Łączność bezprzewodowa”, koncentruje się na ustanawianiu bezprzewodowych połączeń pomiędzy urządzeniami. Nauczysz się, w jaki sposób powiązać dwa urządzenia z obsługą Bluetooth, ręcznie przesyłać pliki z jednego urządzenia na drugie z wykorzystaniem technologii Bluetooth oraz powiązać urządzenie z obsługą Bluetooth z komputerem na platformie Windows. Dowiesz się także, jak włączyć lokalne urządzenie Bluetooth, wyświetlić listę powiązanych urządzeń oraz przesyłać pliki za pomocą technologii Bluetooth. Na koniec zapoznasz się z koncepcją Wi-Fi, dowiesz się, jak włączyć i wyłączyć moduł Wi-Fi oraz poznasz zastosowanie Wi-Fi Direct.


    Z rozdziału 13., „Rdzenie i wątki”, dowiesz się, jaka jest użyteczność architektury procesorów wielordzeniowych. Poznasz zastosowanie mechanizmu odzyskiwania pamięci. Przeczytasz także o wątkach oraz wielu równoczesnych wątkach. Na koniec nauczysz się stosować klasę AsyncTask.


    W rozdziale 14., „Klawiatury i sensory”, dowiesz się, jak zmienić w systemie Android klawiatury i metody wprowadzania danych. Nauczysz się, czym są sensory i jak wyświetlać listę sensorów obsługiwanych przez dane urządzenie. Na koniec poznasz sposób korzystania z sensorów, takich jak akcelerometr, czujnik zbliżeniowy oraz żyroskop.


    
      	Część V: Eksploracja sieci WWW

    


    W rozdziale 15., „JSON”, poznasz koncepcję formatu JSON. Nauczysz się korzystać z obiektu JSONObject, zagnieżdżać obiekty JSONObject oraz stosować tablicę JSONArray do przechowywania informacji. Ponadto nauczysz się używać klas JsonReader i JsonWriter.


    W rozdziale 16., „Klasa WebView”, nauczysz się, jak wyświetlać strony WWW za pomocą klasy WebView. Ponadto skorzystasz z klasy WebViewClient oraz fragmentu WebViewFragment.


    
      	Część VI: Zaawansowane techniki systemu Android

    


    W rozdziale 17., „Obsługa małych ekranów”, przeczytasz o czynnikach związanych z obsługą różnych ekranów i gęstości. Dowiesz się, w jaki sposób w aplikacjach Android obsługiwane są różne wersje platformy oraz jak pakiet Support Library jest wykorzystywany do obsługi starszych wersji systemu Android. Nauczysz się adaptować aplikacje do orientacji ekranu za pomocą kotwiczenia kontrolek. Ponadto nauczysz się definiować alternatywne układy dla obsługi orientacji ekranu.


    W rozdziale 18., „Widżety ekranu głównego”, poznasz klasę RemoteViews, widżety aplikacji oraz widżety ekranu głównego. Przeczytasz o metodach cyklu życia widżetów aplikacji. Ponadto nauczysz się tworzyć widżety ekranu głównego i aktualizować je za pomocą kontrolki Button. Na koniec dowiesz się, jak aktualizować widżety ekranu głównego za pomocą klasy AlarmManager.


    W rozdziale 19., „Android Beam”, przeczytasz o standardzie NFC (ang. Near Field Communication) i roli znaczników NFC. Poznasz także struktury wykorzystywane przy wymianie danych za pomocą znaczników NFC oraz dowiesz się, jak odczytywać i pisać znaczniki NFC. Na koniec zapoznasz się z funkcją Android beam i nauczysz się przesyłać pliki z jej wykorzystaniem.


    W rozdziale 20., „Analityka i śledzenie aplikacji”, zapoznasz się z koncepcją analizowania i śledzenia aplikacji. Nauczysz się wykorzystywać narzędzia EasyTracker Library i Google Analytics Singleton do śledzenia aplikacji Android.


    Przykłady kodu dla tej książki


    Wszystkie receptury Android omówione w tej książce możesz pobrać ze strony wydawnictwa Helion, pod adresem www.helion.pl/ksiazki/antare.htm. Po pobraniu rozpakuj paczkę z kodami i wykonaj wymienione poniżej czynności, aby wykorzystać dostarczone kody.


    
      	Uruchom środowisko Eclipse.


      	Wybierz z menu opcję File/Import (plik/importuj). W wyświetlonym oknie dialogowym Import wybierz Existing Android Code Into Workspace (istniejący kod Android do przestrzeni roboczej) i kliknij przycisk Next (dalej).


      	W kolejnym oknie dialogowym kliknij przycisk Browse (przeglądaj), aby zlokalizować i wybrać folder, do którego rozpakowałeś paczkę z kodami.


      	Po wybraniu paczki z kodami wszystkie zawarte w niej projekty Android pojawią się na liście w oknie Import Projects (importuj projekty). Domyślnie wszystkie projekty będą zaznaczone. Możesz usunąć zaznaczenie projektu lub projektów, których nie chcesz importować. Następnie kliknij przycisk Finish (zakończ) i gotowe. Projekty zostaną zaimportowane do środowiska Eclipse i będą gotowe do uruchomienia.

    


    Założenia


    We wszystkich recepturach przedstawionych w tej książce przyjęto trzy następujące założenia.


    
      	Jeśli nie określono inaczej, atrybuty android:minSdkVersion i android:targetSdkVersion wszystkich aplikacji z tej książki mają odpowiednio wartości 11 i 17. Interfejsy API poziomu 11. i 17. odnoszą się odpowiednio do systemów Android 3.0 (Honeycomb) i Android 4.2 (Jelly Bean). Oznacza to również, że aplikacje z tej książki wymagają do uruchomienia co najmniej API poziomu 11. Ponadto aplikacje te zostały skompilowane i przeznaczone do uruchomienia na API poziomu 17.


      	Założono, że w folderze res/values utworzony został plik XML dimens.xml zawierający następujący kod:

    

    <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

    <resources>

        <dimen name="text_size">14sp</dimen>

    </resources>


    
      	Założono, że w folderze res utworzone zostały dwa foldery: values-sw600dp i values-sw720dp. Ponadto do tych dwóch folderów powinien zostać skopiowany plik dimens.xml z folderu res/values. W celu dopasowania aplikacji do ekranów tabletów 7-calowych i 10-calowych zasób wymiarów text_size w pliku dimens.xml z folderów values-sw600dp i values-sw720dp powinien zostać zmodyfikowany odpowiednio wartościami 24sp i 32sp. Więcej informacji na ten temat znajdziesz w podrozdziale „Receptura: zapewnianie kompatybilności aplikacji z telefonami i tabletami z systemem Android”, w rozdziale 1.

    


     


     


     


     

  


  
    Część I Techniki interfejsu użytkownika


     


     


     

  


  
    Rozdział 1. Przegląd aplikacji na tablety z systemem Android


    Pakiet Android 3.0 SDK został zaprojektowany i opublikowany z myślą o tabletach. To SDK wprowadza kilka nowych funkcji oferujących obsługę urządzeń z panoramicznym ekranem. Do tych funkcji należą zoptymalizowany pod kątem tabletów interfejs użytkownika, obsługa procesorów wielordzeniowych, usprawniona wielozadaniowość oraz zaawansowane opcje przeglądarki internetowej.


    Ten rozdział poświęcony jest funkcjom tabletów z systemem Android, omówione w nim zostaną różnice pomiędzy telefonami Android i tabletami Android oraz procedury implementowania w aplikacjach telefonicznych kompatybilności z tabletami Android. W trakcie lektury tego rozdziału zapoznasz się ze strukturą projektu Android. Ponadto przygotujesz aktywności i zapoznasz się z cyklem życia aktywności w systemie Android. Na koniec dowiesz się, jak rozpocząć aktywność, wykorzystując intencję, oraz jak przekazywać dane z jednej aktywności do drugiej.


    Receptura: wprowadzenie do tabletów z systemem Android


    Rozmiary tabletów zazwyczaj wahają się od 7 do 12 cali przekątnej ekranu. Na rynku dostępnych jest wiele różnych tabletów, takich jak Google Nexus 7, Google Nexus 10, Samsung Galaxy Note 10.1, Toshiba AT300, Amazon Kindle Fire HD, Asus Transformer Pad 300 oraz Samsung Galaxy Tab 8.9. W naszej dyskusji skupimy się na tabletach produkowanych przez Google, czyli Google Nexus 7 oraz Google Nexus 10.


    Google Nexus 7 (patrz rysunek 1.1) to tablet firmy Google. Wyprodukowany został we współpracy z firmą Asus, dostawcą sprzętu komputerowego klasy ekonomicznej. Jest to tablet o przekątnej 7 cali oraz interfejsie użytkownika zorganizowanym na wzór telefonu. Tablet ten wykorzystuje nowy układ zaprojektowany dla 7-calowych urządzeń tego typu. Oto kilka jego cech.
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    Rysunek 1.1. Google Nexus 7 (po lewej) oraz Google Nexus 10 (po prawej)


    
      	Wymiary 198,5×120×10,5 mm.


      	Rozdzielczość 800×1200 pikseli.


      	Wielodotykowy wyświetlacz chroniony taflą Corning Glass.


      	Wydajny i niezawodny system operacyjny Android 4.1 Jelly Bean.


      	Cena waha się od 800 do 900 zł (w zależności od wybranego modelu), co znaczy, że tablet ten to niedrogie urządzenie.


      	Ekran ma gęstość tvdpi, zatem otrzymujemy oczekiwany rozmiar interfejsu użytkownika (ang. user interface — UI) w odpowiedniej odległości. Ponadto bitmapy mogą być z łatwością skalowane bez zwracania uwagi użytkownika. Oznaczenie tvdpi reprezentuje charakterystyczną dla telewizorów gęstość pikseli i umożliwia podgląd aplikacji androidowych na telewizorze bez efektu rozmazania obrazu. Aplikacje prezentują się znacznie lepiej na ekranach z gęstością tvdpi niż na ekranach innych 7-calowych tabletów z gęstością mdpi.


