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Btyskawicznie opanuj srodowisko produkcyjne dla Androida!

- « Jak rozpocza¢ przygode z systemem Android?
» Twoj koszyk - Jak korzystac z ustug geolokalizacyjnych?
« Jak tworzy¢ trojwymiarowa grafike, korzystajaca z biblioteki OpenGL?

e Dodaj do koszyka Jakis czas temu mogto sie wydawac, ze rynek systeméw operacyjnych dla smartfondw jest
podzielony i nie ma na nim miejsca dla zadnych debiutantéw. Jednak najwieksi gracze tego
segmentu byli w duzym btedzie. Pojawit sie Android. Nowatorski, przyjazny, atrakcyjny oraz

» Cennik i informacje W najwyzszym stopniu zintegrowany z ustugami Google'a system operacyjny dla telefonow. Fakt,
ze byt firmowany przez jedng z najbardziej znanych firm — Google — niewatpliwie dat mu
e Zamow informacje ogromna site przebicia. Liczba jego fandw rosnie wrecz w tempie geometrycznym!
0 nowosciach Blyskawicznie powstaty niezliczone aplikacje dla tego systemu. Codziennie zastepy programistéw
e Zamow cennik tworza nowe, jeszcze lepsze programy. Dzisiaj ich liczba jest szacowana na grubo ponad 80 tysiecy!

Teraz i Ty bedziesz mdgt dofaczy¢ do grona ludzi tworzacych aplikacje na te platforme. Niniejsza

ksigzka stanowi kompletny przewodnik po najnowszej wersji systemu Android. Na samym poczatku

dowiesz sie, jak skonfigurowac $rodowisko produkcyjne, oraz poznasz strukture i elementy skfadowe

aplikagji dla Androida. Kolejne rozdziaty to same smakowite kaski dla kazdego programisty —

e Fragmenty ksigzek tworzenie interfejsu uzytkownikéw i animacji dwu- oraz tréjwymiarowych. Nauczysz sie takze
online efektywnie korzystac z zasobdw i ustug lokalizacyjnych, tworzy¢ widgety oraz podtaczac sie do

zasobow sieci Internet. Ksigzka ta jest idealng pozycja dla kazdego, kto chce rozpoczac przygode

z tworzeniem aplikagji dla telefonéw komdrkowych.

» Czytelnia

« Przygotowanie $rodowiska pracy

« Podstawowe skfadniki systemu Android

« Wykorzystanie zasob6w, dostawcow tresci oraz intendji
- Tworzenie interfejsu uzytkownika — uzywanie kontrolek
« Zastosowanie menedzerdéw uktadu graficznego
«Pracazmenu

« Prezentowanie animacji dwuwymiarowych

« Geokodowanie w Androidzie

« Wykorzystanie ustug geolokalizacyjnych

» Kontakt  Zastosowanie modutu HttpClient

« Wykorzystanie biblioteki OpenGL do tworzenia grafiki trojwymiarowej
« Zarzadzanie preferencjami

Helion SA -

ul. Kodciuszki 1c « Tworzenie widgetéw ekranu poczatkowego
44-100 Gliwice « Ustugi wyszukiwania

tel. 32 230 98 63 « Korzystanie ze sklepu Android Market
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Pierwsze koty za ploty

W poprzednim rozdziale oméwilismy historie Androida oraz zarysowali§my
koncepcje, ktére zostang omoéwione w dalszej czesci ksigzki. W tym momencie
Czytelnik prawdopodobnie moze chcie¢ juz zajaé sie kodem. Rozpoczniemy od
przedstawienia elementéw potrzebnych do tworzenia aplikacji w srodowisku
Android SDK oraz od przygotowania tego srodowiska. Nastepnie szczegdtowo
przeanalizujemy aplikacje ,Hello World!” oraz rozlozymy na czynniki pierw-
sze nieco bardziej ztozony fragment kodu. W dalszej kolejnosci objasnimy cykl
zycia aplikacji w Androidzie, a na koficu po$wiecimy chwile tematowi wyszu-
kiwania bledéw w aplikacji za pomoca narzedzi AVD (ang. Android Virtual
Devices — wirtualne urzgdzenia Androida).

Do tworzenia aplikacji przeznaczonych dla Androida wymagane jest posiada-
nie zestawu JDK (ang. Java SE Development Kit — zestaw do projektowania
w $rodowisku Java SE), rodowiska Android SDK oraz $rodowiska projektowego.
Inaczej méwigc, mozna tworzy¢ aplikacje za pomoca prymitywnego edytora
tekstowego, ale podczas pisania ksigzki uzywaliémy powszechnie dostepnego
$rodowiska IDE Eclipse. Android SDK wymaga zestawu JDK w wersji co naj-
mniej 5 (korzystalismy z JDK 6) oraz srodowiska Eclipse w wersji nie wcze-
$niejszej niz 3.3 (uzywaliSmy wersji Eclipse 3.5, inaczej zwane]j Galileo). Mieli-
$my zainstalowane $rodowisko Android SDK 2.0.

Zeby ulatwi¢ sobie zycie, mozna zainstalowaé narzedzia ADT (ang. Android
Development Tools — narzedzia projektowe Androida). Jest to wtyczka $rodo-
wiska Eclipse, umozliwiajaca tworzenie aplikacji przeznaczonych do Androida
w $rodowisku IDE Eclipse. W istocie wszystkie przyklady w tej ksiazce zostaly
zaprojektowane w §rodowisku Eclipse za pomoca narzedzi ADT.

Konfigurowanie srodowiska

Zeby méc tworzy¢ aplikacje na Androida, nalezy stworzy¢ srodowisko projek-
towe. W tym podrozdziale zajmiemy si¢ oméwieniem procesu pobierania apli-
kacji JDK 6, srodowiska Eclipse, zestawu Android SDK oraz dodatku ADT.
Pomozemy takze skonfigurowa¢ srodowisko Eclipse tak, aby mozna bylo w nim
tworzy¢ aplikacje na Androida.
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Srodowisko Android SDK jest kompatybilne z systemami Windows (Windows XP, Win-
dows Vista oraz Windows 7), Mac OS X (jedynie z procesorami Intel) oraz Linux (réwniez
wylacznie z procesorami Intel). W tym rozdziale oméwimy proces konfigurowania srodo-
wiska we wszystkich wymienionych rodzajach systeméw (w przypadku Linuksa jedynie dla
wariantu Ubuntu). W kolejnych rozdzialach nie bedziemy si¢ zajmowa¢ réznicami pomie-
dzy poszczeg6lnymi platformami.

Pobieranie zestawu JDK 6

Pierwszym potrzebnym skladnikiem jest zestaw Java Development Kit. Srodowisko Android
SDK wymaga co najmniej wersji 5 zestawu JDK; przyklady w ksiazce byly tworzone w obec-
nosci wersji 6. Dla systeméw Windows aplikacja JDK 6 jest dostepna na oficjalnej stronie firmy
Sun (http://java.sun.com/javase/downloads/) — nalezy ja pobrac i zainstalowaé. Wystarczy edy-
cja standardowa aplikacji JDK, jej wersje Bundle nie s3 wymagane. Zestaw JDK dla systemu
Mac OS X znalez¢ mozna w witrynie Apple (http://developer.apple.com/java/download/),
nalezy stamtad wybrac¢ plik do odpowiedniej wersji systemu i zainstalowaé go. Zeby zainstalowaé
JDK w systemie Linux, nalezy otworzy¢ okno terminalu i wpisa¢ nastepujace polecenie:

sudo apt-get install sun-java6-jdk

Zostanie zainstalowana aplikacja JDK oraz wszystkie wymagane, dodatkowe skladniki, takie
jak $rodowisko JRE (ang. Java Runtime Environment — $rodowisko uruchomieniowe Java).

Nastepnie nalezy skonfigurowaé zmienng $rodowiskowa JAVA_HOME, tak zeby wskazywala
folder instalacyjny JDK. Na komputerze z zainstalowanym systemem Windows XP mozna
tego dokonaé¢, otwierajac menu Start, klikajac prawym przyciskiem myszy ikone Méj Kom-
puter i wybierajac z menu opcje Wilasciwosci, przechodzac do zakladki Zaawansowane i kli-
kajac przycisk Zmienne srodowiskowe. Nastepnie nalezy klikna¢ przycisk Nowa, zeby doda¢
zmienng, lub Edycja, zeby naprawi¢ istniejacg zmienng. Warto$¢ zmiennej JAVA_HOME be-
dzie wygladala mniej wiecej nastepujaco: C:\Program Files\Java\jdk1.6.0_18. W systemach
Windows Vista oraz Windows 7 droga do okna Zmienne srodowiskowe wyglada nieco ina-
czej. Trzeba wybra¢ menu Start, prawym przyciskiem myszy klikna¢ ikong Komputer i wy-
bra¢ z menu opcje Wiasciwosci, wybra¢ tacze Zaawansowane ustawienia systemu, a nastep-
nie uzy¢ przycisku Zmienne srodowiskowe.... Kolejne czynnoéci wymagane do ustanowienia
lub zmiany zmiennej srodowiskowej JAVA_HOME sa identyczne jak w systemie Windows XP.
W systemie Mac OS X zmienng $rodowiskowa JAVA_HOME konfiguruje si¢ w pliku .profile,
umieszczonym w katalogu HOME. Nalezy utworzy¢ lub edytowac ten plik i doda¢ nastepu-
jaca linijke:

export JAVA HOME=S$ciezka do katalogu JDK

gdzie w miejscu $ciezka_do_katalogu_JDK bedzie prawdopodobnie /Library/Java/Home.
W systemie Linux nalezy edytowa¢ plik .profile oraz doda¢ taka samg linijke, jak w przypadku
systemu Mac OS X, z tym, ze docelowg $ciezky, ktora nalezy doda¢, najprawdopodobniej
bedzie /usr/1ib/jvm/java-6-sun.

Pobieranie srodowiska Eclipse 3.5

Po zainstalowaniu pakietu JDK mozna pobra¢ §rodowisko Eclipse IDE for Java Developers
(edycja dla Java EE nie jest wymagana; bedzie dziata¢, lecz zajmuje o wiele wiecej miejsca
i zawiera elementy, ktérych nie bedziemy potrzebowac). Przyklady przygotowane dla tej
ksigzki zostaly napisane w obecnosci $rodowiska Eclipse 3.5 (na systemie Windows).
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Wszystkie wersje Eclipse dostepne sa pod adresem http://www.eclipse.org/downloads/. Pliki
$rodowiska sg skompresowane w formacie .zip, mozna je wypakowaé w dowolnym miejscu.
Najprosciej jest wypakowa¢ je do partycji C:\, co spowoduje utworzenie katalogu C:\Eclipse.
Mozna w nim znalez¢ plik wykonywalny eclipse.exe. W przypadku systemu Mac OS X pliki
mozna rozpakowa¢ do katalogu Applications, a w Linuksie — do katalogu HOME. We wszyst-
kich przypadkach plik wykonywalny §rodowiska Eclipse zostaje umieszczony w utworzo-
nym folderze.

Podczas pierwszego uruchomienia $rodowiska Eclipse pojawi sie prosba o okreslenie $ciezki
do przestrzeni roboczej. Zeby nie komplikowa¢ sobie zbytnio zycia, mozna wpisaé tak pro-
sty adres, jak na przyklad C:\android. Jezeli komputer jest wspétuzytkowany przez kilka
0s6b, dobrze jest umiesci¢ folder przestrzeni roboczej gdzies w katalogu swojego profilu.

