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Pisanie aplikacji na tablety
z Androidem

W tym rozdziale
� Stosowanie fragmentów

� Pasek akcji

� Implementowanie przeci�gania

Wszystko staje si� coraz wi�ksze. Dlatego obecnie nale�y pisa� programy
w bardziej wyrafinowany sposób.

Bill Budge

By� rok 2001. Microsoft, najwi�ksza firma technologiczna na �wiecie, zaprezen-
towa� prze�omow� wersj� niezwykle popularnego systemu operacyjnego —
Windows XP Tablet PC Edition. Zdaniem Microsoftu mia� to by� pocz�tek ery
urz�dze	 dotykowych. Wiemy, jak to si� sko	czy�o. System XP Tablet PC Edition
okaza� si� niewypa�em.

Tak naprawd� komputery z systemem XP Tablet nie by�y pierwszymi urz�-
dzeniami z wy�wietlaczem dotykowym przeznaczonymi na rynek masowy. Dzie-
si�� lat wcze�niej in�ynierowie z Apple’a opracowali prototyp, który w przekszta�-
conej postaci wprowadzono na rynek jako komputer Newton. Opracowane 10 lat
pó�niej przez Microsoft komputery Tablet PC by�y podejrzanie podobne do
Newtona. Jednak prototypowa wersja Newtona nigdy nie trafi�a do sprzeda�y;
komputery z tej rodziny sta�y si� za to poprzednikami palmtopów.

Stwierdzenie, �e urz�dzenia dotykowe przez wiele lat by�y og�aszane jako
nast�pny wielki hit, to powa�ne niedomówienie. Mo�na uzna�, �e wcze�niejsze



634 ROZDZIA� 15. Pisanie aplikacji na tablety z Androidem

próby zako	czy�y si� niepowodzeniem, poniewa� producenci próbowali prze-
kszta�ci� komputery PC w tablety. Dwadzie�cia lat po opracowaniu prototypo-
wego tabletu Newton sta�o si� oczywiste, �e naturalnym urz�dzeniem dotykowym
s� smartfony i to na nich nale�y wzorowa� tablety. W ten sposób powsta�y iPad
Apple’a i Android dla tabletów. W wersji Android 3.0 (Honeycomb) wprowadzono
istotne zmiany, opracowane z my�l� o tabletach. Co to oznacza dla programistów
aplikacji na Android?

Je�li ju� udost�pniasz w sklepie Android Market kilka aplikacji, by� mo�e
nasuwa Ci si� pytanie: „Co powinienem zrobi�, aby programy dzia�a�y na table-
tach?”. Liczba u�ytkowników tabletów jest znacznie mniejsza ni� liczba osób
korzystaj�cych z telefonów. Zyskanie popularno�ci przez nowe urz�dzenia, jakimi
s� tablety, wymaga czasu, a u�ytkowników smartfonów s� miliony. Prawdopodob-
nie du�o wi�ksze zyski przyniesie inwestowanie w rozwijanie aplikacji na Android
przeznaczonych na smartfony, a nie na tablety. Jest to prawd� zw�aszcza w przy-
padku nowych aplikacji. Tworz�c programy na smartfony, dotrzesz do znacznie
wi�kszej grupy odbiorców.

Istniej� jednak wyj�tki od tej regu�y. Niektóre rodzaje aplikacji lepiej nadaj�
si� dla tabletów ni� dla smartfonów. Na przyk�ad czytniki wiadomo�ci, aplikacje
z sieci spo�eczno�ciowych, sklepy internetowe czy inne programy wy�wietlaj�ce
bogate materia�y wygl�daj� znacznie lepiej na wi�kszym ekranie. Na smartfonie
powi�zane informacje trzeba wy�wietla� na dwóch lub trzech ekranach, a na
tablecie mo�na je zaprezentowa� na jednej anga�uj�cej czytelnika stronie. Nawet
w innych obszarach wczesne wprowadzanie aplikacji na tablety do sklepu Android
Market przynosi powa�ne korzy�ci. Program mo�e zyska� popularno�� z uwagi
na niewielk� konkurencj�, co zapewnia dobr� pozycj� wyj�ciow�, kiedy wi�cej
osób zacznie kupowa� tablety i szuka� ciekawych aplikacji w sklepie.