      	Potężny, czterordzeniowy procesor Tegra, który zapewnia doskonałe efekty wizualne w grach.


      	Obsługa sieci 2G i 3G oraz zapewniona łączność w standardach Wi-Fi 802.11 b/g/n, Bluetooth i NFC.


      	Wersje o pojemności pamięci trwałej 8 GB i 16 GB.

    


    Google Nexus 10 został wyprodukowany przez firmę Google we współpracy z Samsungiem (patrz rysunek 1.1). Jak sugeruje nazwa, tablet ten wyposażony został w 10-calowy wyświetlacz. Oto kilka cech tabletu Google Nexus 10.


    
      	Czterordzeniowy procesor zapewniający wysoką wydajność.


      	Wysoka rozdzielczość ekranu oraz format 16:9.


      	Najnowsza wersja systemu operacyjnego Android 4.2 Jelly Bean.


      	Obsługa Wi-Fi oraz do wyboru 16 GB lub 32 GB pamięci trwałej (w zależności od modelu).


      	Cena około 1800 zł dla modelu 16 GB lub około 2000 zł dla modelu 32 GB.

    


    Więcej informacji na temat tabletów z serii Google Nexus znajdziesz na stronie www.google.com/nexus/#/features.


    Receptura: różnice pomiędzy telefonami Android a tabletami Android


    Pierwszą różnicą pomiędzy telefonami a tabletami z systemem Android jest rozmiar ekranu. Większość ekranów telefonicznych mierzy od 3 do 5 cali, podczas gdy w przypadku tabletów rozpiętość ta sięga od 7 do 12 cali.


    Drugą różnicę stanowi rozdzielczość ekranu wyrażona w pikselach. Rozdzielczość pikselowa (ang. pixel resolution) to całkowita liczba pikseli wyświetlana na ekranie. Oto rozdzielczości pikselowe telefonów i tabletów.


    
      	Telefony mają zazwyczaj rozdzielczość 800×400.


      	Tablety 7-calowe mają zazwyczaj rozdzielczość 1024×600.


      	Tablety 10-calowe mają zazwyczaj rozdzielczość 1280×800.

    


    Gęstość (ang. density), czyli inaczej liczba pikseli w określonym obszarze ekranu, stanowi trzecią różnicę pomiędzy tabletami a telefonami. Rozmiar pozostaje ten sam, kiedy liczba pikseli oraz gęstość rosną jednocześnie. Załóżmy, że ekran 1. ma rozmiar 100×100 pikseli, a ekran 2. ma rozmiar 150×150 pikseli. Rozmiary te będą równe, jeśli gęstość ekranu 2. będzie stanowiła 1,5 gęstości ekranu 1. Ponadto grafika wyświetlana na urządzeniu o podwójnej gęstości będzie sprawiała wrażenie o połowę mniejszej niż na urządzeniu, którego współczynnik gęstości wynosi 1.


    Urządzenia mogą oferować niską, średnią, wysoką lub ekstrawysoką gęstość. W urządzeniu o średniej gęstości (ang. medium-density — mdpi) mamy 160 pikseli na cal. W urządzeniach o wysokiej gęstości (ang. high-density — hdpi) oraz ekstrawysokiej gęstości (ang. extra-high-density — xhdpi) mamy odpowiednio 240 oraz 320 pikseli na cal. Aby znormalizować rozmiary ekranu, w Androidzie potraktowano mdpi jako gęstość bazową. Oznacza to, że dla urządzeń mdpi 1 dp = 1 piksel, gdzie dp oznacza piksel niezależny od urządzenia (ang. device-independent pixel). Gęstość wszystkich innych urządzeń konwertowana jest na mdpi dla ujednolicenia. Objaśnimy to na następujących przykładach.


    
      	Rozmiarowi ekranu telefonu Android (mdpi) wynoszącemu 320×480 pikseli odpowiada 320 dp×480 dp (ponieważ w przypadku urządzeń mdpi 1 piksel = 1 dp).


      	Rozmiarowi ekranu telefonu Android (hdpi) wynoszącemu 480×800 pikseli odpowiada (480×160/240)×(800×160/240), czyli 320 dp×533 dp.


      	Rozmiarowi ekranu tabletu Android (xdpi) wynoszącemu 1600×2560 pikseli odpowiada (1600×160/320)×(2560×160/320), czyli 800 dp×1280 dp.

    


    Poniżej zamieszczono formułę przeliczania liczby rzeczywistych pikseli fizycznych (px) na jednostki niezależne od urządzenia (dp):


    dp = px×(gęstość/160)


    Android kategoryzuje ekrany według następujących rozmiarów: mały, normalny, duży i ekstraduży. Rozmiarom tym odpowiadają następujące wielkości:


    
      	ekstraduże ekrany mają co najmniej 960 dp×720 dp,


      	duże ekrany mają co najmniej 640 dp×480 dp,


      	normalne ekrany mają co najmniej 470 dp×320 dp,


      	małe ekrany mają co najmniej 426 dp×320 dp.

    


    Rozmiary ekranu telefonu, 7-calowego tabletu i 10-calowego tabletu są określane odpowiednio jako normalny, duży i ekstraduży. Podczas tworzenia aplikacji brana jest pod uwagę szerokość ekranu w celu odpowiedniego rozmieszczenia przycisków kontrolnych interfejsu użytkownika. Oto standardowe szerokości dla telefonów i tabletów:


    
      	szerokość ekranu telefonu wynosi 320 dp,


      	szerokość ekranu 7-calowego tabletu wynosi 600 dp,


      	szerokość ekranu 10-calowego tabletu wynosi 720 dp.

    


    Receptura: zapewnianie kompatybilności aplikacji z telefonami i tabletami z systemem Android


    System Android ułatwia tworzenie aplikacji, które działają równie dobrze na szeregu urządzeń o różnych rozmiarach ekranów. Pozwala to przygotować pojedynczą aplikację, która może być szeroko dystrybuowana na wszystkie wymagane urządzenia docelowe. Trzeba jedynie zoptymalizować układy i inne komponenty interfejsu użytkownika dla każdej z docelowych konfiguracji ekranu. Tworząc aplikacje, które mają działać zarówno na telefonach Android, jak i na tabletach Android, zadbaj o następujące rzeczy.


    
      	Kontrolki interfejsu użytkownika (ang. UI controls) nie powinny być niepotrzebnie rozciągnięte w celu wypełnienia pustej przestrzeni. Kontrolki układaj w bloki, aby zredukować ich szerokość.


      	Korzystaj z wieloekranowych układów, aby lepiej wykorzystać szersze ekrany. Używaj fragmentów, tylko wtedy, kiedy jest to konieczne.


      	Definiuj osobne układy dla normalnych, dużych i ekstradużych ekranów.


      	Modyfikuj rozmiar czcionki i inne wymiary kontrolek interfejsu użytkownika według konkretnych układów.


      	Elementy graficzne, ikony oraz inne bitmapy wykorzystywane w danej aplikacji muszą odpowiadać gęstościom ekranów telefonów i tabletów.


      	Definiując wymiary w plikach XML układu, używaj atrybutów wrap_content, match_parent lub jednostek dp. Nie definiuj stałych rozmiarów dla kontrolek interfejsu użytkownika.


      	Jeśli trzeba, w pliku AndroidManifest.xml deklaruj element <supports-screens> z odpowiednimi atrybutami.

    


    Receptura: tworzenie urządzeń AVD


    AVD (ang. Android Virtual Device, czyli urządzenie wirtualne Android) reprezentuje konfigurację urządzenia. Różne urządzenia z systemem Android mają odmienne konfiguracje. Aby sprawdzić, czy dana aplikacja Android jest kompatybilna z pewnym zestawem urządzeń Android, należy utworzyć reprezentujące ich konfiguracje urządzenia AVD, na których można przetestować aplikację. Utworzysz teraz trzy urządzenia AVD: dla telefonu Android, dla 7-calowego tabletu oraz dla 10-calowego tabletu. Aby w środowisku Eclipse utworzyć urządzenia AVD dla telefonu i tabletów, wybierz opcję Window/Android Virtual Device Manager. Otworzy się okno dialogowe Android Virtual Device Manager pokazane na rysunku 1.2. W oknie wyświetlona zostanie lista istniejących urządzeń AVD; w oknie tym można nimi zarządzać oraz tworzyć nowe urządzenia AVD. Jeśli nie zostały zdefiniowane żadne urządzenia AVD, wyświetlona lista będzie pusta.
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    Rysunek 1.2. Okno dialogowe menedżera urządzeń AVD


    Kliknij przycisk New, aby zdefiniować nowe urządzenie AVD. Zostanie wyświetlone okno dialogowe Create new Android Virtual Device (AVD) umożliwiające utworzenie nowego urządzenia wirtualnego (patrz rysunek 1.3). W oknie znajdziesz następujące pola.


    [image: Obraz188943.PNG]


    Rysunek 1.3. Specyfikacja nowego urządzenia AVD o nazwie TelefonAVD


    
      	AVD Name (nazwa urządzenia AVD). W tym polu określasz nazwę wirtualnego urządzenia Android. Wpisz nazwę TelefonAVD. Utworzysz najpierw AVD dla telefonu Android, a następnie AVD dla tabletu Android.


      	Device (urządzenie). W tym polu definiujesz urządzenie, dla którego ma być testowana dana aplikacja. Z rozwijanej listy wybierz pozycję Nexus S (4.0", 480 × 800:hdpi).


      	Target (cel). W tym polu określasz docelowy poziom API (ang. API level). Twoja aplikacja będzie testowana pod kątem wskazanego poziomu API. Z rozwijanej listy wybierz co najmniej poziom Android 4.2.2 - API Level 17.


      	CPU/ABI. W tym polu wskazujesz procesor, który ma być emulowany na Twoim urządzeniu. Wybierz opcję ARM (armeabi-v7a).


      	Keybord (klawiatura). Zaznacz pole wyboru Hardware keyboard present (klawiatura sprzętowa), aby oprócz klawiatury wyświetlonej na ekranie emulatora korzystać również z fizycznej klawiatury podłączonej do komputera.