Pobieranie zestawu Android SDK

Zasadniczym sktadnikiem tworzenia aplikacji na Androida jest $rodowisko programistyczne
Android SDK. W zestawie tym umieszczony zostal emulator, zatem nie jest wymagane po-
siadanie urzadzenia przeno$nego z systemem Android do projektowania aplikacji. Tak na-
prawde wszystkie przyklady z ksigzki byly pisane w systemie Windows XP.

Zestaw Android SDK jest dostepny pod adresem http://developer.android.com/sdk. Podob-
nie jak w przypadku $rodowiska Eclipse jest on skompresowany w formie pliku .zip, zatem
nalezy go wypakowa¢ do wybranej lokacji. W systemach Windows mozna umiesci¢ te pliki
na przyklad w partycji C:, a po rozpakowaniu powinien pojawi¢ sie folder, nazwany andro-
id-sdk-windows lub podobnie, w ktérym beda obecne pliki, przedstawione na rysunku 2.1.
W przypadku systemu Mac OS X oraz Linux zestaw Android SDK mozna wypakowa¢ do
katalogu HOME.

Mazwa :

). add-ons

. platforms

. tools

| 5SDK Readme.tdt
W SDK Setup.exe

Rysunek 2.1. Zawartosc folderu Android SDK

Srodowisko Android SDK zawiera katalog narzedzi, ktéry warto umiesci¢ w zmiennej sys-
temowej PATH. Dodajmy go teraz lub upewnijmy si¢, ze jest wlasciwie umieszczony. Przy
okazji ulatwimy sobie prace, dodajac takze katalog bin zestawu JDK. W systemie Windows
nalezy wrdci¢ do opisanego powyzej okna zmiennych $rodowiskowych. Nastepnie trzeba
edytowa¢ zmienng PATH, doda¢ na koncu $rednik (;), wpisa¢ $ciezke do folderu tools Androida
SDK i, po kolejnym $redniku, umiesci¢ wpis %JAVA_HOME%\bin. Wystarczy teraz klikna¢
przycisk OK. W przypadku systemdéw Mac OS X oraz Linux nalezy edytowa¢ plik .profile
i doda¢ $ciezke do folderu tools oraz parametr $JAVA_HOME/bin do zmiennej PATH. Powinno
to wyglada¢ mniej wiecej tak:

export PATH=$PATH:$HOME/android-sdk-1linux x86/tools:$JAVA HOME/bin

W dalszej czesci ksiazki pojawia sie momenty, gdy trzeba bedzie uruchamia¢ pewne pro-
gramy z wiersza polecen. Sg one czescia srodowiska JDK lub Android SDK. Dzigki umiesz-
czeniu ich w zmiennej systemowej PATH nie bedzie trzeba wpisywa¢ petnej Sciezki do nich,
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jednak do uruchomienia tych programéw konieczne jest uruchomienie ,,okna narzedzi”.
W nastepnych rozdzialach bedziemy korzysta¢ z takiego okna narzedzi. Najprostszym spo-
sobem jego utworzenia w systemie Windows jest kliknigcie menu Start/ Wyszukaj, a nastep-
nie wpisanie cmd w polu tekstowym i klikniecie przycisku OK. W systemie Mac OS X nalezy
wybra¢ aplikacje Terminal w folderze Applications z poziomu menedzera plikéw Finder lub
z poziomu Dock. W systemie Linux aplikacja Terminal znajduje sie w menu Applications/
Accessories.

Jeszcze jedna rzecz dotyczaca réznic pomiedzy platformami: w pewnej chwili moze by¢
wymagana znajomo$¢ adresu IP stacji roboczej. W systemie Windows nalezy uruchomi¢
wiersz polecen i wpisa¢ komende ipconfig. Wér6d wynikow bedzie widnial wpis dotyczacy
IPv4 (lub podobnie), a obok zostanie wyswietlony adres IP danego komputera. Wyglada on
mniej wiecej tak: 192.168.1.25. W systemach Mac OS X oraz Linux nalezy uruchomi¢
wiersz polecen i wpisa¢ ifconfig. Adres IP jest umieszczony obok wpisu inet addr. Moze
tez by¢ widoczne potaczenie sieciowe przy nazwie localhost lub lo. Adres IP tego polaczenia
to 127.0.0.1. Jest to specjalny typ polaczenia sieciowego, wykorzystywany przez system
operacyjny, i nie ma nic wspdlnego z adresem IP stacji roboczej. Nalezy poszukaé wiersza,
w ktorym widoczny jest inny adres IP.

Instalowanie narzedzi ADT

Teraz nalezy zainstalowaé narzedzia ADT, wtyczke srodowiska Eclipse usprawniajaca two-
rzenie aplikacji na Androida. Dokladniej méwiac, narzedzia ADT laczg si¢ ze srodowiskiem
Eclipse, dzieki czemu mozna tworzy¢ i testowa¢ aplikacje przeznaczone na platforme Android
oraz wyszukiwaé w nich bledy. Zeby zainstalowa¢ te wtyczke, nalezy skorzysta¢ z funkcji Install
New Software..., dostepnej w aplikacji Eclipse. Informacje dotyczace aktualizacji wtyczek
mozna znalez¢ pod ponizszymi instrukcjami. Zeby zainstalowa¢ narzedzia ADT, nalezy
uruchomi¢ $rodowisko Eclipse i wykona¢ nastepujace czynnosci:

1. W pasku narzedzi wybierz opcje Help, a nastepnie kliknij opcje Install New Software. ...
W poprzednich wersjach aplikacji Eclipse byta ona nazwana Software Updates.

2. Zaznacz pole tekstowe Work with..., wpisz https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

i naci$nij klawisz Enter/Return. Aplikacja polaczy si¢ z witryng i wyswietli liste,
pokazang na rysunku 2.2.

3. Powinien pojawi¢ si¢ wezel Developer Tools, posiadajacy dwie podrzedne kategorie:
Android DDMS oraz Android Development Tools. Zaznacz wezel nadrzedny oraz
upewnij sie, Ze elementy podrzedne sg rowniez zaznaczone, a nastepnie kliknij
przycisk Next. Prawdopodobnie numery wersji bedg wyzsze niz przedstawione na
rysunku, ale nie szkodzi.

4. Pojawi si¢ okno potwierdzenia instalacji wtyczek. Kliknij Next.

5. Na nastepnym ekranie zostaniesz poproszony o przejrzenie licencji narzedzi
ADT, a takze licencji dotyczacych narzedzi potrzebnych do zainstalowania wtyczki.
Przejrzyj licencje, zaznacz opcje I accept the terms od license agreements i kliknij
przycisk Finish.

W tym momencie aplikacja Eclipse zacznie pobiera¢ i instalowaé narzedzia ADT. Zeby no-
we wtyczki pojawily si¢ w oknie Eclipse, nalezy ponownie uruchomi¢ aplikacje.

W przypadku posiadania starszej wersji narzedzi ADT nalezy otworzy¢ menu Help i wybra¢
opcje Check for Updates. Powinna zosta¢ wyéwietlona aktualna wersja wtyczek ADT, kto6-
rych instalacja przebiega od punktu 3. powyzszych instrukcji.
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& Install

Available Software
Check the items that you wish to install, —

Work with;  https://di-ssl.google. comfandroid/ecipse/ v | add. |
Find more software by working with the 'Available Software Sites' preferences,

Name Yersion

= [#]] Developer Tocks
|E| “;* Android DDMS 0.9.1.v20090501 1822-1621
[#] 4 Android Development Toc 0.9,1.v20090501 1822-1621

(] Show only the |atest versions of available software [ tide ikems that are already installed
[¥]Group kems by categary what is giready installed?
[7] Conkact &l update sites during install to find required software

? Next > | cancel |

Rysunek 2.2. Instalacja narzedzi ADT za pomoca funkgji Install New Software w $rodowisku Eclipse

Ostatnim etapem aktywacji narzedzi ADT w obrebie srodowiska Eclipse jest odniesienie ich
do zestawu Android SDK. W tym celu nalezy otworzy¢ menu Window i wybraé opcje Prefe-
rences (w systemie Mac OS X opcja ta jest dostepna w menu Eclipse). W oknie dialogowym
Preferences nalezy wybra¢ wezet Android i wpisa¢ $ciezke katalogu Android SDK (rysunek
2.3), a nastepnie klikng¢ przycisk Apply. Moze pojawi¢ sie w miedzyczasie okno dialogowe,
w ktérym mozna zaznaczy¢ opcje wysylania do firmy Google statystyk dotyczacych wyko-
rzystania programu Android SDK. Wybdr nalezy do Czytelnika. Teraz wystarczy klikna¢ OK,
zeby zamkna¢ okno Preferences.

€ prcierences ol
| Android 3 <
+ General

= android Android Preferences
Build SO Location: | C:\android-sdk-windows Browse. ..
IE.OMnil': Note: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit 'Apply’ or "K'
au
LogCat Target Name [ vendor [ Platform [ ap... |
Usage Stats
Ank
Help
InstalfUpdate
Java
Run/Debug
Tasks
Team
Usage Data Collector
Walidation
+ XML

3-H-E5 0 EE

Standard Android platform 1.6

Rysunek 2.3. Powigzanie narzedzi ADT z zestawem Android SDK
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Swiezo zainstalowana wersja pakietu Android SDK nie posiada zadnych wersji platform.
Gdyby bylo inaczej, bylyby one widoczne w zaktadce Android (rysunek 2.3) po wskazaniu
jego lokalizacji. Instalowanie platform jest bardzo proste. W programie Eclipse nalezy wy-
bra¢ Window/Android SDK and AVD Manager, klikna¢ element Available Packages, zazna-
czysz adres zrodla https://dl-ssl.google.com/android/repository/repository.xml, a nastepnie
okresli¢ platformy oraz dodatki, ktdre majg zosta¢ zainstalowane (na przyklad Android 2.0).
Zostalo to zaprezentowane na rysunku 2.4.

Virtual Devices Il
Installed Packages

Avalable Packages
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1] E

O % Google APIs by Google Inc., Android API 3, revision 3

+
+

% Google APIs by Google Inc., Android APT 4, revision 1
# [0  SDK Platform Andraid 1.1, API 2, revision 1
+ 0O SDK Platform Android 1.5, API 3, revision 3
# [# © SDK Platform Android 1,6, API 4, revision 1
+ SDK Platform Android 2.0, APL S, revision 1
+ 4 Google APIs by Google Inc., Android APT S, revision 1
* D Documentation For Android SDK, AP S, revision 1

# [ & Usb Driver package, revision 2

Description

SDK Source: https://dl-ssl.google.com/android/repositoryfrepository . xml
10 packages Found.

Add Site,,. V¥ Display updates only Refresh | Install Selected 1

Rysunek 2.4. Dodawanie platform do srodowiska Android SDK

Teraz wystarczy klikna¢ przycisk Install Selected. Trzeba zatwierdzi¢ kazdy element, zazna-
czajac opcje Accept'. Wybrane pakiety i dodatki zostang pobrane i wdrozone do $rodowiska
Eclipse przez wtyczke ADT. Dodatki Google APIs stuza do projektowania aplikacji wykorzy-
stujacych Google Maps. Istnieje mozliwoé¢ podejrzenia zainstalowanych dodatkéw po klik-
nieciu opcji Installed Packages, widocznej na rysunku 2.4 w lewym gérnym rogu ekranu.