Niezale�nie od tego, czy lubisz nowinki, czy nie, w pewnym momencie
zechcesz utworzy� aplikacj� na tablety (w przeciwnym razie prawdopodobnie nie
czyta�by� tego rozdzia�u). W tym rozdziale wzbogacamy aplikacj� DealDroid
z rozdzia�u 2. i tworzymy jej wersj� na tablety. Gotowy produkt przedstawiono
na rysunku 15.1.

Decyzji o utworzeniu aplikacji na tablety nie podejmuje si� stopniowo. Trzeba
od pocz�tku stwierdzi�, �e program ma dzia�a� w tabletach. Rozwijanie takich
aplikacji jest ekscytuj�ce, poniewa� tablety w porównaniu ze smartfonami otwie-
raj� przed programistami wiele nowych mo�liwo�ci. Liczne typowe problemy,
na przyk�ad ma�y ekran, niewielka ilo�� pami�ci, konieczno�� obs�ugi dawnych
wersji Androida i wolna sie�, w tabletach s� mniej dotkliwe. Jednak zanim
zaczniemy tworzy� fragmenty pe�ne widoków StackView, warto zastanowi� si�,
jakie elementy aplikacji s� ju� gotowe i jak je wykorzysta�.
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Rysunek 15.1.
Aplikacja DealDroid
w wersji na tablety

15.1. Przygotowania do tworzenia aplikacji na tablety

Pisanie programów na tablety nie polega tylko na stosowaniu nowych interfejsów
API i wi�kszych grafik. Musisz zdecydowa�, czy chcesz utworzy� odr�bn� aplikacj�,
czy rozwin�� istniej�cy program na smartfony, tak aby dzia�a� poprawnie tak�e
na tabletach. W tym rozdziale koncentrujemy si� na pisaniu nowych aplikacji.
Pozwala to wykorzysta� wszystkie mo�liwo�ci Androida 3.0. Wszystkie (lub pra-
wie wszystkie) techniki z tego rozdzia�u mo�na zastosowa� w czasie tworzenia
standardowych aplikacji.

0 TECHNIKA 87. Wykorzystywanie istniej�cego kodu za pomoc�
projektów bibliotek

Cho� tworzymy odr�bn� aplikacj� przeznaczon� na tablety z Androidem, nie
oznacza to, �e program jest zupe�nie odmienny od rozwi�za	 tworzonych na
smartfony. Obie wersje aplikacji maj� wiele wspólnych funkcji i mog� korzysta�
nawet z tych samych danych. Dane te mo�na przechowywa� lokalnie w urz�dzeniu
lub w chmurze na serwerze. Sposób dost�pu do takich danych, a nawet porz�d-
kowania ich po pobraniu do pami�ci lokalnej jest taki sam jak w smartfonach.
Na szcz��cie istnieje dobry sposób na wspó�u�ytkowanie kodu przez ró�ne apli-
kacje na Android.

PROBLEM

W nowej aplikacji na tablety zamierzamy wykorzysta� kod istniej�cego programu
na smartfony. Chcemy, aby istnia�a tylko jedna kopia kodu. Pozwala to dodawa�
nowe funkcje, naprawia� b��dy i wykonywa� podobne zadania w jednym miejscu.

ROZWI�ZANIE

Sposobem na wspó�u�ytkowanie kodu mi�dzy aplikacjami na Android jest zasto-
sowanie projektów bibliotek dla Androida. Takie projekty dobrze nadaj� si� do
porz�dkowania kodu i wprowadzono je w tym samym czasie co Android 2.2.
Projekty bibliotek nie s� przeznaczone tylko dla tabletów i Androida 3.0 —
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pozwalaj� wspó�u�ytkowa� kod tak�e mi�dzy ró�nymi aplikacjami na smartfony.
Taki projekt jest bardzo przydatny przy tworzeniu aplikacji, która ma dzia�a� na
smartfonach i tabletach.