      	Skin (skórka). Jeśli zaznaczysz pole wyboru Display a skin with hardware controls (wyświetlaj skórkę z kontrolkami sprzętowymi), w emulatorze po prawej stronie zostaną wyświetlone fizyczne przyciski urządzenia. Obejmują one podstawowe kontrolki (głośnik, przyciski on/off) oraz przyciski Home, Menu, Back i Search.


      	Front Camera/Back Camera (przednia/tylna kamera). Jeśli posiadasz podłączoną do swojego komputera kamerkę internetową i chcesz wykorzystać ją w swojej aplikacji, wybierz z rozwijanego menu opcję Webcam0. Jeżeli nie masz kamerki, wybierz opcję Emulated (emulowana). Gdy aplikacja nie wymaga użycia kamerki internetowej, zostaw ustawienie domyślne None (brak).


      	Memory Options (opcje pamięci). W tym polu możesz dla danego urządzenia zdefiniować ilość pamięci RAM oraz rozmiar sterty maszyny wirtualnej (ang. VM Heap). Pozostaw ustawienia domyślne.


      	Internal Storage (pamięć wewnętrzna). To pole pozwala zdefiniować rozmiar zewnętrznej pamięci trwałej urządzenia. Ponownie pozostaw domyślną wartość 200MiB.


      	SD Card (karta SD). Ta opcja rozszerza pamięć trwałą urządzenia. Większe pliki, takie jak pliki audio i wideo, dla których niewystarczająca jest wbudowana pamięć flash, przechowywane są na karcie SD. Ustaw rozmiar karty SD na 128MiB. Im większa będzie alokowana przestrzeń karty SD, tym dłuższy proces tworzenia urządzenia AVD. Postaraj się utrzymać możliwie niewielką przestrzeń dla karty SD, o ile nie ma innych wyraźnych wymagań w tej kwestii.


      	Snapshot (zrzut urządzenia). Włącz tę opcję, aby uniknąć każdorazowego bootowania emulatora i rozpoczynać od ostatniego zapisanego zrzutu stanu urządzenia. Opcja ta jest wykorzystywana do szybkiego rozpoczęcia pracy z emulatorem Android.


      	Use Host GPU (użyj procesora graficznego hosta). Zaznacz to pole wyboru, aby włączyć emulację procesora graficznego (GPU). Emulacja GPU zwiększa wydajność emulatora.

    


    Zostanie utworzone nowe wirtualne urządzenia Android o nazwie TelefonAVD. W podobny sposób, wykorzystując nazwy Tablet7AVD oraz Tablet10AVD, utwórz urządzenia AVD dla tabletów 7-calowego i 10-calowego. Definiując urządzenie Tablet10AVD dla określenia urządzenia docelowego, wybierz opcję 10.1" WXGA (Tablet) (1280 × 800:mdpi), ponieważ odpowiada ona rozmiarowi ekranów większości 10-calowych tabletów (patrz rysunek 1.4, górny obrazek). Aby dla urządzenia Tablet7AVD określić urządzenie docelowe, wybierz opcję 7.0" WSVGA (Tablet) (1024 × 600:mdpi). Wszystkie trzy utworzone urządzenia zostaną wyświetlone na liście urządzeń AVD, co możesz zobaczyć na rysunku 1.4 (dolny obrazek). Jeśli nowo utworzone urządzenie AVD nie pojawi się na liście, wciśnij przycisk Refresh (odśwież).
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    Rysunek 1.4. Na górnym obrazku widać rozwiniętą listę opcji dla pozycji Device. Na dolnym obrazku przedstawiono okno menedżera AVD, w którym wyświetlona jest lista nowo utworzonych urządzeń AVD


    Aby włączyć nowo utworzone urządzenie AVD, zaznacz je na liście w oknie menedżera urządzeń AVD i kliknij przycisk Start. Uruchomiony zostanie emulator AVD pokazany na rysunku 1.5. Na górnym obrazku z rysunku 1.5 przedstawiono emulator telefonu Android w orientacji pionowej i poziomej. Środkowy i dolny obrazek z rysunku 1.5 pozwalają porównać rozmiary emulatora 7-calowego tabletu z rozmiarami emulatora 10-calowego tabletu.
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    Rysunek 1.5. Emulator telefonu w orientacji pionowej i poziomej (górny obrazek), emulator 7-calowego tabletu (po środku) oraz emulator 10-calowego tabletu (dolny obrazek)


    Receptura: struktura katalogów projektu Android


    Teraz zbudujesz nowy projekt Android, aby zapoznać się z różnymi plikami i katalogami, które tworzone są automatycznie przez moduł dodatkowy ADT (ang. Android Developer Tools), czyli wtyczkę narzędzi deweloperskich Android.


    Uruchom Eclispe i wybierz z menu opcję File/New/Android Application Project (plik/nowy/projekt aplikacji Android) lub kliknij ikonę Android Project Creator (kreator projektu Android) na pasku zadań Eclipse. Zobaczysz okno dialogowe pokazane na rysunku 1.6 (górny obrazek). W polu Application Name (nazwa aplikacji) wpisz FirstAndroidTabletApp jako nazwę projektu Android Tablet. Pole Project Name (nazwa projektu) jest wypełniane automatycznie i domyślnie jest to ta sama nazwa, co nazwa aplikacji. Ponieważ pole Package Name (nazwa paczki) określa unikatowy identyfikator, wpisz jako nazwę paczki com.androidtablet.firstandroidtabletapp.


    Z rozwijanej listy pozycji Minimum Required SDK (minimalne wymagane SDK) wybierz opcję API 11: Android 3.0 (Honeycomb), aby wskazać, że dana aplikacja do uruchomienia będzie wymagała co najmniej API poziomu 11. Dla pozycji Target SDK (docelowe SDK) wybierz opcję Android 4.2 (API 17), ponieważ ma to być wersja, której będą używać Twoi docelowi odbiorcy. Ponadto wybierz opcję Android 4.2 (API 17) dla pozycji Compile With (kompiluj za pomocą), aby skompilować daną aplikację przy użyciu wskazanego SDK. Pożądany motyw dla aplikacji wybierz z rozwijanej listy w pozycji Theme (motyw). Domyślnym ustawieniem dla nowej aplikacji jest motyw Holo Light with Dark Action Bar.


    Ponieważ jest to nowy projekt, w następnym oknie zaznacz pole wyboru przy opcji Create Project in Workspace (utwórz projekt w obszarze roboczym), aby pliki danego projektu zostały utworzone w obszarze roboczym, który został wskazany przy pierwszym uruchomieniu Eclipse. Pole wyboru opcji Create Custom Launcher Icon (utwórz niestandardową ikonę uruchamiania) jest zaznaczone domyślnie i pozwala Ci zdefiniować własną ikonę dla aplikacji. Podobnie pole wyboru opcji Create Activity (utwórz aktywność) jest domyślnie zaznaczone, aby plik aktywności dla Twojej aplikacji został utworzony automatycznie. Kliknij przycisk Next (dalej), aby przejść do kolejnego okna dialogowego o nazwie Configure Launcher Icon (konfiguracja ikony uruchamiania), które pozwala skonfigurować własną ikonę dla aplikacji. Ponieważ chcesz, aby aplikacja posiadała domyślną ikonę, w tym oknie dialogowym pozostaw wszystkie ustawienia domyślne i kliknij przycisk Next, aby przejść dalej. W kolejnym oknie dialogowym będziesz musiał zdecydować, czy chcesz utworzyć aktywność, oraz wybrać rodzaj aktywności. Ponieważ chcesz utworzyć pustą aktywność, zaznacz pole wyboru opcji Create Activity (utwórz aktywność) i wybierz pozycję Blank Activity (pusta aktywność). Następnie kliknij Next.
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    Rysunek 1.6. Okno dialogowe wprowadzania informacji na temat nowej aplikacji (obrazek górny) oraz okno dialogowe wprowadzania informacji o domyślnej aktywności aplikacji (obrazek dolny)


    W kolejnym oknie dialogowym (patrz rysunek 1.6, dolny obrazek) zostaniesz poproszony o wprowadzenie informacji dla nowo utworzonej aktywności. Nazwij tę aktywność FirstAndroidTabletAppActivity. Nazwa układu (pole Layout Name) oraz nazwa tytułowa zmienią się automatycznie, aby odzwierciedlić nowo przydzieloną nazwę aktywności. Nazwą układu będzie activity_first_android_tablet_app, a tytuł aplikacji zmieni się na FirstAndroidTabletAppActivity. Zawsze masz możliwość zmiany przydzielonych automatycznie nazw układu i tytułu aplikacji. Ponieważ w tej aplikacji nie będziesz potrzebował opcji nawigacyjnych (takich jak zakładki lub rozwijana lista opcji) dla pozycji Navigation Type (rodzaj nawigacji), pozostaw domyślną wartość None (brak). Nie zmieniaj też automatycznie przydzielonych nazwy układu i tytułu aplikacji. Kliknij przycisk Finish (zakończ) po wprowadzeniu wymaganych informacji.


    Wtyczka ADT utworzy daną aplikację i wszystkie niezbędne pliki. Na rysunku 1.7 przedstawiono strukturę plików i katalogów, które są automatycznie tworzone dla Twojego nowego projektu Android.


    Oto przegląd plików i katalogów przedstawionych na rysunku 1.7.


    
      	Folder /src. Zawiera cały plik źródłowy Javy dla danej aplikacji. Folder ten posiada strukturę katalogów odpowiadającą nazwie paczki wskazanej w aplikacji. Zawiera domyślną paczkę tego projektu, czyli com.androidtablet. firstandroidtabletapp. W paczce po rozwinięciu znajdziesz aktywność danej aplikacji w postaci pliku FirstAndroidTabletAppActivity.java.


      	/src/com.androidtablet.firstandroidtabletapp. Odwołuje się do nazwy paczki aplikacji. Aby uniknąć konfliktów pomiędzy nazwami klas, nazwami zmiennych i innymi nazwami pozostałych aplikacji Android, każda aplikacja musi być spakowana w unikatowym kontenerze.