Juz niemal nadszed! czas na zapoznanie si¢ z pierwszg aplikacja na Androida — najpierw
jednak musimy przejrze¢ podstawowe pojecia odnoszace si¢ do aplikacji tworzonych na ten
system.

Przedstawienie podstawowych sktadnikow

Szkielet kazdej aplikacji zawiera pewne kluczowe sktadniki, z ktérymi muszg zapoznaé sie
projektanci, zanim zaczng pisa¢ programy oparte na tym szkielecie. Na przyktad do napi-
sania aplikacji w srodowisku J2EE (Java 2 Platform Enterprise Edition) wymagana jest zna-
jomos¢ technologii JSP (JavaServer Pages) oraz serwletéw. Podobnie w przypadku aplikacji
pisanych na platforme Android — nalezy zna¢ pojecia aktywnosci, widokéw, intencji, do-
stawcow tresci, ustug oraz przeznaczenie pliku AndroidManifest.xml. W tym podrozdziale
omoéwimy kroétko kazde z tych pojeé, przedstawiajac bardziej szczegdtowe informacje w ko-
lejnych rozdziatach.

' Lub zaakceptowaé wszystkie jednoczesnie, zaznaczajac Accept All — przyp. tum
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Widok

Widoki sg elementami interfejsu uzytkownika tworzacymi jego podstawowe bloki budul-
cowe. Wykorzystuja model hierarchiczny oraz posiadaja zaimplementowane informacje,
dzieki ktérym sg poprawnie wyswietlane. Widok moze przybrac ksztalt przycisku, etykiety,
pola tekstowego oraz wielu innych sktadnikéw interfejsu UL Jezeli kto$ wie, czym s3 widoki
w platformach J2EE oraz Swing, szybko pojmie widoki w Androidzie.

Aktywnos¢

Aktywno$¢ jest pojeciem interfejsu uzytkownika. Aktywnos$¢ przewaznie jest reprezentacja
pojedynczego ekranu aplikacji. Zazwyczaj zawarty jest w niej przynajmniej jeden widok, ale
niekoniecznie tak musi by¢. Poza tym inne elementy moga lepiej przedstawia¢ aktywnosé
niezawierajaca widoku (zostanie to omowione w ustepie ,,Usluga”).

Intencja
Generalnie intencja definiuje ,.intencj¢”, ,,zamiar” wykonania jakiej$ pracy. W terminie tym
miesci sie kilka poje¢, wigc najlepszym sposobem na jego zrozumienie jest wykorzystanie
intencji w praktyce. Intencje s3 wykorzystywane w nastepujacych celach:

®m padawanie komunikatu,
uruchamianie ustugi,
rozpoczynanie aktywnosci,

wyéwietlanie strony WWW lub listy kontaktéw,

wybieranie lub odbieranie poltaczenia telefonicznego.

Intencje nie zawsze sa inicjowane przez aplikacje — sa takze wykorzystywane przez system
do powiadamiania aplikacji o okreslonych zdarzeniach (na przyklad o otrzymaniu wiado-
moéci tekstowej).

Intencje mozna podzieli¢ na jawne oraz niejawne. Jezeli zostanie wyraznie okreslone, Ze ad-
res URL ma by¢ widoczny, system automatycznie zdecyduje, jaki skladnik bedzie dotyczyt
intencji. Istnieje takze mozliwos§¢ okreslenia konkretnej informacji, w jaki sposéb powinna
by¢ potraktowana intencja. Intencje luzno taczg dziatanie z jego uchwytem.

Dostawca tresci

Wspéldzielenie danych pomiedzy aplikacjami urzadzenia przenoénego jest powszechnie
stosowang praktyka. Android definiuje wiec standardowy mechanizm dzielenia danych (takich
jak listy kontaktow) wérdd aplikacji bez koniecznosci odstaniania podstawowych magazy-
néw, struktury oraz implementacji. Dzieki dostawcom tresci mozna ujawnia¢ dane oraz po-
zwala¢ jednym aplikacjom korzysta¢ z zasobow innych programoéw.

Ustuga

Ustugi Androida podobne sa do ustug obecnych w systemie Windows lub na innych plat-
formach — s3 to procesy dzialajgce w tle, przeznaczone do trwania przez dlugi okres czasu.
W Androidzie sg zdefiniowane dwa rodzaje ustug: ustugi lokalne oraz ustugi zdalne. Ustugi
lokalne sg elementami dostepnymi wylacznie dla aplikacji je obstugujacej. Z drugiej strony,
ustugi zdalne sg przeznaczone dla innych aplikacji, taczacych si¢ z nimi w sposéb zdalny.
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Przyktadem ustugi jest sktadnik, wykorzystywany przez aplikacje pocztowa do sprawdzania,
czy pojawily si¢ nowe wiadomosci. Ustuga ta jest lokalna, jezeli nie jest uzywana przez inne
aplikacje znajdujace si¢ w urzadzeniu. Jezeli korzysta z niej kilka ustug, mozna jg zaimple-
mentowa¢ w formie ustugi zdalnej. Jak zostanie wyjasnione w rozdziale 8., jest to zwigzane
z r6znicg pomiedzy funkcjami startService () orazbindService ().

Istnieje mozliwoé¢ stosowania istniejacych ustug, jak réwniez pisania wlasnych za pomoca
rozszerzania klasy Service.

AndroidManifest.xml

Plik AndroidManifest.xml, podobny do pliku web.xml w $wiecie J2EE, okre$la zawarto$¢
oraz zachowanie aplikacji. Na przyklad znajduje si¢ w nim lista aktywnosci oraz ustug danej
aplikacji, a takze uprawnienia wymagane do jej uruchomienia.

Urzadzenia AVD

Urzadzenie AVD (ang. Android Virtual Device — wirtualne urzadzenie Androida) pozwala
programistom na przetestowanie aplikacji bez koniecznoéci potaczenia si¢ z rzeczywistym
urzadzeniem. Mozna tworzy¢ rézne konfiguracje urzadzen AVD, zdolne do emulowania
réznych modeli istniejacych telefonow.

Witaj Swiecie!
Teraz mozemy rozpoczaé pisanie pierwszej aplikacji na Androida. Na poczatek stworzymy
prosty program ,,Hello World!”. Szkielet aplikacji zbudujemy w nastepujacy sposob:

1. Uruchom $rodowisko Eclipse i wybierz File/New/Project.... W oknie dialogowym
New Project otwdrz wezel Android, a nastepnie wybierz opcje Android Project, po
czym kliknij przycisk Next. Ujrzysz okno New Android Project, zaprezentowane na
rysunku 2.5. By¢ moze dostep do projektu Android zostal umieszczony w menu
New, dzigki czemu mozna nieco szybciej otwiera¢ nowe projekty. Jezeli istnieje taka
mozliwo$¢, mozesz rowniez skorzystac z przycisku New Android Project w pasku
narzedzi.

2. Wpisz, zgodnie z rysunkiem 2.5, nazwe projektu HelloAndroid, nazwe aplikacji
HelloAndroidApp, nazwe pakietu com.androidbook oraz HelloActivity jako nowg
aktywnoé¢. Nalezy pamietaé, ze w przypadku prawdziwej aplikacji warto podawa¢
przemyslang nazwe, gdyz bedzie si¢ ona pojawia¢ w pasku tytutowym programu.
Warto réwniez zauwazy¢, ze domyslna lokalizacja projektu zwigzana jest z lokalizacja
przestrzeni roboczej Srodowiska Eclipse. W naszym przypadku przestrzenig robocza
jest C:\android, a kreator nowego projektu dodaje w niej folder z nazwa projektu,
zatem ostatecznie otrzymujemy C:\android\HelloAndroid. Dzigki wartoéci 4 w polu
Min SDK Version Android ,,wie”, ze aplikacja wymaga co najmniej wersji 1.6
systemu operacyjnego.

3. Kliknij przycisk Finish, dzigki czemu narzedzia ADT wygeneruja szkielet projektu.
Teraz otworz plik HelloActivity.java w folderze src i zmodyfikuj metodg onCreate ()
W nastepujacy sposob:
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& New Android Project ol x|
Mew Android Project
Creates a new Android Project resource, ci

Project name: | HelloAndroid

Contents

% Create new project in workspace
" Create project from existing source

W' Use default location

\

" Create project from existing sample

Samples: | J
Build Target
Target Mame Yendor Platform | APL... |
Android 1.6 Android Open Source Project 1.6 4
O android 2.0 Android Open Source Project 2.0 5
O Google 2P1s Google Inc, 1.6 4
O Google 2P1s Google Inc, 2.0 5

Standard Android platform 1.6

Properties

Application name: | HelloAndroidapp

Package name: | com, androidbook

¥ Create Activity: | HelloActivity

Min SDK Yersion: |4

| Mext = | Finish | Cancel

Rysunek 2.5. Okno kreatora New Android Project

/** Called when activity is first created. */

@Override

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
/** tworzy deklaracje widoku TextView i wyswietla napis ,, Witaj Swiecie!” */
TextView tv = new TextView(this);
tv.setText("Witaj Swiecie!");
/** przylgcza widok tresci do deklaracji widoku TextView */
setContentView(tv);

}

Program Eclipse powinien automatycznie doda¢ instrukcje import dla klasy android.widget.
TextView. Zeby zobaczy¢ wszystkie klasy, nalezy klikngé¢ znak +, widniejacy przy pierwszej
instrukeji import. Jezeli ta instrukcja nie zostanie automatycznie dodana, nalezy wprowa-
dzi¢ ja samodzielnie. Teraz wystarczy zapisa¢ plik HelloActivity.java.

Zeby uruchomi¢ aplikacje, nalezy utworzy¢ konfiguracje uruchomieniows $rodowiska Eclipse;
bedzie tez potrzebne wirtualne urzadzenie, na ktérym aplikacja zostanie przetestowana.
Szybko opiszemy wymagane czynnosci, a nastepnie zajmiemy si¢ bardziej szczegétowo
urzadzeniami AVD. Konfiguracje uruchomieniowa tworzy si¢ w nastepujacy sposéb:
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1. Wybierz opcje Run/Run Configurations....

2. 'W oknie dialogowym Run Configurations kliknij dwukrotnie opcje Android Application,
znajdujaca si¢ w panelu po lewej stronie. Kreator utworzy nowa konfiguracje nazwana
New Configuration.

3. Zmien nazwe tej konfiguracji na RunHelloWorld.

4. Kliknij przycisk Browse... i zaznacz projekt HelloAndroid.

5. W czesci ekranu nazwanej Launch Action zaznacz opcje Launch i wybierz z rozwijanej
listy com.androidbook.HelloActivity. Ekran powinien wyglada¢ podobnie, jak na
rysunku 2.6.

& Run Configurations x|

Create, manage, and run configurations
Android Application

X | B -

Mame: | RunHeloworld

D Android E Target | | Common
= €1 Android Application

€l Mew_configuration Project:
,JE:' Android JUnit Test | Helloandroid Browse, .,
5] Java Applet

37 Java Application
Ju i ™ Launch Default Activity

Launch Action:

Juy Task Context Test IO - 011, sl oidbook, HelloAckivity

" Do Nothing

Apply | Rewvert |

Filter matched 7 of 7 items

2) Run Close |

Rysunek 2.6. Tworzenie konfiguracji uruchomieniowej srodowiska Eclipse, pozwalajacej na
uruchomienie aplikacji ,Witaj Swiecie!”