Wspomnieli�my ju�, �e projekty bibliotek wprowadzono w tym samym okre-
sie co Android 2.2. Dostosowano je jednak do jeszcze wcze�niejszych wersji
Androida. Mo�liwe, �e przechowujesz kod w takich bibliotekach i mo�esz
natychmiast wykorzysta� je do tworzenia aplikacji na tablety na podstawie istnie-
j�cego kodu programów na smartfony. Je�li tak jest, mo�esz przej�� bezpo�rednio
do nast�pnej techniki. Je�eli jednak jeszcze nie stosujesz projektów bibliotek,
czeka Ci� refaktoryzacja i zmiana uporz�dkowania kodu.

W tej technice przekszta�camy aplikacj� DealDroid przedstawion� po raz
pierwszy w rozdziale 2. na program na tablety. Ca�y kod aplikacji DealDroid
znajduje si� w jednym projekcie aplikacji na Android. Musimy to zmieni�. Na
rysunku 15.2 pokazano nowy sposób uporz�dkowania kodu, pozwalaj�cy wyko-
rzysta� ten kod w nowym projekcie aplikacji na tablety.

Na rysunku 15.2 widoczne s� projekty DealsLib i TabletDeals. DealsLib to
projekt biblioteki dla Androida, obejmuj�cy kod wspó�u�ytkowany przez aplikacje
na smartfony i tablety. TabletDeals to projekt aplikacji na tablety. W tym roz-
dziale opisujemy go bardzo szczegó�owo. Na rysunku wida�, jaki kod znajduje
si� w projekcie biblioteki. Umieszczono w niej (w pakiecie com.manning.aip.
�dealdroid.xml) ca�y kod do pobierania danych z internetu i ich przetwarzania.
Kod ten mo�e by� taki sam dla tabletów i smartfonów. Dane w formacie XML
s� przetwarzane na obiekty modelu (okre�lone w pakiecie com.manning.aip.
�dealdroid.model) u�ywane przez aplikacj�. Tak�e kod tych obiektów jest cz�-
�ci� biblioteki.

W pakiecie najwy�szego poziomu (com.manning.aip.dealdroid) znajduje si�
kilka innych klas. Najciekawsz� z nich jest DealsApp. Jest to klasa typu Application
u�ywana w obu aplikacjach. Obejmuje pami�� podr�czn� z danymi, a tak�e stan
aplikacji. Stan w aplikacjach na tablety móg�by by� inny, jednak tu jest taki sam,
dlatego wspomnian� klas� mo�na wspó�u�ytkowa� w wersjach programu na
smartfony i tablety.

Ponadto mi�dzy aplikacjami wspó�u�ytkowane s� niektóre zasoby, przede
wszystkim pliki strings.xml i plurals.xml. Wspó�u�ytkowa� mo�na tak�e inne
zasoby, na przyk�ad obiekty graficzne.

OMÓWIENIE

Projekty bibliotek daj� du�e mo�liwo�ci. Programi�ci — zw�aszcza pisz�cy pakiety
aplikacji wspó�u�ytkuj�cych du�e fragmenty kodu — dobitnie domagali si� tego
mechanizmu. Cz�sto wspólny kod s�u�y do obs�ugi dost�pu do sieci i modelu
danych, podobnie jak w przyk�adzie. Nieraz wspólny jest te� kod do uwierzy-
telniania u�ytkowników i pó�niejszego zarz�dzania informacjami o to�samo�ci
(na przyk�ad znacznikami uwierzytelniaj�cymi i (lub) okre�laj�cymi uprawnienia).
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Rysunek 15.2. Kod przygotowany
do wspó�u�ytkowania z aplikacj�
na tablety

Tego rodzaju kod cz�sto obejmuje elementy interfejsu u�ytkownika, poniewa�
programi�ci zwykle staraj� si� ujednolici� sposób logowania si� do aplikacji.
Uzyskanie tego efektu nie jest trudne, gdy� w bibliotece mo�na umie�ci� aktyw-
no�ci, XML-owy kod uk�adu itd. Dla projektu biblioteki trzeba te� utworzy� plik
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AndroidManifest.xml. Mo�na w nim deklarowa� aktywno�ci, us�ugi i inne ele-
menty — tak jak w innych manifestach. Je�li jednak chcesz wykorzysta� w apli-
kacji aktywno�� z projektu biblioteki (lub inny komponent deklarowany w mani-
fe�cie), musisz zadeklarowa� t� aktywno�� w pliku AndroidManifest.xml aplikacji.
Manifest projektu biblioteki pe�ni funkcj� menu dost�pnych komponentów,
które trzeba zadeklarowa� w pliku manifestu aplikacji.