      	/src/com.androidtablet.firstandroidtabletapp/FirstAndroidTabletAppActivity.java. Plik domyślnej aktywności danej aplikacji. Każda aplikacja posiada co najmniej jedną aktywność, która stanowi główny punkt wejścia do danej aplikacji. Plik aktywności jest automatycznie definiowany jako domyślna aktywność uruchomieniowa w pliku Android Manifest.


      	Folder /gen. Zawiera pliki Javy wygenerowane przez ADT po skompilowaniu aplikacji. Oznacza to, że folder gen jest tworzony po pierwszym skompilowaniu aplikacji. Folder ten zawiera plik R.java, w którym przechowywane są referencje do wszystkich zasobów zdefiniowanych w katalogu /res. Znajduje się tu również plik BuildConfig.java, który uruchamia kod tylko w trybie debugowania. I wreszcie zawarta jest tu również stała DEBUG, która pomaga uruchamiać wyłącznie funkcje debugowania.
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    Rysunek 1.7. Struktura katalogów projektu FirstAndroidTabletApp


    
      	/gen/com.androidtablet.firstandroidtabletapp/R.java. Wszystkie układy i inne informacje o zasobach zakodowane w plikach XML są konwertowane w kod źródłowy Javy i umieszczane w pliku R.java. Z tego powodu plik ten zawiera identyfikatory wszystkich zasobów aplikacji. Plik R.java jest kompilowany do postaci plików kodu bajtowego Javy, a następnie konwertowany do formatu .dex. Nigdy nie powinieneś ręcznie edytować tego pliku, ponieważ jest automatycznie nadpisywany, kiedy dodajesz lub edytujesz zasoby.


      	Android4.2.2/android.jar. Plik .jar pakietu Android SDK dla platformy docelowej.


      	Folder /assets. Domyślnie pusty. Przechowywane są w nim surowe pliki aktywów, które mogą być wymagane w danej aplikacji. Może zawierać czcionki, zewnętrzne pliki .jar itp., które mają być użyte w danej aplikacji. Folder assets jest podobny do folderu zasobów, w którym przechowywane są nieskompilowane zasoby projektu. Dla przechowywanych tutaj zasobów nie są generowane żadne identyfikatory.


      	Folder /bin. W nim przechowuje się skompilowaną wersję aplikacji.


      	Folder /res. Przechowywane są tutaj wszystkie zasoby aplikacji (obrazki, pliki układów oraz pliki ciągów znaków). Zamiast na stałe umieszczać jakiś obrazek lub ciąg znaków w aplikacji, lepszym podejściem jest utworzenie odpowiedniego zasobu w folderze /res i dodanie referencji do tego zasobu w aplikacji. W ten sposób możesz zmieniać obrazek, ciąg znaków lub każdy inny zasób w dowolnym momencie bez potrzeby zakłócania działania kodu. Każdy zasób jest przydzielany do unikatowego identyfikatora, który automatycznie pojawia się w pliku R.java, a zatem również w klasie R po kompilacji, co umożliwia odwoływanie się do tego zasobu w kodzie. W celu skategoryzowania i zorganizowania zasobów domyślnie tworzone są cztery podkatalogi: drawable, layout, menu oraz values.


      	/res/drawable-xxhdpi, /res/drawable-xhdpi, /res/drawable-hdpi, /res/drawable-mdpi, /res/drawable-ldpi. W tych folderach przechowywane są ikony i graficzne zasoby aplikacji. Ponieważ urządzenia posiadają ekrany o różnych gęstościach, znajdziesz w tych folderach grafiki o różnych rozdzielczościach. W aplikacjach Android wykorzystywane są zazwyczaj grafiki o parametrach 480 dpi, 320 dpi, 240 dpi, 160 dpi oraz 120 dpi. Są one przechowywane odpowiednio w folderach res/drawable-xxhdpi, res/drawable-xhdpi, res/drawable-hdpi/, res/drawable-mdpi oraz res/drawableldpi. Aplikacja pobierze grafikę z właściwego folderu po określeniu gęstości bieżącego urządzenia.


      	/res/layout. Przechowuje plik układu (lub pliki układów) w formacie XML.


      	/res/layout/activity_first_android_tablet_app.xml. Pliki układu wykorzystywane przez aktywność FirstAndroidTabletAppActivity do rysowania podglądów na ekranie. Podglądy i kontrolki są zorganizowane w określonym układzie.


      	/res/menu. Folder menu, który przechowuje plik XML menu.


      	/res/values. Przechowuje wszystkie zasoby wartości. Zasoby wartości obejmują wiele rodzajów, w tym zasoby ciągów znaków, zasoby wymiarów i zasoby kolorów.


      	/res/values/strings.xml. Zawiera zasoby ciągów znaków. Ciągi znaków stanowią treści w postaci tekstów, które mają być przypisane różnym kontrolkom aplikacji. Plik ten definiuje również tablice ciągów.


      	/res/values/dimens.xml. Zawiera zasoby wymiarów. Definiowanie zasobów wymiarów w pliku dimens.xml ma na celu dostosowywanie projektu Android do ekranów telefonów i tabletów.


      	/res/values-sw600dp, /res/values-sw720dp-land. Zawierają odpowiednio zasoby wymiarów dla 7-calowych i 10-calowych tabletów, np. dla dużych i ekstradużych ekranów.


      	/res/values-v11, /res/values-v14. Zawierają odpowiednio motywy dla API poziomu 11. i 14.


      	AndroidManifest.xml. Centralny plik konfiguracyjny aplikacji.


      	Proguard-project.txt. Definiuje, w jaki sposób ProGuard optymalizuje kod aplikacji. ProGuard jest narzędziem, które usuwa z aplikacji Android nieużywany kod i optymalizuje kod, zwiększając tym samym wydajność. Narzędzie to pomaga również zaciemniać kod w celu ochrony przed dekompilacją.


      	project.properties. Plik build wykorzystywany przez wtyczki Eclipse i Android ADT. Zawiera ustawienia projektu, takie jak lista build target. Możesz wykorzystać ten plik do zmiany różnych właściwości projektu. Jeśli musisz go wyedytować, nie powinieneś robić tego bezpośrednio, lecz skorzystać z edytorów dostępnych w Eclipse.

    


    Receptura: konwersja aplikacji z telefonu Android w aplikację na tablet Android


    Ponieważ występują różnice w rozmiarach ekranów telefonów i tabletów z systemem Android, dla tabletów należy zdefiniować osobne układy. Podczas definiowania układów dla tabletów powinieneś wziąć pod uwagę następujące istotne kwestie.


    
      	Zwiększenie rozmiaru czcionki kontrolek interfejsu użytkownika.


      	Wypełnienie pustej przestrzeni, która pojawia się po prawej stronie, ponieważ ekran jest szerszy.

    


    Przed opublikowaniem systemu Android 3.2 układy dla tabletów były umieszczane w katalogach z dużymi i ekstradużymi kwalifikatorami konfiguracji. Przykładowo do przechowywania zasobów układów dużych i ekstradużych ekranów wykorzystywane były katalogi res/layout-large/ i res/layout-xlarge/. Pamiętaj, że 7-calowe i 10-calowe tablety są uznawane za urządzenia z dużymi i ekstradużymi ekranami. Począwszy od wersji 3.2 systemu Android, kwalifikatory dla katalogów układów są oparte na wielkości obszaru wymaganego przez dany układ. Jeśli przykładowo układ wymaga minimalnego obszaru ekranu 600 dp, zasób układu będzie przechowywany w katalogu res/layout-sw600dp/. Jeśli szerokość ekranu urządzenia wynosi co najmniej 600 dp, wykorzystywane będą tylko zasoby z katalogu res/layout-sw600dp/.


    
      
        
      

      
        	
          Uwaga


          Określenie sw wykorzystywane w nazwach katalogów zasobów odnosi się do najmniejszej szerokości (ang. smallest width). Kwalifikator najmniejszej szerokości, sw<N>dp, reprezentuje krótszy z boków ekranu, bez względu na aktualną orientację urządzenia.

        
      

    


    


    Analogicznie jeśli 720 dp to najmniejsza dostępna szerokość obsługiwana przez układ Twojego tabletu, zasoby tego układu możesz zdefiniować w katalogu res/layout-sw720dp/.


    Aby zapewnić obsługę ekranów telefonów Android oraz 7- i 10-calowych tabletów, musisz zapewnić odpowiednie układy w następujących trzech katalogach:


    
      	res/layout/activity_layout.xml dla telefonów,


      	res/layout-sw600dp/activity_layout.xml dla 7-calowych tabletów,


      	res/layout-sw720dp/activity_layout.xml dla 10-calowych tabletów.

    


    Zwyczajową orientacją dla tabletu jest orientacja pozioma. Dlatego pliki układów o orientacji poziomej (ang. landscape-oriented) dla 7- i 10-calowych tabletów umieszczasz odpowiednio w katalogach res/layout-sw600dp i res/layout-sw720dp. Ponadto, jeśli trzeba, tworzysz dla tych tabletów katalogi res/layout-sw600dp-port i res/layout-sw720dp-port do przechowywania plików układów pionowych (ang. portrait-oriented).


    A teraz praktyka. Aby zrozumieć procedurę konwersji aplikacji z telefonów Android na aplikację dla tabletów, otwórz projekt Android FirstAndroidTabletApp, który utworzyłeś według wskazówek z poprzedniej receptury. Domyślny kod z pliku układu aktywności — activity_first_android_tablet_app.xml — został przedstawiony w listingu 1.1.