6. Kliknij Apply, a nastepnie Run. Juz niemal gotowe. Srodowisko Eclipse jest gotowe
do uruchomienia aplikacji, ale potrzebuje jeszcze urzadzenia, na ktérym zostanie
ona sprawdzona. Pojawi si¢ okno z ostrzezeniem, jak na rysunku 2.7, ze nie zostaly
znalezione kompatybilne urzadzenia. Kliknij Yes, zeby stworzy¢ wasne urzadzenie.

7. Zostaniesz przeniesiony do ekranu wyswietlajacego liste dostepnych urzadzen AVD
(rysunek 2.8). Zwrd¢ uwage, ze mamy do czynienia z tym samym oknem, co
przedstawione na rysunku 2.4. Musisz tu doda¢ urzadzenie pasujace do aplikacji.
Kliknij przycisk New....
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& Android AYD Error

Mo compatible targets were found, Do you wish to a add new Android Virtual
& Device?

Rysunek 2.7. Program Eclipse ostrzega, ze nie istniejag kompatybilne urzadzenia, oraz pyta,
czy stworzy¢ wtasne urzadzenie

@ android SDK ] SR
e el ges List of existing Android Virtual Devices:
Avallable Packages AVD Name | Target Name Platform I API Level | I MNew. .. I

Refresh

A valid Android Virtual Device,
 An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error,

Rysunek 2.8. Okno listy istniejacych urzadzen AVD

8.

10.

Wypelnij pola w oknie Create AVD, tak jak zostalo pokazane na rysunku 2.9. Podaj
nazwe urzadzenia DefaultAVD, jako docelowy system wybierz Android 2.0.1 — API
Level 6 z listy Target, ustaw rozmiar pamieci karty na 32 MB i pozostaw bez zmian

domyslng skoére urzadzenia. Kliknij Create AVD. Program Eclipse powiadomi Cig

o udanym utworzeniu urzadzenia AVD. Kliknij OK, aby zamkna¢ okno $rodowiska
Android SDK.

Wybralismy nowsza wersje srodowiska SDK dla naszego urzadzenia AVD, ale réwnie
dobrze mozna skorzystac ze starszej wersji. Urzadzenia AVD oparte na nowszym
zestawie SDK wspotpracuja z aplikacjami napisanymi w starszym srodowisku
programistycznym. Odwrotna mozliwos¢ nie wchodzi oczywiscie w rachube:
aplikacja wymagajaca nowszego srodowiska SDK nie zadziata na urzadzeniu AVD
opartym na starszej wersji SDK.

Teraz wybierz utworzone urzadzenie AVD z listy. Zwr6¢ uwage, ze po kliknieciu
przycisku Refresh lista bedzie od$wiezana. Kliknij OK.

Zostanie uruchomiona Twoja pierwsza aplikacja na emulatorze!
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& Create new AYD x|
Mame: | DefaultavD
Target: |Andr0id 2.0- API Level 5 ﬂ
5D Card:
iz [32] mis |

Skin:

" File: |
=

(+ Built-in: |Default (HGa)

(" Resclution: | x|

Hardware:

Property Value |
Abstracted LCD density 160

Create AYD | Cancel |

Rysunek 2.9. Konfigurowanie wirtualnego urzadzenia AVD

m Emulacja rozruchu urzadzenia moze zaja¢ emulatorowi kilka minut. Gdy system

operacyjny zostanie zatadowany, powinna pojawic¢ sie aplikacja HelloAndroidApp
na wirtualnym ekranie, co zostato przedstawione na rysunku 2.10. Nalezy tez miec¢
Swiadomos¢, ze emulator uruchamia w tle réwniez inne aplikacje, wiec co jakis$ czas
moze wyskakiwac informacja o btedzie lub ostrzezenie. Jezeli pojawi sie komunikat
o btedzie, zazwyczaj mozna go zignorowac i kaza¢ emulatorowi przejs¢ do kolejnego
etapu rozruchu. Na przyktad jezeli pojawi sie informacja ,application abc is not
responding” (,aplikacja abc przestata odpowiadac”), mozna albo zaczekac na jej
uruchomienie, albo po prostu zmusi¢ emulator do jej zamkniecia. Zasadniczo warto
poczekac i pozwoli¢, zeby emulator uruchomit sie bez btedéw.

Wiadomo juz, w jaki sposob stworzy¢ nowa aplikacje w Androidzie oraz jak ja uruchomi¢ na
emulatorze. Teraz przyjrzymy si¢ uwazniej urzadzeniom AVD, po czym zaglebimy si¢ w $wiat
artefaktéw oraz struktury aplikacji Androida.

Wirtualne urzadzenia AVD

Wirtualne urzadzenie Androida (ang. Android Virtual Device — AVD) reprezentuje konfi-
guracje wybranego modelu urzadzenia. Na przyktad mozna utworzy¢ urzadzenie AVD
symbolizujace telefon starszego rodzaju, dzialajacy zgodnie z wersjg 1.5 srodowiska SDK
oraz posiadajacy karte SD 32 MB. Cata koncepcja oparta jest na mozliwosci tworzenia urza-
dzen AVD obstugujacych tworzone aplikacje oraz emulowania tych urzadzen w celu pro-
jektowania i testowania aplikacji. Definiowanie (oraz zmienianie) urzadzen AVD jest bardzo
fatwym procesem do przeprowadzenia oraz umozliwia btyskawiczne testowanie aplikacji
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HelloAndroidApp

Rysunek 2.10. Aplikacja HelloAndroidApp uruchomiona na emulatorze

w roznych konfiguracjach. W poprzednim podrozdziale zostal przedstawiony sposéb two-
rzenia urzadzenia AVD w $rodowisku Eclipse. Mozna stworzy¢ wieksza ilo§¢ urzadzen AVD,
klikajac Window/Android SDK and AVD Manager, a nastepnie wybierajac wezet Virtual Devices
w panelu po lewej stronie ekranu. Ponizej zostat takze opisany sposdb tworzenia tych urzadzen
z poziomu wiersza polecen.

Do stworzenia urzadzenia AVD wykorzystywany jest plik wsadowy android, umieszczony
w katalogu tools (c:\android-sdk-windows\tools\). Dzigki temu plikowi mozliwe jest takze
zarzadzanie utworzonymi urzadzeniami AVD. Mozna je na przykiad przeglada¢ oraz przenosic.
Spis polecent dostepnych dzieki plikowi android zostaje wyswietlony po wpisaniu w wierszu
polecenia android -help. Na razie stwérzmy urzadzenie AVD.

Pliki urzadzen AVD domyélnie sg przechowywane w katalogu profilu uzytkownika (na
wszystkich platformach), w folderze .android\AVD. Znajduje si¢ tam urzadzenie AVD,
stworzone do uruchomienia aplikacji ,Hello World!”. Istnieje réwniez mozliwosé¢ przenie-
sienia (lub edytowania) urzadzen AVD do innej lokalizacji. Stwérzmy teraz folder, w kto-
rym bedzie przechowywany obraz naszego urzadzenia AVD, na przyklad c:\avd\. Kolejnym
etapem jest uruchomienie pliku android w celu wygenerowania urzadzenia AVD. Nalezy
otworzy¢ wiersz polecen i wpisaé nastepujacg komende (Czytelnik wprowadza wtasng $ciez-
ke, na koncu ktoérej przechowywane beda pliki AVD, oraz warto$¢ argumentu t — w oparciu
o wersje zainstalowanego srodowiska SDK):

android create avd -n 0lderAVD -t 2 -c 32M -p C:\AVD\0lderAVD\

W tabeli 2.1 zostaly objasnione parametry narzedzia android.
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Tabela 2.1. Parametry przypisane do pliku android.bat

Argument/polecenie Opis

create avd Polecenie utworzenia urzadzenia AVD.
n Nazwa urzadzenia AVD.
t Wersja srodowiska SDK. Warto$¢ 7 oznacza Android 1.1, 2 to Android

1.5, 3 reprezentuje Android 1.6 itd.

C Pojemnos¢ karty SD wyrazona w bajtach. Wartos¢ K oznacza kilobajty,
a M — megabaijty.

p Sciezka tworzonego urzadzenia. Ten argument nie jest wymagany.

Wykonanie powyzszego polecenia spowoduje wygenerowanie pliku urzadzenia AVD; po-
winien zosta¢ wy$wietlony ekran, podobny do pokazanego na rysunku 2.11. Warto zwrdcié
uwage, ze po wpisaniu polecenia create avd system zapyta, czy utworzy¢ niestandardowy
profil sprzetowy. Na razie wpiszmy No, dobrze jest jednak wiedzie¢, ze po udzieleniu odpo-
wiedzi Yes stanie sie dostepnych wiele opcji konfiguracji urzgdzenia AVD, takich jak roz-
miar ekranu, obecnos¢ aparatu i tak dale;j.

indows'system32\cmd.exe

Mice t Windows [Uersja 6.8.68621
pyright {c> 2886 Microsoft Corporation. Uszelkie prawa zastrzezone.

EGBUsers\ﬂegaloxantha)android create avd —n OlderAUD -t 1 —c 32M —p C:~AUDNO1der|

findroid 1.5 is a basic Android platform.
Do you wish to create a custom hardware profile [nolno
Created AUD *0lderAUD’ bhased on Android 1.5

c :Navdrdir
Holumin w stacji € to Uista
Humer seryjny woluminu: AB26-8C46

Katalog: c:ivavd

2818-86-15 18:39 <DIR>
2818-86-15 18:39 <DIR> -
2818-86-15 18:39 <DIR> 0lderAUD
A plikdoud A bhajtow
3 katalog<du> 6 161 399 808 bhajtdéw wolnych

Rysunek 2.11. Ekran wynikowy utworzenia urzadzenia AVD za pomoca pliku android.bat

Nawet jezeli zostala okreslona alternatywna $ciezka dla pliku OlderAVD w programie an-
droid.bat, istnieje takze kopia pliku OlderAVD.ini w folderze macierzystym .android\AVD.
Jest to przemyslane dzialanie, dzigki ktéremu po kliknieciu Window/Android SDK and
AVD Manager w srodowisku Eclipse dostepne beda wszystkie urzadzenia AVD, takze utwo-
rzone w wierszu polecen.

Spéjrzmy ponownie na rysunek 2.5. W przypadku aplikacji ,,Hello World!” wybraliémy system
Android 1.6, co jest rownoznaczne z wybraniem co najmniej wersji 4 $rodowiska Android
SDK. Jezeli zostanie wybrana wersja systemu Android 1.5 (przy zalozeniu, ze zostata zain-
stalowana), warto$¢ minimalnej wersji §rodowiska SDK wyniesie 3, dla Androida 2.0 bedzie
miata wartos¢ 5.

Nalezy rowniez mie¢ na uwadze, ze wybranie ktérego$ z interfejsow Google API z listy SDK
Target da dostep do funkgji korzystania z map w aplikacji, podczas gdy wybranie interfejsu
Android 1.5 lub pdzniejszego nie zapewni takiej mozliwoéci. W wersjach srodowiska SDK
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weczesniejszych niz 1.5 klasy powigzane z mapami byly umieszczone w pliku android.jar,
jednak od tamtego czasu zostaly przeniesione do oddzielnego pliku maps.jar. Po wybraniu
jednego z interfejséw Google API domyélng wartosciag Min SDK Version bedzie 5 (dla sys-
temu Android 2.0) lub 4 (Android 1.6) i tak dalej, natomiast narzedzia ADT umieszcza plik
maps.jar w projekcie. Innymi stowy, jezeli aplikacja bedzie wymagata klas zwigzanych z mapami,
nalezy wybra¢ jedna z wersji Google API na li§cie SDK Target. Nadal trzeba bedzie umiesci¢ wpis
dotyczqcy korzystania z map (<uses-libraryandroid:name="com.google.android.maps"/>)
w pliku AndroidManifest.xml. Szczegdtowe informacje na ten temat mozna znalez¢ w roz-
dziale 7.

Poznanie struktury aplikacji Androida

Chociaz rézne aplikacje Androida bedg si¢ roznily rozmiarami oraz ztozonoscia, ich struk-
tura bedzie podobna. Na rysunku 2.12 zostala przedstawiona struktura stworzonej niedawno
aplikacji ,Hello World!”.

* Package Explor &2 Hierarchy = O

= = HelloAndroid
— fral sre
= i} com.androidbook

+ = Android 1.6
= % gen
= i+ com.androidbook
+ R.java
assets
- res
= drawable-hdpi
0@ icon.png
= drawable-Idpi
’E icon.png
= drawable-mdpi
icon.png
= layout
X main.xml
= values
X strings.sxml
€1 AndroidManifest. xml
default. properties

Rysunek 2.12. Struktura aplikacji ,Witaj Swiecie!”

Aplikacje na Androida sktadajg si¢ z elementéw niezbednych oraz opcjonalnych. W tabeli 2.2
wymienione zostaly skladniki aplikacji tworzonej na Androida.

Jak zostalo pokazane w tabeli 2.2, aplikacja systemu Android sklada si¢ z trzech zasadni-
czych elementéw: deskryptora aplikacji, zbioru zasobéw oraz kodu zrédlowego aplikaciji.
Jezeli zignorowaé na chwile plik AndroidManifest.xml, mozna zauwazy¢ prostote aplikacji:
zostaje umieszczona logika biznesowa w formie kodu, a cala reszta to zasoby. Taka nie-
skomplikowana struktura przypomina szkielet aplikacji J2EE, w ktérym zasobom odpowiadaja
strony JSP, logice biznesowej — serwlety, a odpowiednikiem pliku AndroidManifest.xml jest
plik web.xml.
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Tabela 2.2. Elementy sktadowe aplikacji systemu Android

Element sktadowy Opis Wymagany?

AndroidManifest.xml| Plik deskryptora aplikacji. S3 w nim zdefiniowane  Tak
aktywnosci, dostawcy ustug, ustugi oraz adresaci
intencji, czyli elementy zwigzane z dang aplikacja.
Mozna w nim réwniez zadeklarowac uprawnienia
wymagane przez aplikacje, a takze przydzieli¢
okreslone uprawnienia dla innych aplikacji,
korzystajacych z ustug danego programu. Ponadto
moze by¢ tu zamieszczona instrumentacja,
wykorzystywana do testowania danej aplikacji
lub innych programoéw.

src Folder przechowujacy kod Zroédtowy aplikacji. Tak
assets Luzny zbiér plikow i folderéw. Nie
res Folder zawierajacy zasoby aplikacji. Jest to folder ~ Tak

nadrzedny wobec weztéw drawable, anim, layout,
menu, values, xml oraz raw.

drawable Folder mieszczacy w sobie pliki obrazéw lub Nie
deskryptoréw obrazéw uzywanych przez aplikacje.

anim W folderze tym sa umieszczone pliki deskryptora Nie
napisane w jezyku XML, opisujace animacje
wykorzystywane przez aplikacje.

layout Mieszcza sie tu widoki aplikacji. Bardziej optaca sie  Nie

tworzenie widokéw poprzez deskryptory jezyka
XML, niz poprzez pisanie kodu.

menu Folder zawierajacy pliki deskryptoréw list menu Nie
aplikacji.
values Przechowywane sa w nim pozostate zasoby Nie

wykorzystywane przez aplikacje. Wszystkie
znajdujace sie tu zasoby sg opisane za pomoca
deskryptoréw XML. Przyktadowymi zasobami
moga by¢ ciagi znakdw, style oraz kolory.

xml Znajduja sie tu dodatkowe pliki XML Nie
wykorzystywane przez aplikacje.

raw Folder z dodatkowymi danymi — prawdopodobnie  Nie
nieopisanymi w jezyku XML — wymaganymi
przez aplikacje.

Mozna réwniez poréwna¢ modele projektowania w srodowiskach J2EE oraz Android. W przy-
padku J2EE widoki s3 budowane za pomocg jezyka znacznikéw. W Androidzie wykorzysta-
no t¢ sama filozofie, ale stosowanym jezykiem jest XML. Jest to korzystne rozwigzanie, gdyz nie
ma koniecznosci wplatania widoku do gléwnego kodu; mozna zmienia¢ wyglad i zachowa-
nie aplikacji poprzez edytowanie znacznikdéw.
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Nalezy réwniez pamieta¢ o kilku ograniczeniach dotyczacych zasobow. Po pierwsze, An-
droid obsluguje jedynie liniowa liste plikéw, znajdujaca si¢ w predefiniowanych plikach
umieszczonych w folderze res. Na przyklad nie widzi zagniezdzonych folderéw, znajduja-
cych si¢ w katalogu layout (tak samo w przypadku pozostalych folderéw podrzednych do
folderu res). Po drugie, istnieja pewne podobiefistwa pomigdzy folderem assets oraz folde-
rem raw, umieszczonym w katalogu res. W obydwu katalogach mogg by¢ przechowywane
nieskompresowane pliki, ale dane znajdujace si¢ w folderze raw sa uznawane za zasoby, a w fol-
derze assets juz nie. Zatem pliki z katalogu raw beda zlokalizowane, dostepne poprzez iden-
tyfikatory zasobow i tak dalej. Jednak informacje znajdujace sie w katalogu assets sa trakto-
wane jako dane ogolnego przeznaczenia, pozbawione ograniczen oraz obstugi zasobow.
Warto zwrdci¢ na to uwage, gdyz pozbawienie danych znajdujacych si¢ w katalogu assets
miana zasobéw umozliwia stworzenie wlasnej hierarchii plikow i folderéw w jego wnetrzu
(wiecej informacji na temat zasobow znajduje si¢ w rozdziale 3.).

m Dosy¢ wyraznie wida¢, ze w Androidzie jest catkiem czesto stosowany jezyk XML.

Powszechnie wiadomo, ze jest to dos$¢ rozbudowany jezyk, rodzi sie zatem pytanie:
czy ma sens korzystanie z niego, gdy celem jest urzadzenie posiadajace ograniczone
zasoby? Okazuje sig, ze kod XML, uzywany podczas projektowania aplikacji, jest
w rzeczywistos$ci kompilowany do kodu binarnego przy uzyciu narzedzia AAPR (ang.
Android Asset Packaging Tool — narzedzie pakowania zasobdw Androida). Zatem
podczas instalowania aplikacji na urzadzeniu pliki sg konwertowane i przechowywane
w formie kodu binarnego. Podczas uruchomienia plik jest odczytywany w tej
formie i nie jest konwertowany ponownie do pliku XML. Ta metoda faczy zalety
obydwu technologii — mozna pracowac z jezykiem XML i nie martwic sie o ilos¢
cennych zasobdéw urzadzenia.

Analiza aplikacji Notepad

Do tej pory nie tylko pokazaliémy, w jaki sposéb stworzy¢ oraz uruchomi¢ w emulatorze
nowg aplikacje na Androida, lecz staraliSmy sie, zeby Czytelnik zrozumiat elementy jej struktury.
Teraz przyjrzymy sie aplikacji Notepad, umieszczonej w pakiecie Android SDK. Jej poziom
zfozonosci plasuje sie pomiedzy nasza aplikacja ,Hello World!” a w pelni rozwinieta aplika-
¢ja na Androida, zatem analiza jej sktadnikéw pozwoli niejako poja¢ realny proces projek-
towania w srodowisku SDK.

Wczytanie oraz uruchomienie aplikacji Notepad

W tym ustepie wyjasnimy, w jaki sposéb zatadowa¢ aplikacje Notepad w $rodowisku Eclip-
se i uruchomi¢ ja na emulatorze. Przed rozpoczeciem nalezy wiedzie¢, ze w aplikacji Note-
pad zaimplementowano kilka réznych opcji. Uzytkownik moze na przyklad stworzy¢ nowa
notatke, edytowac istniejaca notatke, usuna¢ ja, przejrzec liste notatek i tak dalej. Kiedy
aplikacja zostanie uruchomiona, nie bedzie w niej zadnych zapisanych notatek, wiec uzyt-
kownik ujrzy pustg liste. Po wcisnieciu przycisku Menu zostanie wyswietlona lista czynnoéci,
wsrod nich opcja dodania nowej notatki. Po utworzeniu nowego pliku mozna go edytowaé
lub usungé za pomoca odpowiedniej opcji.

Zeby wezytaé przyktadows aplikacje Notepad w $rodowisku Eclipse, nalezy wykona¢ naste-
Ppujace czynnosci:



60  Android 2. Tworzenie aplikacji

Uruchom program Eclipse.
Otworz File/New/Project.
W oknie dialogowym New Project wybierz Android/Android Project i kliknij Next.

Ll O

W nastepnym oknie wpisz NotesList jako nazwe projektu, wybierz opcje Create
project from existing sample, nastepnie zaznacz pole Android 2.0.1 na liScie Build
Target, a z rozwijanej listy wybierz aplikacje Notepad. Zwrd¢ uwagg, ze jest ona
umiejscowiona w folderze platforms\android-2.0\samples pakietu Android SDK,
ktory wezesniej pobrates. Po wybraniu tej aplikacji zostanie automatycznie
odczytany plik AndroidManifest.xml i zostang wypelnione pozostale pola w tym
oknie dialogowym (rysunek 2.13).

~Ioix

New Android Project
Creates a new Android Project resource. ci

Project name: | MotesList

Contents
" Create new project in workspace

" Create project from existing source

\

% Create project from existing sample

Samples: |[HEldEgE]

Build Target
Target Mame Yendor Platform | APL... |
O android 1.6 Android Open Source Project 1.6 4
android 2.0 android Open Source Project 2.0 5
O Google 2P1s Google Inc, 1.6 4
O Google 2P1s Google Inc, 2.0 5

Standard Android platform 1.6

Properties

Application name: | MotesList

Package name: [
~ |

Min SDK Yersion: |5

'? | Mext = | Einish | Cancel

Rysunek 2.13. Tworzenie aplikacji Notepad

5. Kliknij przycisk Finish.

Teraz powinna by¢ dostepna aplikacja Notepad w $rodowisku Eclipse. Jezeli zostang wy-
$wietlone jakie$ informacje o problemach zwiazanych z tym projektem, mozna sprébowac
uzy¢ opcji Clean z menu Project, aby je wyczysci¢. Zeby uruchomi¢ aplikacje, mozna utwo-
rzy¢ aplikacje uruchomieniowa (podobnie jak to zrobiliémy przy okazji programu ,,Hello
World!”) lub wystarczy kliknag¢ prawym przyciskiem ikone projektu, wybra¢ opcje Run As,
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a nastepnie Android Application. Zostanie uruchomiony emulator i zainstalowana na nim
aplikacja. Po wczytaniu emulatora (mozna pozna¢, ze zostanie wczytany po wyswietleniu
daty i godziny na $rodku jego ekranu) wystarczy wcisna¢ przycisk Menu, zeby zostala wy-
$wietlona aplikacja Notepad. Aby si¢ z nig zaznajomi¢, mozna po niej pomyszkowa¢ przez
kilka minut.