    Listing 1.1. Domyślny kod w pliku układu aktywności activity_first_android_tablet_app.xml

    <RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

        xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"

        android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"

        android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"

        android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"

        tools:context=".FirstAndroidTabletAppActivity" >

        <TextView

            android:layout_width="wrap_content"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:text="@string/hello_world" />

    </RelativeLayout>


    


    Łatwo zauważyć, że domyślny kod z pliku układu spowoduje wyświetlenie tekstu Witaj, świecie! pośrodku ekranu, co zostało pokazane na rysunku 1.8. Tekst ten pojawi się w wyznaczonych przez standardowe marginesy odległościach do brzegów ekranu.
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    Rysunek 1.8. Efekt uruchomienia aplikacji FirstAndroidTabletApp na emulatorze telefonu


    Rozmiar tekstu Witaj, świecie! jest odpowiedni dla ekranu telefonu, ale na ekranie 10-calowego tabletu tekst jest tak mały, że prawie niewidoczny (patrz rysunek 1.9).
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    Rysunek 1.9. Efekt uruchomienia aplikacji FirstAndroidTabletApp na ekranie 10-calowego tabletu


    Pierwszym krokiem do sprawienia, by aplikacja stała się kompatybilna zarówno z telefonami, jak i tabletami, jest dostosowanie rozmiaru kontrolek interfejsu użytkownika. Ponieważ bieżąca aplikacja obejmuje kontrolkę TextView, dodaj do pliku układu tej aplikacji atrybut android:textSize, aby dostosować rozmiar czcionki wyświetlanego tekstu. Ponadto usuń domyślne atrybuty marginesów z kontenera RelativeLayout. Po dodaniu wskazanego atrybutu plik układu aktywności przyjmie postać pokazaną w listingu 1.2. Dodany został tylko ten wiersz kodu, który zaznaczony jest pogrubioną czcionką.


    Listing 1.2. Kod w pliku układu aktywności activity_first_android_tablet_app.xml

    <RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

        xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        tools:context=".FirstAndroidTabletAppActivity" >

        <TextView

            android:layout_width="wrap_content"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:text="@string/hello_world"

            android:textSize="@dimen/text_size" />

    </RelativeLayout>


    


    Możesz zauważyć, że zasób wymiarów text_size przydziela rozmiar czcionki do tekstu wyświetlanego za pomocą kontrolki TextView. Aby zdefiniować zasób wymiarów, dodaj do folderu res/values Twojej aplikacji plik XML o nazwie dimens.xml. Zdefiniuj zasób wymiarów text_size, wpisując w pliku dimens.xml następujący kod:

    <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

    <resources>

        <dimen name="text_size">14sp</dimen>

    </resources>
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          Android 4.2.2 automatycznie tworzy plik dimens.xml w folderze res/values.

        
      

    


    


    W powyższym kodzie przypisujesz rozmiar 14 sp do tekstu, który jest wyświetlany w telefonach i tabletach z systemem Android. Rozmiar 14 sp jest dobry dla telefonów Android, ale dość mały dla tabletów Android. Aby zdefiniować osobny zasób wymiarów dla 7-calowych i 10-calowych tabletów, utwórz w folderze res swojej aplikacji dwa foldery o nazwach values-sw600dp i values-sw720dp.
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          Android 4.2.2 automatycznie tworzy dwa foldery, values-sw600dp i values-sw720dp-land, z plikiem dimens.xml.

        
      

    


    


    Skopiuj plik dimens.xml z folderu res/values do nowo utworzonych folderów values-sw600dp i values-sw720dp. Aby zdefiniować rozmiar tekstu dla 7-calowego tabletu, otwórz plik dimens.xml znajdujący się w folderze values-sw600dp i zwiększ wartość zasobu text_size do 24 sp, tak jak zostało to pokazane w kolejnym fragmencie kodu.

    <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

    <resources>

        <dimen name="text_size">24sp</dimen>

    </resources>


    Podobnie dla 10-calowego tabletu otwórz plik dimens.xml znajdujący się w folderze values-sw720dp i ustaw wartość zasobu text_size na 32 sp, co zostało pokazane w poniższym fragmencie kodu.

    <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

    <resources>

        <dimen name="text_size">32sp</dimen>

    </resources>


    Zasób wymiarów text_size jest teraz zdefiniowany tak, aby wyświetlać w telefonie, 7-calowym tablecie i 10-calowym tablecie tekst o rozmiarze czcionki odpowiednio 14 sp, 24 sp i 32 sp. Po dodaniu pliku dimens.xml do folderu values i utworzeniu w folderze res folderów values-sw600dp i values-sw720dp aplikacja będzie wyświetlana w eksploratorze paczek Package Explorer w sposób przedstawiony na rysunku 1.10 (obrazek po lewej).
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    Rysunek 1.10. Package Explorer wyświetlający pliki i foldery zasobów wymiarów (obrazek po lewej) oraz Package Explorer wyświetlający foldery przechowujące zasoby układów dla 7-calowych i 10-calowych tabletów (obrazek po prawej)


    Po zastosowaniu rozmiarów czcionek 24 sp i 32 sp do tekstu wyświetlanego na ekranach 7-calowych i 10-calowych tabletów tekst będzie bardziej czytelny i jaśniejszy niż w przypadku użycia czcionki o rozmiarze 14 sp. Na rysunku 1.11 przedstawiono efekt uruchomienia danej aplikacji na emulatorze 7-calowego tabletu (obrazek górny) oraz na emulatorze 10-calowego tabletu (obrazek dolny).
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    Rysunek 1.11. Wiadomość tekstowa „Witaj, świecie!” wyświetlona na emulatorze 7-calowego tabletu (obrazek górny) oraz na emulatorze 10-calowego tabletu (obrazek dolny)


    Dotychczas używałeś tego samego pliku układu dla telefonu i tabletów. Ponieważ normalna orientacja dla tabletu to orientacja pozioma oraz dlatego, że tablet ma szerszy ekran, zawsze pozostaje sporo wolnej przestrzeni po prawej stronie ekranu. Wymagany może być więc osobny układ dla tabletów, aby właściwie rozmieścić kontrolki interfejsu użytkownika i wykorzystać dodatkową przestrzeń. Aby zdefiniować osobny układ dla tabletów, utwórz w folderze res dwa foldery o nazwach layout-sw600dp i layout-sw720dp, gdzie folder layout-sw600dp będzie wykorzystywany do definiowania zasobów układu dla 7-calowych tabletów, a folder layout-sw720dp będzie przechowywał zasoby układu dla 10-calowych tabletów. Skopiuj plik układu aktywności activity_first_android_tablet_app.xml z folderu /res/layout do nowo utworzonych folderów layout-sw600dp i layout-sw720dp. Folder res/layout będzie teraz wykorzystywany do przechowywania zasobów układu jedynie dla telefonów.


    Zdefiniuj układ dla 7-calowego tabletu, modyfikując plik układu activity_first_android_tablet_app.xml (w folderze res/layout-sw600dp) w sposób przedstawiony w listingu 1.3.


    Listing 1.3. Kod w pliku układu aktywności activity_first_android_tablet_app.xml dla 7-calowego tabletu

    <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

        android:orientation="vertical"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent">


    

        <TextView

            android:layout_width="wrap_content"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:text="7-calowy tablet w orientacji poziomej"

            android:textSize="@dimen/text_size"

            android:textStyle="bold" />

    </LinearLayout>


    


    Możesz zauważyć, że kontrolka TextView zawarta w kontenerze LinearLayout została ustawiona tak, aby wyświetlać wiadomość tekstową 7-calowy tablet w orientacji poziomej. Tekst ten będzie prezentowany pogrubioną czcionką o rozmiarze zdefiniowanym w zasobie wymiarów text_size. Analogicznie dla 10-calowego tabletu zmodyfikuj plik układu activity_first_android_tablet_app.xml znajdujący się w folderze layout-sw720dp. W tym pliku układu wstaw kod przedstawiony w listingu 1.3 ale z drobną modyfikacją. Zmień treść wyświetlanej wiadomości w następujący sposób:

    android:text="10-calowy tablet w orientacji poziomej"


    Po uruchomieniu tej aplikacji emulator telefonu nadal będzie wyświetlał tę samą starą wiadomość Witaj, świecie!, ale emulatory tabletów 7- i 10-calowego będą wyświetlać odpowiednio komunikaty 7-calowy tablet w orientacji poziomej oraz 10-calowy tablet w orientacji poziomej. Na rysunku 1.12 widać wspomnianą wiadomość tekstową wyświetloną na emulatorze 10-calowego tabletu w orientacji poziomej.
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    Rysunek 1.12. Wiadomość tekstowa wyświetlona na emulatorze 10-calowego tabletu w orientacji poziomej


    Wiadomość tekstowa wyświetlana przez emulatory 7- i 10-calowych tabletów będzie taka sama, bez względu na to, czy będą one w orientacji poziomej, czy pionowej. Co trzeba zrobić, jeśli chcesz zmienić układ dla tabletów, kiedy użytkownicy zmieniają orientację na pionową?


    Aby zdefiniować osobny układ dla tabletów w orientacji pionowej, musisz w folderze res Twojej aplikacji utworzyć dwa foldery o nazwach layout-sw600dp-port i layout-sw720dp-port. Tak jak poprzednio, skopiuj plik układu aktywności activity_first_android_tablet_app.xml z folderu /res/layout do nowo utworzonych folderów layout-sw600dp-port i layout-sw720dp-port. Aby zdefiniować układ dla 7-calowego tabletu w orientacji pionowej, zmodyfikuj znajdujący się w folderze layout-sw600dp-port plik activity_first_android_tablet_app.xml w sposób pokazany w listingu 1.4.