Roztozenie kodu na czynniki pierwsze
Przyjrzyjmy sie teraz strukturze aplikacji (rysunek 2.14).

Package Explor &3 Hierarchy | = [

+ = HelloAndroid
P (ot esList

= src
=i} com.example.android.notepad
|| NoteEditor.java
! NotePad.java
| NotePadProvider, java
J NotesList.java
1| TitleEditor . java
=t com.google.provider
+ ) NotePad.java
+ =, Android 2.0
= ¥ gen
= i com.example.android.notepad
+ )| R.java

+ o+ o+ o+

* assets
= j- res
= drawable-hdpi
@ app_notes.png
drawable-dpi
= drawable-mdpi
@ app_notes.png
== layout
% note_editor.ml
¥ noteslist_jtem. xml
(X title_editor.xml
= = values
% strings.xmi
= 1=> tests
[+ SrC
71 AndroidManifest.xml
build. properties
1 AndroidManifest, xml
default.properties

Al | 2|
Rysunek 2.14. Struktura aplikacji Notepad

Jak wida¢, program zawiera kilka plikow .java, obrazéw .png, trzy widoki (w folderze layo-
ut) oraz plik AndroidManifest.xml. Gdyby to byla aplikacja wiersza polecen, nalezatoby szu-
ka¢ pliku, w ktérym jest umieszczona metoda Main. Zatem co jest odpowiednikiem metody
Main w Androidzie?

W $rodowisku Android jest definiowana poczatkowa aktywnos¢, zwana takze aktywnoscia
szczytowego poziomu. Jezeli przyjrze¢ si¢ zawartosci pliku AndroidManifest.xml, mozna tam
znalez¢ jednego dostawce oraz trzy aktywnosci. Aktywnos$é NotesList wyznacza filtr intencji dla
akeji android.intent.action.MAIN, a takze dla kategorii android.intent.category. LAUNCHER.
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Po uruchomieniu aplikacji Androida zostaje ona wczytana przez urzadzenie i jest odczyty-
wany plik AndroidManifest.xml. Zostaja wyszukane i uruchomione aktywnoéci posiadajace
filtr intencji, ktory sktada sie z aktywnosci MAIN oraz kategorii LAUNCHER, tak jak poka-
Zano ponize;j.

<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>

Po odnalezieniu wlasciwej aktywnosci urzadzenie musi powiazac ja z rzeczywista klasa. Do-
konuje tego poprzez polfaczenie nazwy gtéwnego pakietu z nazwa aktywnosci, w naszym
wypadku bedzie to com.example.android.notepad.NotesList (listing 2.1).

Listing 2.1. Plik AndroidManifest.xml

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

>
<application android:icon="@drawable/app notes"
android:label="@string/app name"
>
<provider android:name="NotePadProvider"
android:authorities="com.google.provider.NotePad"
/>
<activity android:name="NotesList" android:label="@string/title notes list">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.VIEW" />
<action android:name="android.intent.action.EDIT" />
<action android:name="android.intent.action.PICK" />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
<data android:mimeType="vnd.android.cursor.dir/vnd.google.note" />
</intent-filter>
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.GET_CONTENT" />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
<data android:mimeType="vnd.android.cursor.item/vnd.google.note" />
</intent-filter>
</activity>
</manifest>

Nazwa gltéwnego pakietu aplikacji jest zdefiniowana jako atrybut elementu <manifest> w pliku
AndroidManifest.xml, a kazda aktywnos¢ posiada atrybut nazwy.

Po okre$leniu poczatkowej aktywnosci zostaje ona uruchomiona oraz ulega wywotaniu
metoda onCreate(). Przyjrzyjmy sie elementowi NotesList.onCreate(), przedstawione-
mu w listingu 2.2.
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Listing 2.2. Metoda onCreate

public class NoteslList extends ListActivity {
@Ooverride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

setDefaultKeyMode (DEFAULT KEYS SHORTCUT);

Intent intent = getIntent();

if (intent.getData() == null) {
intent.setData(Notes.CONTENT URI);

}

getListView().setOnCreateContextMenuListener(this);

Cursor cursor = managedQuery(getIntent().getData(),PROJECTION, null, null,
Notes.DEFAULT SORT ORDER);

SimpleCursorAdapter adapter = new SimpleCursorAdapter(this,
>R.layout.noteslist item, cursor, new String[] { Notes.TITLE },
new int[] { android.R.id.textl });
setListAdapter(adapter);
}

Aktywnosci w Androidzie sg przewaznie uruchamiane przez intencje, a takze przez inne
aktywnosci. Metoda onCreate() sprawdza, czy intencja biezacej aktywnosci zawiera dane
(notatki). Jezeli nie zawiera, zostaje ustanowiony identyfikator URI, dzigki ktéremu zostaja
pobrane dane. W rozdziale 3. zademonstrujemy, ze Android uzyskuje dostep do danych
poprzez dostawcow tresci korzystajacych z identyfikatoréw URL W tym przypadku identy-
fikator URI dostarcza wystarczajaco wiele informacji, zeby pobra¢ dane z bazy danych. Stala
Notes.CONTENT_URI jest zdefiniowana jako element static final w pliku Notepad.java:

public static final Uri CONTENT_URI =
Uri.parse("content://" + AUTHORITY + "/notes");

Klasa Notes znajduje si¢ wewnatrz klasy Notepad. Na razie wystarczy wiedzie¢, ze identyfi-
kator URI przedstawiony powyzej kaze dostawcy tresci pobra¢ wszystkie notatki. Gdyby
identyfikator ten wygladal nastepujaco:

public static final Uri CONTENT URI =
Uri.parse("content://" + AUTHORITY + "/notes/11");

to uzywany dostawca treéci zwrocitby notatke posiadajacg identyfikator o wartosci 11. Te-
mat dostawcow tresci oraz identyfikatoréw URI zostanie poruszony w rozdziale 3.

Klasa NotesList jest dopelnieniem klasy ListActivity, definiujacej sposob wyswietlania
danych w postaci listy. Sktadniki listy s zarzadzane poprzez wewnetrzng klase ListView
(element interfejsu UI), wyswietlajaca notatki w oknie listy. Po wstawieniu identyfikatora
URI do intencji danej aktywnodci aktywno$¢ ta zglasza gotowos$¢ do zbudowania kontek-
stowego menu dla notatek. Jezeli Czytelnik staral sie pozna¢ te aplikacje, zauwazyl zapewne,
ze w zaleznoéci od wybranego elementu wyswietlane jest menu kontekstowe. Jedli na przy-
kfad zostanie zaznaczona notatka, zostang wys$wietlone opcje Edit note oraz Edit title. Jezeli
notatka nie zostanie zaznaczona, dostepna bedzie opcja Add note.
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Widzimy nastepnie, ze aktywnos$¢ wykonuje zarzadzang kwerende, w wyniku czego pojawia
sie kursor. Poprzez zarzadzang kwerende mamy na mysli, ze Android bedzie zarzadzat
przywotanym kursorem. Jako czg$¢ tego procesu zaréwno aplikacja, jak i aktywnoé¢ nie
musza martwi¢ si¢ pozycjonowaniem kursora, jego wczytywaniem lub usunieciem z pamieci
w przypadku wczytania lub usuniecia aplikacji z pamieci. Interesujace sg parametry
elementu managedQuery (), opisane w tabeli 2.3.

Tabela 2.3. Parametry elementu Activity.managedQuery()

Parametr Typ danych Opis

URI Uri Identyfikator URI dostawcy tresci

projection String[] Zwracana kolumna (nazwy kolumn)

selection String Opcjonalna klauzula where

selectionArgs String[] Wybierane argumenty w przypadku, gdy kwerenda

zawiera znaki zapytania

sortOrder String Kolejnos¢ sortowania zestawu wynikowego

Elementy managedQuery () oraz blizniaczy query() oméwimy w dalszej czesci tego podroz-
dziatu oraz w rozdziale 3. Na razie istotna jest informacja, ze kwerendy w Androidzie zwra-
caja dane tabelaryczne. Parametr projection pozwala okreéli¢ interesujgce nas kolumny.
Mozna takze ograniczy¢ wynikowy zestaw oraz go posortowa¢ za pomocg klauzuli sortowa-
nia, uzywanej w jezyku SQL (na przyktad asc lub desc). Nalezy zauwazy¢ takze, ze kwerenda
w Androidzie musi zwréci¢ kolumne o nazwie _ID, Zeby méc obstugiwaé wyswietlanie po-
jedynczych rekordéw. Ponadto nalezy zna¢ typ danych zwracanych przez dostawce tresci —
czy kolumna zawiera dane typu string, int, binary i tak dalej.

Po wykonaniu kwerendy zwrdcony kursor jest przekazywany konstruktorowi elementu
SimpleCursorAdapter, przeksztalcajacemu rekordy zestawu danych w elementy interfejsu
uzytkownika (ListView). Przyjrzyjmy sie blizej parametrom przekazywanym do konstruk-
tora elementu SimpleCursorAdapter:

SimpleCursorAdapter adapter =
new SimpleCursorAdapter(this, R.layout.noteslist item,
cursor, new String[] { Notes.TITLE }, new int[] { android.R.id.textl });

W szczego6lnoséci zwréémy uwage na drugi parametr: identyfikator widoku reprezentujacego
elementy w metodzie ListView. Jak si¢ bedzie mozna przekona¢ w rozdziale 3., Android
zawiera automatycznie generowang klase uzytkows, zawierajaca odniesienia do zasobéw
projektu. Jest to tak zwana klasa R, gdyz miesci si¢ w pliku R.java. Podczas kompilowania
projektu narzedzie AAPT tworzy klase R z zasobéw umieszczonych w folderze res. Na przy-
ktad mozna umieéci¢ wszystkie zasoby sktadajace sie z ciaggéw znakow w folderze values,
a narzedzie AAPT wygeneruje identyfikator public static dla kazdego z tych zasobow.
Generalnie Android obstuguje w ten sposob wszystkie zasoby. Na przyklad w konstruktorze
elementu SimpleCursorAdapter aktywno$¢ NotesList przekazuje identyfikator widoku
umozliwiajacego wyéwietlanie elementu listy notatek. Dzigki tej klasie uzytkowej nie ma
potrzeby umieszczania zasobéw wewnatrz gtéwnego kodu oraz uzyskuje sie mozliwosé
sprawdzania odniesien w trakcie kompilacji. Inaczej méwiac, jezeli zaséb zostanie usuniety,
klasa R straci do niego odniesienie i zaden kod powigzany z tym zasobem nie zostanie
skompilowany.
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Przyjrzyjmy sie kolejnej koncepcji Androida, o ktérej wspomnieliSmy nieco wczesniej: me-
todzie onListItemClick() w klasie NotesList (listing 2.3).

Listing 2.3. Metoda onListltemClick

@0verride
protected void onListItemClick(ListView 1, View v, int position, long id) {
Uri uri = ContentUris.withAppendedId(getIntent().getData(), id);

String action = getIntent().getAction();
if (Intent.ACTION PICK.equals(action) ||
Intent.ACTION GET CONTENT.equals(action)) {
setResult (RESULT OK, new Intent().setData(uri));
} else {
startActivity(new Intent(Intent.ACTION EDIT, uri));

}

Metoda onListItemClick() jest wywolywana po zaznaczeniu notatki przez uzytkownika.
Jest ona przykladem aktywnosci uruchamiajacej inng aktywnos¢. Po zaznaczeniu notatki
metoda ta tworzy identyfikator URI poprzez dodanie identyfikatora danej notatki do bazo-
wego identyfikatora URI. Zostaje on nastepnie przekazany metodzie startActivity()
wraz z nowy intencja. Uzycie metody startActivity() jest jednym ze sposobéw urucho-
mienia aktywnodci: aktywno$¢ zostaje rozpoczeta, jednak po jej zakonczeniu nie zostaje wy-
$wietlony raport z wynikami. Inng mozliwoscig uruchomienia aktywnoséci jest uzycie meto-
dy startActivityForResult(). Za jej pomocg mozna rozpocza¢ aktywnos¢ i zarejestrowaé
wywolywanie zwrotne po jej zakonczeniu. Mozna zastosowaé metode startActivity
>ForResult() na przyklad w przypadku uruchomienia aktywno$ci stuzacej do zaznaczania
kontaktu, gdy ten kontakt ma by¢ dostepny po zakonczeniu aktywno$ci.

W tym momencie mozna zaczaé zastanawial sig, jak wyglada interakcja uzytkownika
wzgledem aktywnosci. Na przyklad: jezeli uruchomiona aktywno$¢ uruchamia nastgpng
aktywnos$¢, a ta z kolei uruchamia inng aktywnos¢ (i tak dalej), to z ktérg aktywnoscig pra-
cuje uzytkownik? Czy moze kontrolowa¢ jednoczesnie wszystkie aktywnosci, czy moze jest
ograniczony do jednej? Okazuje si¢, Ze aktywnosci posiadajg zdefiniowany cykl zycia. Sa
one utrzymywane w stosie aktywnosci, na ktorego szczycie znajduje sie uruchomiona ak-
tywno$¢. Jezeli aktywno$¢ uruchomi inng aktywnosé, pierwsza uruchomiona aktywno$é
przesunie si¢ w dof stosu, a nowa zostanie umieszczona na jego szczycie. Aktywnosci znaj-
dujace si¢ na nizszych poziomach stosu mogg znajdowa¢ si¢ w stanie wstrzymania lub za-
trzymania. Wstrzymana aktywnos¢ jest czesciowo lub catkowicie widoczna dla uzytkownika;
aktywnos¢ zatrzymana jest dla niego niewidoczna. System moze usungé ze stosu wstrzymane
lub zatrzymane aktywnosci, jezeli trzeba bedzie zwolni¢ miejsce na zasoby.

Przejdzmy teraz do trwalosci danych. Notatki tworzone przez uzytkownika zapisywane sa
w rzeczywistej bazie danych urzadzenia. Scislej méwiac, magazynem notatek programu
Notepad jest baza danych SQLite. Wcze$niej wspomniana metoda managedQuery () stuzy
do okreslania danych w bazie danych poprzez dostawce tresci. Przesledzmy, w jaki sposéb
identyfikator URI, dostarczony metodzie managedQuery (), powoduje wykonanie kwerendy
wobec bazy SQLite. Przypomnijmy, Ze identyfikator URI przekazany metodzie managedQuery ()

wyglada nastepujaco:
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public static final Uri CONTENT_URI =
Uri.parse("content://" + AUTHORITY + "/notes");

Identyfikatory URI treéci zawsze przybieraja nastepujaca forme: content://, nastgpnie
uprawnienie (AUTHORITY), a na koncu segment ogélny (zalezny od kontekstu). Poniewaz
identyfikator URI nie zawiera rzeczywistych informacji, w jaki§ sposéb musi wptywa¢ na
wykonanie kodu generujacego dane. Jaki jest zwigzek pomiedzy tym identyfikatorem a ko-
dem? W jaki sposob odniesienie URI wptywa na kod produkujgcy informacje? Czy identy-
fikator URI jest ustugg HTTP lub sieciowa? Okazuje sie, ze identyfikator URI, a dokladniej
jego cze$¢ zwigzana z uprawnieniami, jest skonfigurowany w pliku AndroidManifest.xml jako
dostawca tredci:

<provider android:name="NotePadProvider"
android:authorities="com.google.provider.NotePad"/>

Kiedy Android trafi na identyfikator URI, ktéry nalezy przeanalizowa¢, skupia si¢ na jego
czedci zwigzanej z uprawnieniami i sprawdza klase ContentProvider skonfigurowang dla
tych uprawnien. Aplikacja Notepad posiada klas¢ NotePadProvider, umieszczong w pliku
AndroidManifest.xml, skonfigurowang dla uprawnienia com.google.provider.NotePad. Na li-
stingu 2.4 zostal przedstawiony niewielki wycinek tej klasy.

Listing 2.4. Klasa NotePadProvider

public class NotePadProvider extends ContentProvider

{

@Override
public Cursor query(Uri uri, String[] projection, String selection,
String[] selectionArgs,String sortOrder) {}

@Override
public Uri insert(Uri uri, ContentValues initialValues) {}

@Override
public int update(Uri uri, ContentValues values, String where,
String[] whereArgs) {}

@Override
public int delete(Uri uri, String where, String[] whereArgs) {}

@Override
public String getType(Uri uri) {}

@Override
public boolean onCreate() {}
private static class DatabaseHelper extends SQLiteOpenHelper {}

@Override
public void onCreate(SQLiteDatabase db) {}

@Override
public void onUpgrade(SQLiteDatabase db,
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int oldVersion, int newVersion) {
//...
}

Klasa NotePadProvider rozszerza funkcjonalnoé¢ klasy ContentProvider. Ta druga klasa
definiuje sze$¢ abstrakcyjnych metod, z ktorych cztery sa operacjami CRUB (ang. Create,
Read, Update, Delete — tworzenie, odczyt, aktualizacja, usuwanie). Pozostate dwie metody
to onCreate() oraz getType(). Metoda onCreate() jest wywolywana podczas pierwszego
utworzenia dostawcy treéci. Dzigki metodzie getType () zostaje dostarczony typ MIME dla
zestawu wynikow (po przeczytaniu rozdziatu 3. stanie si¢ zrozumiate dzialanie typéw MIME).

Innym interesujagcym skladnikiem klasy NotePadProvider jest wewnetrzna klasa Database
>Helper, stanowigca rozwinigcie klasy SQLiteOpenHelper. Rola obydwu klas jest inicjacja,
otwieranie oraz zamykanie bazy danych aplikacji Notepad, a takze wykonywanie innych
operacji bazodanowych. Co ciekawe, klasa DatabaseHelper sktada si¢ wylacznie z kilku linijek
kodu (listing 2.5), podczas gdy wigkszos¢ pracy wykonuje implementacja klasy SQLiteOpen
“>Helper.

Listing 2.5. Klasa DatabaseHelper

private static class DatabaseHelper extends SQLiteOpenHelper {

DatabaseHelper(Context context) {
super(context, DATABASE NAME, null, DATABASE VERSION);
}

@Override
public void onCreate(SQLiteDatabase db) {
db.execSQL("CREATE TABLE " + NOTES TABLE NAME + " ("
+ Notes. ID + " INTEGER PRIMARY KEY,"

+ Notes.TITLE + " TEXT,"
+ Notes.NOTE + " TEXT,"
+ Notes.CREATED DATE + " INTEGER,"
+ Notes.MODIFIED DATE + " INTEGER"
+ "))

}

//...

Jak zostalo przedstawione na listingu 2.5, metoda onCreate() generuje tabele aplikacji No-
tepad. Nalezy zwroci¢ uwage, ze konstruktor klasy wywoluje konstruktora superklasy za
pomoca nazwy tabeli. Superklasa wywola metode onCreate() jedynie w wypadku, gdy taka
tablica nie istnieje w bazie danych. Warto réwniez zauwazy¢, ze jedng z kolumn w tabeli
aplikacji Notepad jest _ID, omowiona kilka stron wyze;j.

Przyjrzyjmy sie teraz jednej z operacji CRUD: metodzie insert () (listing 2.6).
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Listing 2.6. Metoda insert()

//...
SQLiteDatabase db = mOpenHelper.getWritableDatabase();
long rowId = db.insert(NOTES TABLE NAME, Notes.NOTE, values);
if (rowId > 0) {
Uri noteUri = ContentUris.withAppendedId(
NotePad.Notes.CONTENT URI, rowId);
getContext().getContentResolver().notifyChange(noteUri, null);
return noteUri;

Metoda insert() wykorzystuje swoje wewnetrzne wystapienie DatabaseHelper, zeby uzy-
ska¢ dostep do bazy danych, a nastepnie wstawia rekord notatek. Zwrdcony identyfikator
krotki zostaje nastepnie dotaczony do identyfikatora URI, a taki nowy identyfikator zostaje
zwrocony aplikacji wywolujacej.

Czytelnik do tej pory powinien juz by¢ zaznajomiony ze struktura aplikacji Androida. Poru-
szanie si¢ w aplikacji Notepad, a takze innych przyktadowych programach, nie powinno
sprawia¢ probleméw. Dobrym pomystem jest uruchomienie przykltadowych aplikacji i za-
poznanie si¢ z ich dzialaniem. Zajmijmy si¢ teraz ogélnym cyklem zycia aplikacji dla syste-
mu Android.

Badanie cyklu zycia aplikacji

Cykl zycia aplikacji stworzonej na Androida jest $cisle zarzadzany przez system w oparciu
o potrzeby uzytkownika, dostepne zasoby i tak dalej. Uzytkownik moze chcie¢ otworzy¢ na
przyklad przegladarke internetowa, ale ostatecznie to system decyduje, czy aplikacja zosta-
nie uruchomiona. Chociaz system jest gléwnym zarzadca, postepuje zgodnie z pewnymi
zdefiniowanymi oraz logicznymi wytycznymi, pozwalajacymi okres$li¢, czy aplikacja ma zo-
sta¢ wczytana, wstrzymana lub zatrzymana. Jezeli uzytkownik korzysta aktualnie z aktyw-
noéci, system wyznaczy tej aplikacji wysoki priorytet. Z drugiej strony, jezeli aktywnos¢ nie
jest widoczna, a system zdecyduje, ze nalezy zamkna¢ aplikacje w celu zwolnienia zasobdw,
to zostanie zamkniety program posiadajacy mniejszy priorytet.

Poréwnajmy to z cyklem Zycia aplikacji sieciowych, stworzonych w $rodowisku J2EE. Sa
one w sposdb luzny zarzadzane przez kontener, w ktérym sg uruchomione. Na przyktad
aplikacja moze zosta¢ usunieta z pamieci w przypadku, gdy jest ona bezczynna przez okre-
$lony czas. Generalnie jednak kontener nie bedzie umieszczat aplikacji w pamieci oraz usu-
wal jej stamtad w oparciu o obciazenie oraz (lub) dostepno$¢ zasoboéw. Zazwyczaj dostepna
jest wystarczajaca ilo§¢ zasobow, zeby bylo jednocze$nie uruchomionych wiele zasobdéw.
W przypadku Androida zasoby sg bardziej ograniczone, wigc system musi posiada¢ kon-
trole oraz wladze nad aplikacjami.

m W Androidzie kazda aplikacja jest uruchomiona w oddzielnym procesie, posiadajagcym

wiasng wirtualna maszyne. W ten sposéb zostaje zapewnione $rodowisko chronionej
pamieci. Ponadto poprzez przydzielenie aplikacji do indywidualnych proceséw system
moze okreslac ich priorytet. Na przyktad uruchomiony w tle proces wykonujacy zadanie
znacznie pochfaniajace zasoby procesora nie moze blokowac przychodzacego
potaczenia telefonicznego.
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Koncepcja cyklu zycia aplikacji jest logiczna, jednak podstawowa struktura aplikacji syste-
mu Android komplikuje sprawe. Gwoli $cistosci, architektura aplikacji jest zorientowana na
sktadniki oraz integracje. Dzigki temu uzyskiwane jest bogate doswiadczenie uzytkownika,
mozliwos¢ bezproblemowego wielokrotnego korzystania z aplikacji oraz fatwo$¢ jej integra-
cji, jednak przed menedzerem cyklu zycia stoi bardzo skomplikowane zadanie.