    Listing 1.4. Kod w pliku układu aktywności activity_first_android_tablet_app.xml dla 7-calowego tabletu w orientacji pionowej

    <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

        android:orientation="vertical"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent">

        <TextView

            android:layout_width="wrap_content"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:text="7-calowy tablet w orientacji pionowej"

            android:textSize="@dimen/text_size"

            android:textStyle="bold" />

    </LinearLayout>


    


    Możesz zauważyć, że kontrolka TextView została ustawiona tak, aby wyświetlać wiadomość tekstową 7-calowy tablet w orientacji pionowej. Tekst ten będzie prezentowany pogrubioną czcionką o rozmiarze zdefiniowanym w zasobie wymiarów text_size. Dla 10-calowego tabletu zmodyfikuj znajdujący się w folderze layout-sw720dp plik układu activity_first_android_tablet_app.xml w sposób przedstawiony w listingu 1.4 z niewielką różnicą w wiadomości tekstowej. Zmień treść wyświetlanej wiadomości w następujący sposób:

    android:text="10-calowy tablet w orientacji pionowej"


    Teraz po uruchomieniu aplikacji emulatory tabletów 7-calowego i 10-calowego w orientacji pionowej wyświetlą odpowiednio komunikaty 7-calowy tablet w orientacji pionowej oraz 10-calowy tablet w orientacji pionowej. Na rysunku 1.13 widać wspomnianą wiadomość tekstową wyświetloną na emulatorze 10-calowego tabletu w orientacji pionowej.
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    Rysunek 1.13. Wiadomość tekstowa wyświetlona na emulatorze 10-calowego tabletu w orientacji pionowej


    Dowiedziałeś się już wystarczająco dużo na temat układów tabletów w orientacji pionowej i poziomej. Należy jeszcze zadbać o to, aby dana aplikacja była całkowicie kompatybilna z telefonami i tabletami Android, czyli trzeba zdefiniować układ dla telefonu w orientacji poziomej. W tej chwili ten sam układ, który jest zdefiniowany w folderze res/layout, będzie wykorzystywany zarówno dla orientacji pionowej, jak i poziomej. Zatem, tak jak było w przypadku orientacji pionowej, telefon w orientacji poziomej wyświetli tę samą wiadomość Witaj, świecie! (patrz rysunek 1.14, obrazek po lewej). Aby zdefiniować osobny układ telefonu dla orientacji poziomej, musisz utworzyć nowy folder o nazwie layout-land. Utwórz go w folderze res swojej aplikacji i skopiuj do niego plik układu activity_first_ android_tablet_app.xml z folderu res/layout. Aby zdefiniować układ dla telefonu w orientacji poziomej, zmodyfikuj plik układu activity_first_android_tablet_app.xml w sposób pokazany w listingu 1.5.
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    Rysunek 1.14. Wiadomość tekstowa „Witaj, świecie!” wyświetlona w telefonie w orientacji pionowej (obrazek po lewej) oraz zmodyfikowana wiadomość „Telefon w orientacji poziomej” wyświetlana w telefonie w orientacji poziomej (obrazek po prawej)


    Listing 1.5. Kod w pliku układu aktywności activity_first_android_tablet_app.xml dla telefonu Android w orientacji poziomej

    <RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

        xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        tools:context=".FirstAndroidTabletAppActivity" >

        <TextView

            android:layout_width="wrap_content"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:text="Telefon w orientacji poziomej"

            android:textSize="@dimen/text_size"

            android:textStyle="bold" />

    </RelativeLayout>


    


    Kontrolka TextView została ustawiona w taki sposób, aby wyświetlany był tekst Telefon w orientacji poziomej. Tekst ten będzie prezentowany pośrodku ekranu i z zastosowaniem pogrubionej czcionki o rozmiarze zdefiniowanym w zasobie wymiarów text_size. Po utworzeniu wszystkich plików i folderów omówionych w tej recepturze nasza aplikacja będzie wyglądała tak, jak zostało to przedstawione na rysunku 1.10 (obrazek po prawej) w oknie eksploratora Package Explorer. Teraz po uruchomieniu aplikacji zamiast wiadomości Witaj, świecie! wyświetlanej w orientacji pionowej telefon po przejściu do orientacji poziomej będzie wyświetlał pośrodku ekranu tekst Telefon w orientacji poziomej (patrz rysunek 1.14, obrazek po prawej).


    W ramach podsumowania poniżej wymienione zostały czynności, które musisz wykonać, aby aplikacja Android była kompatybilna zarówno z telefonami, jak i tabletami Android.


    1. W folderze res/values utwórz plik XML o nazwie dimens.xml, który będzie zawierał następujący kod:

    <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

    <resources>

        <dimen name="text_size">14sp</dimen>

    </resources>


    2. W folderze res utwórz dwa foldery o nazwach values-sw600dp i values-sw720dp. Skopiuj do tych dwóch folderów plik dimens.xml z folderu res/values. Następnie w obu tych folderach otwórz plik dimens.xml i zmień rozmiar czcionki w zasobach wymiarów text_size odpowiednio na 24 sp i 32 sp.


    3. Zmodyfikuj plik układu aktywności i przydziel do atrybutu size wszystkich kontrolek interfejsu użytkownika zasoby wymiarów w następujący sposób:

    android:textSize="@dimen/text_size"


    4. Jeśli układ kontrolek interfejsu użytkownika w tabletach różni się od układu w telefonie, utwórz w folderze res dwa foldery o nazwach layout-sw600dp i layout-sw720dp. Następnie skopiuj do tych dwóch folderów plik układu aktywności z folderu res/layout. Zorganizuj kontrolki interfejsu użytkownika w skopiowanym pliku układu w tych folderach w taki sposób, aby wykorzystać dodatkową wolną przestrzeń po prawej stronie.


    5. Jeśli potrzebujesz osobnego układu dla tabletów w orientacji pionowej, utwórz dwa foldery o nazwach layout-sw600dp-port i layout-sw720dp-port. Skopiuj do tych dwóch folderów plik układu aktywności z folderu res/layout. Zorganizuj kontrolki interfejsu użytkownika w skopiowanym pliku układu w taki sposób, aby pasowały do pionowej orientacji tabletów.


    6. Jeśli dla telefonu układy dla orientacji pionowej i poziomej się różnią, utwórz w folderze res folder layout-land i skopiuj do niego plik układu aktywności z folderu res/layout. W folderze layout-land w pliku układu zorganizuj kontrolki interfejsu użytkownika w taki sposób, aby pasowały do poziomej orientacji telefonu.


    Receptura: wymuszanie, aby aplikacja działała jedynie na tabletach


    Aby aplikacja była przeznaczona jedynie dla tabletów, musisz określić dwa elementy.


    
      	Upewnij się, że urządzenie posiada system operacyjny Android 3.0 (Honeycomb) lub nowszy.


      	Upewnij się, że urządzenie posiada duży lub ekstraduży ekran (czyli co najmniej 7-calowy).

    


    Aby aplikacja działała jedynie na urządzeniach z dużym lub ekstradużym ekranem, niezależnie od wersji systemu Android zainstalowanego na danym urządzeniu, zmodyfikuj plik Android Manifest.xml, aby wyglądał następująco:

    <manifest ... >

        <supports-screens android:smallScreens="false"

            android:normalScreens="false"

            android:largeScreens="true"

            android:xlargeScreens="true" />

    </manifest>


    Możesz również użyć atrybutu requiresSmallestWidthDp elementu <supports-screens>, aby określić minimalną szerokość urządzenia, na którym uruchamiana ma być aplikacja. Za pomocą atrybutu android:requiresSmallestWidthDp możesz definiować minimalne wymiary obszaru ekranu (w jednostkach dp), które są wymagane przez kontrolki interfejsu użytkownika do uruchomienia Twojej aplikacji. Urządzenie, które posiada szerokość równą lub większą wartości określonej w atrybucie requiresSmallestWidthDp, będzie w stanie uruchomić daną aplikację. Poniższa instrukcja powoduje, że aplikacja może być uruchamiana tylko na urządzeniach o szerokości co najmniej 600 dp.

    <manifest ... >

        <supports-screens android:requiresSmallestWidthDp="600" />

        ...

    </manifest>


    Receptura: aktywności


    Ekran aplikacji składający się z kontrolek, z którym użytkownik wchodzi w interakcję, wyświetlany jest za pomocą aktywności (ang. activity). Każdy ekran reprezentowany jest przez pewną aktywność. Prosta aplikacja może składać się z tylko jednej aktywności, podczas gdy większe aplikacje zawierają kilka aktywności. W trakcie działania aplikacji utrzymywany jest stos aktywności, a aktywność znajdująca się na wierzchu stosu jest tą, która jest aktualnie wyświetlana. Kiedy naciskasz przycisk Back (wstecz), dana aktywność jest zdejmowana ze stosu, a aktualną aktywnością staje się poprzednia aktywność, która wyświetla poprzedni ekran. Przechodzenie od jednej aktywności do drugiej odbywa się za pomocą asynchronicznych komunikatów zwanych intencjami (ang. intents). Intencje mogą przekazywać dane z jednej aktywności do drugiej. Wszystkie aktywności w danej aplikacji muszą być zdefiniowane w pliku manifestu tej aplikacji. Każda aktywność w aplikacji Android jest bezpośrednią podklasą podstawowej klasy aktywności lub podklasą podklasy aktywności.


    Receptura: cykl życia aktywności w systemie Android


    Cykl życia aktywności w systemie Android definiuje stany lub zdarzenia, przez które przechodzi aktywność od momentu jej utworzenia do chwili zakończenia. Aktywność monitoruje te zdarzenia i reaguje na nie, wykonując metody, które zastępują metody klasy aktywności dla każdego zdarzenia. Lista metod wykonywanych podczas różnych zdarzeń cyklu życia aktywności w systemie Android została przedstawiona w tabeli 1.1.


    Tabela 1.1. Lista metod instancjonowanych podczas różnych zdarzeń cyklu życia aktywności w systemie Android


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Metoda

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            onCreate()

          

          	
            Metoda wywoływana, kiedy tworzona jest aktywność. Inicjuje aktywność i jest wykorzystywana do tworzenia widoków aplikacji, otwierania trwałych plików danych wymaganych przez aktywność itd.

          
        


        
          	
            onStart()

          

          	
            Metoda wywoływana tuż przed tym, zanim aktywność staje się widoczna na ekranie. Aktywność może być na pierwszym planie lub w tle. Kiedy aktywność przełącza się do stanu w tle, wykonywana jest metoda onStop(), a kiedy przełącza się do stanu na pierwszym planie, wywoływana jest metoda onResume().

          
        


        
          	
            onResume()

          

          	
            Metoda wywoływana za każdym razem, kiedy dana aktywność staje się aktywnością pierwszego planu, zarówno wtedy, kiedy następuje to zaraz po wykonaniu metody onStart(), jak i wtedy, gdy istnieje jakaś inna aktywność pierwszego planu, a dana aktywność pojawia się na wierzchu stosu i sama staje się aktywnością pierwszego planu. Aktywność pierwszego planu wchodzi w interakcje z użytkownikiem, otrzymuje dane wejściowe z klawiatury i ekranu dotykowego oraz generuje właściwą odpowiedź.

          
        


        
          	
            onPause()

          

          	
            Metoda wykonywana, kiedy aktywność jest zatrzymana i nie jest dłużej widoczna na pierwszym planie, a jakaś inna aktywność zostaje przełączona na pierwszy plan. Ponieważ dana aktywność nie jest widoczna, metoda ta zawiera polecenia mające na celu minimalizację wykorzystania zasobów i przechowanie stanu aktywności, który zostanie użyty, gdy aktywność wróci na pierwszy plan. Możesz użyć tej metody do zawieszenia dowolnej akcji, która wykorzystuje cykle procesora lub zużywa baterię.

          
        


        
          	
            onStop()

          

          	
            Metoda wywoływana, kiedy aktywność nie jest już widoczna, ponieważ została zniszczona lub inna aktywność została przełączona na pierwszy plan.

          
        


        
          	
            onDestroy()

          

          	
            Metoda wykorzystywana, kiedy aktywność jest zakończona i ma zostać zniszczona. Ta metoda może, ale nie musi być wywoływana (czyli system może po prostu przerwać proces). Możesz użyć tej metody do uwolnienia zasobów wykorzystywanych przez daną metodę.

          
        

      
    


    


    Poniżej przedstawiono podsumowanie dotyczące cyklu życia aktywności (patrz rysunek 1.15).


    
      	Kiedy aktywność jest rozpoczynana, wywoływane są metody onCreate(), onStart() i onResume(), które prowadzą aktywność do stanu działania.


      	Kiedy przyciśnięty zostaje przycisk Back, wywoływane są metody onPause(), onStop() i onDestroy(), a aktywność zostaje zakończona.


      	Kiedy przyciśnięty zostaje przycisk Home, aktywność jest pauzowana lub przerywana, co powoduje wywołanie metod onPause() i onStop().


      	Kiedy aktywność jest w stania zapauzowania, może być przywrócona do stanu działania poprzez wywołanie metod onRestart(), onStart() i onResume().
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    Rysunek 1.15. Cykl życia aktywności


    Aby zrozumieć sekwencję metod, które są wywoływane podczas cyklu życia aktywności, utwórz projekt Android o nazwie ActivityLifecycleApp. W pliku aktywności Java ActivityLifecycleAppActivity.java wpisz kod przedstawiony w listingu 1.6.


    Listing 1.6. Kod wpisany w pliku aktywności Java ActivityLifecycleAppActivity.java

    package com.androidtablet.activitylifecycleapp;

     

    import android.os.Bundle;

    import android.app.Activity;

    import android.util.Log;

     

    public class ActivityLifecycleAppActivity extends Activity {

        private static final String tag = "Stan: ";

        @Override

        public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

            super.onCreate(savedInstanceState);

            setContentView(R.layout.activity_activity_lifecycle_app);

            Log.d(tag,"onCreate");

        }

        @Override

        protected void onStart() {

            super.onStart();

            Log.d(tag,"onStart");

        }

        @Override

        protected void onRestart() {

            super.onRestart();

            Log.d(tag,"onRestart");

        }

        @Override

        protected void onResume() {

            super.onResume();

            Log.d(tag,"onResume");

        };

        @Override

        protected void onPause() {

            super.onPause();

            Log.d(tag,"onPause");

        }

        @Override

        protected void onStop() {

            super.onStop();

            Log.d(tag,"onStop");

        };

        @Override

        protected void onDestroy() {

            super.onDestroy();

            Log.d(tag,"onDestroy");

        };

    }


    


    Po uruchomieniu aplikacji będziesz mógł zobaczyć komunikaty dziennika zdarzeń wyświetlone w oknie LogCat (patrz rysunek 1.16). Jeśli nie znajdziesz na ekranie okna LogCat, wybierz z menu Window/Show View/Other, a następnie w wyświetlonym oknie dialogowym Show View wybierz opcję LogCat i kliknij przycisk OK. Okno LogCat pojawi się na dole ekranu. Aplikacja spowoduje wyświetlenie trzech komunikatów: onCreate, onStart oraz onResume. To potwierdzenie, że aktywność jest teraz w stanie działania.
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    Rysunek 1.16. Okno LogCat wyświetlające komunikaty dziennika, które reprezentują metody cyklu życia aplikacji


    Jeśli wciśniesz przycisk Home, aktywność zostanie wstrzymana, ale nie zakończona. W oknie LogCat pojawią się komunikaty onPause i onStop, ale nie pojawi się komunikat onDestroy. Potwierdza to, że aktywność jest w stanie zapauzowania (patrz rysunek 17, dolny obrazek). Jeśli aplikacja jest uruchomiona, kiedy aktywność jest w stanie zapauzowania, nie zostanie ona przeładowana, a po prostu przywrócona do swojego stanu działania. Przywrócenie aktywności do stanu działania jest potwierdzane komunikatami onRestart, onStart i onResume, które są wyświetlane w oknie LogCat.


    W oknie LogCat wyświetlane są wszystkie komunikaty, które pojawiają się w trakcie wykonywania aplikacji. Aby widzieć jedynie komunikaty dziennika związane z metodami wywoływanymi w Twojej aplikacji, dodaj filtr LogCat. W tym celu kliknij najpierw zielony symbol plus znajdujący się w lewym górnym rogu okna LogCat. W wyświetlonym oknie Logcat Message Filter Settings (ustawienia filtrów komunikatów LogCat) wpisz w polu Filter Name nazwę filtra jako Cykl życia (patrz rysunek 1.17, górny obrazek). W polu by Log Tag (według znacznika logu) wpisz Stan:, tak aby przez filtr były przepuszczane jedynie komunikaty dziennika zawierające podany znacznik. Po kliknięciu przycisku OK wyświetlane będą tylko komunikaty dziennika związane ze znacznikiem Stan, tak jak zostało to pokazane na rysunku 1.17 (dolny obrazek).
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    Rysunek 1.17. Okno dialogowe dla tworzenia filtra LogCat (górny obrazek) oraz komunikaty dziennika LogCat reprezentujące cykl życia aktywności (dolny obrazek)


    Receptura: rozpoczynanie korzystania z intencji


    Struktura wykorzystywana do rozpoczęcia i zatrzymania aktywności oraz do przechodzenia pomiędzy aktywnościami w ramach aplikacji zwana jest intencją (ang. intent). Intencja jest strukturą danych opisującą operacje, które mają być przeprowadzone w aplikacji Android. Składa się z akcji, którą musi wykonać aplikacja, danych, na których przeprowadzana jest operacja, oraz innych informacji pomocnych podczas wykonywania konkretnej operacji. Intencje mogą być jawne i niejawne.


    
      	Intencja jawna (ang. explicit intent) — w niej określasz aktywność wymaganą do udzielenia odpowiedzi na daną intencję, czyli w sposób wyraźny wyznaczasz komponent docelowy. Ponieważ deweloperzy innych aplikacji nie znają nazw komponentów w Twojej aplikacji, intencja jawna jest ograniczona do zastosowania w ramach jednej aplikacji, np. do przesyłania komunikatów wewnętrznych.

    


    


    
      	Intencja niejawna (ang. implicit intent) — w niej po prostu deklarujesz intencję i platformie pozostawiasz znalezienie aktywności, która może odpowiedzieć na daną intencję. Oznacza to, że nie określasz docelowego komponentu, który powinien odpowiedzieć na intencję. Ten rodzaj intencji jest wykorzystywany do aktywacji komponentów innych aplikacji. To zadaniem platformy Android jest wyszukanie najbardziej odpowiedniego komponentu do obsługi danej intencji niejawnej.

    


    Metoda wykorzystywana do rozpoczynania aktywności nosi nazwę startActivity(). Najpierw tworzysz obiekt intencji niejawnej lub jawnej i przekazujesz go do metody startActivity() w następującym formacie:

    startActivity(moja_intencja);


    Tutaj element moja_intencja odnosi się do intencji, która jest przekazywana do metody jako parametr. Metoda startActivity() odnajduje i rozpoczyna tę pojedynczą aktywność, która najlepiej odpowiada danej intencji.


    Aby w sposób wyraźny ustalić aktywność, którą chcesz rozpocząć za pomocą intencji, utwórz nową intencję, określając kontekst bieżącej aplikacji oraz nazwę klasy aktywności, jaką chcesz uruchomić, i przekaż tę intencję do metody startActivity() w następujący sposób:

    startActivity(new Intent(this, WelcomeActivity.class));


    W powyższej instrukcji utworzyłeś intencję jawną i zainicjowałeś ją, przekazując kontekst aktywności this oraz instancję klasy WelcomeActivity, będącą aktywnością, którą chcesz uruchomić. Obiekt intencji jest przekazywany do metody startActivity(), która uruchamia aktywność opisaną przez WelcomeActivity.class. Jeśli metoda startActivity() nie jest w stanie odnaleźć określonej aktywności, wyrzucany jest wyjątek android.content.ActivityNotFoundException.


    Teraz zapoznasz się z koncepcją tworzenia i rozpoczynania własnej aktywności na konkretnym przykładzie. Utworzysz aplikację wyświetlającą kontrolkę Button, która po kliknięciu rozpoczyna nową aktywność. Uruchomiona aktywność będzie wyświetlać użytkownikowi wiadomość powitalną. Utwórz nowy projekt Android o nazwie IntentApp.


    Aby wyświetlić kontrolkę Button, w pliku układu aktywności activity_intent_app.xml wpisz kod przedstawiony w listingu 1.7.