Rozwazmy typowy scenariusz. Uzytkownik rozmawia z kim$ przez telefon i musi otworzy¢
wiadomo$¢ e-mail, zeby odpowiedzie¢ na zadane przez rozmoéwce pytanie. Otwiera ekran
gtéwny, aplikacje pocztowa, klika adres tacza do witryny, zawierajacej poszukiwang wiado-
mos$¢ i przytacza jej fragment ze strony internetowej. W takim przypadku wymagane sg
cztery aplikacje: ekranu gltéwnego, telefonu, pocztowa oraz przegladarka. Uzytkownik
w sposob ciagly moze przenosi¢ sie pomiedzy aplikacjami, jednak w tle system zapisuje oraz
przywraca ich stan. Przykladowo po kliknieciu adresu tacza w wiadomosci e-mail system
zapisuje metadane uruchomionej aktywnosci tej wiadomosci, zanim przekaze aktywnosci
przegladarki dane potrzebne do przekierowania na adres URL. Tak naprawde system zapi-
suje metadane kazdej aktywnoéci przed uruchomieniem nastepnej, dzieki czemu moze do
niej wroci¢ (na przyktad gdy uzytkownik wraca do poprzedniej strony). Jezeli wystapi pro-
blem z iloscig pamieci, zostanie zamkniety proces wykonujacy aktywnos¢, a w razie ko-
niecznosci zostanie wznowiony.

System Android jest wrazliwy na cykl zycia aplikacji oraz jej elementéw skladowych. Zatem,
zeby stworzy¢ stabilng aplikacje, nalezy zrozumie¢ zdarzenia cyklu zycia oraz nauczy¢ si¢
nimi postugiwaé. Procesy korzystajace z danej aplikacji oraz jej sktadnikéw natrafiajg na
réznorodne zdarzenia cyklu zycia i istnieje mozliwo$¢ zaimplementowania wywolan zwrot-
nych, zajmujacych sie zmianami ich stanu. Na poczatek warto zapozna¢ sie z wywotaniami
cyklu zycia aktywnodci (listing 2.7).

Listing 2.7. Metody cyklu zycia aktywnosci

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState);
protected void onStart();

protected void onRestart();
protected void onResume();
protected void onPause();
protected void onStop();
protected void onDestroy();

W listingu 2.7 zostaly wypisane metody, ktdre sa wywolywane podczas cyklu Zzycia aktyw-
nosci. Dla stworzenia stabilnej struktury aplikacji istotne jest zrozumienie, kiedy dana me-
toda jest wywolywana przez system. Nie wszystkie metody musza by¢ implementowane. Jezeli
zostang uzyte wszystkie wywolania, nalezy réwniez stworzy¢ analogiczne wersje dla super-
klas. Na rysunku 2.15 zostaly pokazane przej$cia pomiedzy stanami aktywnosci.

System moze uruchamia¢ oraz zatrzymywa¢ aktywnosci w zaleznosci od tego, co si¢ w nim
dzieje. Metoda onCreate() jest wywolywana podczas pierwszego utworzenia aktywnosci.
Po tej metodzie zawsze pojawia sie¢ metoda onStart(), jednak nie jest to regula w przeciw-
nym kierunku, gdyz metoda ta moze zosta¢ wywolana w przypadku zatrzymania aplikacji
(za pomoca metody onStop()). Po wywolaniu metody onStart () aktywno$¢ nie jest jeszcze
widziana przez uzytkownika. Po metodzie onStart () wywolywana jest metoda onResume ()
w momencie, gdy aktywno$¢ znajduje si¢ na pierwszym planie i jest dostepna dla uzytkow-
nika. To wlasnie teraz uzytkownik bezposrednio korzysta z aplikacji.
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Rysunek 2.15. Zmiany stanéw aktywnosci

Kiedy uzytkownik zdecyduje si¢ przenies¢ do innej aktywnosci, system przywola metode
onPause() dla opuszczanej aktywnosci. Z tego miejsca moze zosta¢ wywolana metoda
onResume () lub onStop(). Ta pierwsza metoda jest wywolywana na przyklad wtedy, gdy
uzytkownik przywrdci aktywnos$¢ na pierwszy plan. Jezeli stanie si¢ ona niewidoczna dla
uzytkownika, wywotana zostanie metoda onStop (). Jezeli po tym wywotaniu aktywno$¢ zo-
stanie przywrocona na pierwszy plan, nastapi przywotanie metody onRestart (). Jezeli ak-
tywno$¢ znajduje sie w stosie uzywanych aktywnosci, lecz jest niewidoczna dla uzytkowni-
ka, a system postanowi ja zakonczy¢, wywolana zostanie metoda onDestroy ().

Omowiony model stanéw aktywnoséci moze wydawacé si¢ skomplikowany, jednak umiesz-
czenie wszystkich metod nie jest konieczne. Tak naprawde najczeéciej beda wykorzystywane
metody onCreate () oraz onPause(). Pierwsza metoda stuzy¢ bedzie do tworzenia interfejsu
UI danej aktywnoéci. W tej metodzie dane beda wigzane z widgetami, a procedury obstugi
zdarzen — z elementami interfejsu uzytkownika. Metoda onPause() wykorzystywana
jest w przypadku koniecznoéci przechowywania istotnych danych w magazynie aplikacji.
Jest to ostatnia bezpieczna metoda, wywolywana przed zamknieciem aplikacji. Metody
onStop() oraz onDestroy() nie zawsze s3 wywolywane, wiec nie nalezy na nie liczy¢ w przy-
padku tworzenia szczegdlnie waznych programow.

Jakie wnioski powinny si¢ nasuwa¢ z powyzszych wywodow? System zarzadza aplikacja
i moze w kazdej chwili uruchomi¢, zatrzymac¢ lub przywroci¢ kazdy z jej sktadnikéw. Chociaz
sktadniki te s kontrolowane przez system, nie sg one calkowicie oddzielone od aplikacji.
Innymi slowy, jezeli system uruchomi aktywno$¢ w aplikacji, mozna liczy¢ na kontekst
aplikacji w tej aktywnoéci. Na przyklad nie jest rzadko$cia posiadanie zmiennych global-
nych, wspotdzielonych przez aktywnosci w aplikacji. Takg zmienng globalna tworzy si¢ po-
przez napisanie rozszerzenia klasy android.app.Application, a nastepnie inicjowanie jej
w metodzie onCreate() (listing 2.8). Aktywno$ci oraz inne skladniki aplikacji bedg uzyski-
waly dostep do tych odniesieni bez obaw, ze nie zostang uruchomione.
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Listing 2.8. Rozszerzenie klasy Application

public class MyApplication extends Application
{

// zmienna globalna
private static final String myGlobalVariable;

@Override

public void onCreate()

{
super.onCreate();
//... tutaj nastepuje inicjacja zmiennych globalnych
myGlobalVariable = loadCacheData();

}

public static String getMyGlobalVariable() {
return myGlobalVariable;

}

W nastepnym podrozdziale zaopatrzymy Czytelnika w pancerz usprawniajacy tworzenie
aplikacji na Androida: oméwimy usuwanie btedéw z programu.

Usuwanie btedow w aplikacji

Po napisaniu kilku linijek pierwszej aplikacji wiele 0sdb z pewnoscig zacznie si¢ zastanawiaé,
czy bedzie mozliwe przeprowadzenie sesji usuwania btedéw podczas korzystania z aplika-
¢ji w emulatorze. Zestaw Android SDK zostal zaopatrzony w wiele aplikacji pozwalajacych
na sprawdzanie aplikacji pod katem bledéw. Sg one zintegrowane ze $rodowiskiem Eclipse
(rysunek 2.16).

€l LogCat G Emulator Control €1 File Explorer L:j Heap €1 Resource Explorer g Devices Search

OO0 + ‘- &

Hessage 2

GC freed 5612 obje
GC freed 1199 ol
GC freed 1604 o
GC freed 3585 obje:

Rysunek 2.16. Narzedzia do usuwania btedéw, ktére mozna wykorzysta¢ podczas tworzenia aplikacji

Jednym z takich narzedzi jest LogCat. Aplikacja ta wyswietla wiadomoéci dziennika, tworzone
podczas korzystania z klas android.util.Log, System.out.println, wyjatkéw i tak dalej.
Podczas gdy klasa System.out.println dziala i informacje s3 wy$wietlane w oknie LogCat, do
wys$wietlenia komunikatow z aplikacji nalezy uzy¢ klasy android.util.Log. Sg w niej zdefinio-
wane znajome metody informacyjne, ostrzezen oraz btedow, ktore mozna filtrowaé w oknie
LogCat. Przyktadem polecenia Log jest:



72  Android 2. Tworzenie aplikacji

Log.v("string TAG", "Ta wiadomo$¢ zostanie zapisana w dzienniku");

Pakiet SDK zawiera réwniez eksplorator plikéw, umozliwiajacy ogladanie oraz przenosze-
nie plikdw do urzadzenia, nawet jedli jest ono emulatorem.

Narzedzia staja sie dostepne po wybraniu perspektywy Debug w $rodowisku Eclipse. Mozna
takze pojedynczo uruchamiaé narzedzia w perspektywie Java, klikajac opcje Window/Show
View/Other/Android.

Istnieje takze mozliwo$¢ doktadnego $ledzenia aplikacji za pomocg klasy android.os.Debug,
zawierajacej metode rozpoczecia $ledzenia (Debug.startMethodTracing()) oraz zakoncze-
nia $ledzenia (Debug.stopMethodTracing()). W urzadzeniu (lub w emulatorze) zostanie
utworzony plik $ledzenia. Mozna go nastepnie skopiowa¢ do stacji roboczej i obserwowaé
dane wyjsciowe znacznika za pomocg narzedzia traceview, znajdujacego sie w katalogu tools
zestawu SDK. Pozostate narzedzia zostang omowione w nastepnych rozdziatach.

Podsumowanie

W tym rozdziale zademonstrowali$my, w jaki sposéb nalezy skonfigurowa¢ srodowisko
projektowe do tworzenia aplikacji na platforme Android. Opisaliémy podstawowe elementy
budulcowe interfejsu API Androida, a takze wprowadziliémy pojecia widokdéw, aktywnosci,
intencji, dostawcow treéci oraz ustug. W dalszej czgéci przeanalizowali$my strukture aplika-
¢ji Notepad pod katem wspomnianych juz blokéw budulcowych oraz sktadnikéw aplikaciji.
Nastepnie omoéwili$my istote cyklu zycia aplikacji pisanych na Androida. Na koncu wspo-
mnieli$my o narzedziach do usuwania btedéw zestawu Android SDK, zintegrowanych ze
$rodowiskiem Eclipse.

A teraz wprowadzimy podstawy projektowania na platforme Android. Nastepny rozdziat
zostal po$wiecony dostawcom tresci, zasobom oraz intencjom.