    Listing 1.7. Kod wpisany w pliku układu aktywności activity_intent_app.xml

    <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

        android:orientation="vertical"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent">

        <Button

            android:layout_width="match_parent"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:id="@+id/start_button"

            android:text="Rozpocznij aktywność"

            android:textSize="@dimen/text_size" />

    </LinearLayout>


    


    Możesz zauważyć, że kontrolka Button o identyfikatorze start_button jest definiowana z opisem Rozpocznij aktywność. Aktywność ma być uruchomiona, kiedy kliknięty zostanie przycisk Rozpocznij aktywność. Wtedy wywoływana jest nowa aktywność WelcomeActivity. Ponieważ aktywność WelcomeActivity musi wyświetlić użytkownikowi wiadomość powitalną, utwórz nowy plik układu dla swojej aktywności WelcomeActivity. W tym celu w oknie Package Explorer kliknij prawym przyciskiem myszy folder res/layout i wybierz opcję New/Android XML File (nowy/plik XML Android). Wyświetlone zostanie okno dialogowe, w którym należy podać informacje na temat nowego pliku XML Android. W polu tekstowym File (plik) wpisz nazwę pliku jako welcome (nie musisz dopisywać rozszerzenia .xml). Z listy Root Element (element główny) wybierz opcję LinearLayout, co oznacza, że chcesz utworzyć plik układu liniowego. Na koniec kliknij przycisk Finish (zakończ). W folderze res/layout utworzony zostanie plik welcome.xml.


    Aby wyświetlić wiadomość powitalną, musisz w pliku układu zdefiniować kontrolkę TextView. Po zdefiniowaniu tej kontrolki plik układu welcome.xml będzie wyglądał tak, jak pokazano w listingu 1.8.


    Listing 1.8. Kod wpisany w pliku welcome.xml

    <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

    <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

        android:orientation="vertical"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent">

        <TextView

            android:layout_width="match_parent"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:text=" Witaj w nowej aktywności "

            android:textSize="@dimen/text_size"

            android:textStyle="bold" />

    </LinearLayout>


    


    Po przygotowaniu pliku układu czas na utworzenie Twojej nowej aktywności WelcomeActivity w paczce com.androidtablet.intentapp, która znajduje się w folderze src aplikacji. W tym celu kliknij prawym przyciskiem myszy pozycję package com.androidtablet.intentapp i wybierz opcję New/Class (nowa/klasa). Wyświetlone zostanie okno New Java Class (nowa klasa Java), w którym należy wprowadzić nazwę pliku Java. W polu tekstowym Name (nazwa) wpisz nazwę pliku aktywności: WelcomeActivity (nie musisz dodawać rozszerzenia .java). Pozostawiając dla pozostałych opcji ustawienia domyślne, kliknij przycisk Finish, aby utworzyć plik Java.


    Do paczki dodana zostanie aktywność WelcomeActivity.java. Aktywność WelcomeActivity ma za zadanie wyświetlanie użytkownikowi wiadomości powitalnej za pomocą kontrolki TextView zdefiniowanej w pliku układu welcome.xml. Aby załadować interfejs użytkownika zdefiniowany w pliku układu welcome.xml, wpisz w pliku WelcomeActivity.java kod pokazany w listingu 1.9.


    Listing 1.9. Kod wpisany w pliku WelcomeActivity.java

    package com.androidtablet.intentapp;

     

    import android.app.Activity;

    import android.os.Bundle;

     

    public class WelcomeActivity extends Activity {

        @Override

        protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

            super.onCreate(savedInstanceState);

            setContentView(R.layout.welcome);

        }

    }


    


    Tylko komponenty zadeklarowane w pliku manifestu aplikacji AndroidManifest.xml są rozpoznawane przez system Android i dlatego mogą być użyte do uruchomienia danej aplikacji. Oznacza to, że nowa aktywność WelcomeActivity.java musi być zadeklarowana w pliku AndroidManifest.xml, aby była widoczna dla systemu Android i mogła być uruchomiona. Plik AndroidManifest.xml został pokazany w listingu 1.10. Instrukcja zaznaczona pogrubioną czcionką została dodana w celu zarejestrowania nowo utworzonej aktywności WelcomeActivity.java.


    Listing 1.10. Kod w pliku AndroidManifest.xml

    <manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

        package="com.androidtablet.intentapp"

        android:versionCode="1"

        android:versionName="1.0" >

        <uses-sdk

            android:minSdkVersion="11"

            android:targetSdkVersion="17" />

        <application

            android:allowBackup="true"

            android:icon="@drawable/ic_launcher"

            android:label="@string/app_name"

            android:theme="@style/AppTheme" >

            <activity

                android:name=

                "com.androidtablet.intentapp.IntentAppActivity"

                android:label="@string/app_name">

                <intent-filter>

                    <action android:name= "android.intent.action.MAIN" />

                    <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

                </intent-filter>

            </activity>

            <activity android:name=".WelcomeActivity" android:label="@string/app_name" />

        </application>

    </manifest>


    


    Po zarejestrowaniu aktywności WelcomeActivity.java w pliku AndroidManifest.xml możesz teraz uruchomić tę aktywność, wykorzystując metodę startActivity() omówioną na początku tej receptury. Ponieważ nowa aktywność zostanie uruchomiona z domyślnego pliku aktywności aplikacji IntentAppActivity.java, metoda startActivity() również musi zostać dodana do tego samego pliku. Kod w domyślnym pliku aktywności, intentAppActivity.java, po dodaniu metody startActivity() będzie wyglądał, tak jak przedstawiony w listingu 1.11.


    Listing 1.11. Kod wpisany w pliku IntentAppActivity.java

    package com.androidtablet.intentapp;

     

    import android.os.Bundle;

    import android.app.Activity;

    import android.widget.Button;

    import android.view.View;

    import android.content.Intent;

     

    public class IntentAppActivity extends Activity {

     

        @Override

        public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

            super.onCreate(savedInstanceState);

            setContentView(R.layout.activity_intent_app);

            Button startButton = (Button)this.findViewById(R.id.start_button);

            startButton.setOnClickListener(new Button.OnClickListener(){

                public void onClick(View v) {

                startActivity(new Intent(getBaseContext(),WelcomeActivity.class));

                }

            });

        }

    }


    


    Dostęp do kontrolki Button jest uzyskiwany z poziomu pliku układu za pomocą jej identyfikatora o nazwie start_button, a kontrolka jest mapowana na swój obiekt startButton. Kiedy obiekt startButton zostanie kliknięty, wywoływana jest metoda startActivity(). Metoda startActivity() tworzy intencję jawną, która w wyraźny sposób określa, że plik aktywności, WelcomeActivity.java, ma być uruchomiony, kiedy przycisk zostanie kliknięty. Metoda getBaseContext() wykorzystana w powyższym kodzie zwraca instancję klasy Context. Instancja klasy Context odwołuje się do aplikacji.


    Po uruchomieniu aplikacji na ekranie wyświetlony zostaje przycisk Rozpocznij aktywność, co pokazano na rysunku 1.18 (górny obrazek). Po kliknięciu tego przycisku nowa aktywność, WelcomeActivity, wyświetli na ekranie wiadomość powitalną (patrz rysunek 1.18, dolny obrazek).


    [image: Obraz189273.PNG]


    [image: Obraz189281.PNG]


    Rysunek 1.18. Przycisk „Rozpocznij aktywność” wyświetlony po uruchomieniu aplikacji (górny obrazek) oraz nowa aktywność, WelcomeActivity, wyświetlająca wiadomość powitalną (dolny obrazek)


    Receptura: przekazywanie danych z jednej aktywności do drugiej


    W tej recepturze nauczysz się przekazywać dane z jednej aktywności do drugiej. W tym celu musisz wykorzystać obiekt Bundle. Oznacza to, że tworzysz obiekt Bundle i stosując odpowiedni klucz, umieszczasz w nim wartość typu String, Short, Float itp. Klucz służy do późniejszego wydobywania danych z obiektu Bundle. Poniższy kod powoduje wstawienie ciągu znaków do obiektu Bundle przy wykorzystaniu klucza username (nazwa użytkownika).

    Bundle dataBundle = new Bundle();

    dataBundle.putString("username", "Kelly");

    Intent welcomeIntent = new Intent(getBaseContext(), WelcomeActivity.class);

    welcomeIntent.putExtras(dataBundle);

    startActivityForResult(welcomeIntent, WELCOME_REQUEST_CODE);


    Jak widzisz w tym kodzie tworzony jest obiekt Bundle o nazwie dataBundle. W obiekcie Bundle przechowywane jest imię Kelly z wykorzystaniem klucza username. Tworzona jest intencja welcomeIntent określająca bieżący kontekst aplikacji oraz nazwę klasy podaktywności WelcomeActivity — aktywności, którą chcesz uruchomić. Za pomocą metody putExtras() do welcomeIntent dodawany jest obiekt dataBundle zawierający dane, które mają być przekazane do podaktywności. Na koniec intencja jest przekazywana do metody startActivityForResult(). Metoda ta uruchomi wskazaną podaktywność i po zakończeniu jej działania dostarczy wynik. Oznacza to, że kiedy uruchomiona podaktywność istnieje, metoda onActivityResult() będzie wywoływana za pomocą danego kodu żądania (ang. request code). Możesz przeanalizować wartość kodu żądania, aby określić, czy podaktywność została wykonana z powodzeniem.


    W tej podaktywności możesz pobrać dane przekazywane przez obiekt Bundle. W przedstawionym poniżej kodzie pokazano, w jaki sposób się to odbywa.

    Bundle extras = getIntent().getExtras();

    if(extras !=null) {

        String userName=extras.getString("username");

    }


    Możesz zauważyć, że tworzony jest obiekt Bundle o nazwie extras. Metoda getExtras() jest wywoływana w celu pobrania rozszerzonych danych z intencji. Obiekt dataBundle przesłany przez welcomeIntent jest pobierany i przypisywany do obiektu Bundle o nazwie extras. Za pomocą metody getString() uzyskiwany jest dostęp do ciągu przechowywanego w obiekcie Bundle pod kluczem username. Ciąg ten jest przydzielany do userName w celu dalszego przetwarzania.


    Łatwiej będzie zrozumieć omówioną właśnie koncepcję za pomocą działającego przykładu. Utwórz nowy projekt Android o nazwie CommunicateDataApp. W tej aplikacji wprowadzone przez użytkownika imię będziesz przesyłał do podaktywności, w której wyświetlana jest wiadomość powitalna wraz z przesłanym imieniem. Po kliknięciu kontrolki Button użytkownik będzie kierowany z powrotem z podaktywności do aktywności głównej.


    Ponieważ chcesz, aby użytkownik wpisał imię i kliknął kontrolkę Button 
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