Kod mo�na wspó�u�ytkowa� mi�dzy projektami na ró�ne sposoby. Je�li korzy-
stasz ze �rodowiska Eclipse (albo Anta, Mavena lub innego narz�dzia zarz�dzaj�-
cego zale�no�ciami), mo�esz utworzy� w�asn� bibliotek� z kolekcj� kodu w Javie
i wykorzysta� j� w aplikacji. Zale�no�� mi�dzy bibliotek� a aplikacj� mo�e wyst�-
powa� na poziomie kodu �ród�owego lub na poziomie binarnym. W tym drugim
przypadku najpierw nale�y skompilowa� projekt biblioteki b�d� nawet spakowa�
go do archiwum JAR. Utrudnieniem jest wtedy tylko konieczno�� upewnienia si�,
�e w kodzie biblioteki nie wyst�puj� �adne standardowe klasy Javy niedozwo-
lone w Androidzie, a tak�e u�ycie odpowiedniego archiwum android.jar. Przy
stosowaniu projektów bibliotek dla Androida zadania te s� wykonywane auto-
matycznie.

Inn� wa�n� zalet� projektów bibliotek dla Androida w porównaniu ze stan-
dardowymi bibliotekami Javy jest obs�uga zarz�dzania zasobami. W przyk�adzie
w bibliotece umieszczamy standardowy plik strings.xml. Pozwala to wspó�u�yt-
kowa� ten plik w wersjach na smartfony i tablety. Mo�na te� zast�pi� konkretny
�a	cuch znaków lub doda� nowe fragmenty tekstu przez umieszczenie odr�bnego
pliku strings.xml w projekcie aplikacji. Kompilator scala wtedy zasoby. Dotyczy
to tak�e innych zasobów, na przyk�ad stylów i obiektów graficznych, a nawet
plików uk�adu.

Teraz, kiedy znasz ju� dobry sposób na porz�dkowanie kodu i wspó�u�ytko-
wanie go w aplikacjach na smartfony i tablety, mo�na dok�adniej zastanowi� si� nad
wersj� na tablety. Wspomnieli�my ju�, �e tworzymy aplikacj� przeznaczon�
tylko na tablety. Nie zamierzamy rozwija� wersji dzia�aj�cej równie dobrze na
smartfonach i tabletach. Na szcz��cie stosowanie naszego podej�cia jest proste
i przynosi du�e korzy�ci.

0 TECHNIKA 88. Tworzenie aplikacji przeznaczonej na tablety

Programi�ci aplikacji na Android niech�tnie mówili o zró�nicowaniu urz�dze	
(ang. fragmentation). Okre�lenie to cz�sto stosowali przeciwnicy Androida, twier-
dz�cy, �e zbyt trudno jest tworzy� aplikacje na t� platform�, poniewa� trzeba
zapewni� obs�ug� urz�dze	 z ekranami o ró�nej wielko�ci i z innymi niejedno-
litymi cechami. Jednocze�nie jest to jednak ukryta warto�� Androida. W�a�ciwy
sposób programowania wymaga�, aby nie robi� za�o�e	 co do wielko�ci i pro-
porcji ekranu. Programi�ci mieli wiele narz�dzi do projektowania aplikacji
z uk�adem dostosowuj�cym si� do wy�wietlacza. Kiedy wi�c pojawia�y si� nowe
urz�dzenia z ekranami o przek�tnej wynosz�cej 4 lub 4,3 cala albo z mniejszymi,
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2,5-calowymi wy�wietlaczami, wi�kszo�� programów dzia�a�a w nich prawid�owo.
Nawet na pierwszych tabletach z 7-calowymi ekranami i Androidem 2.2 wi�kszo��
aplikacji funkcjonowa�a bez problemów (cho� by�y te� wyj�tki od tej regu�y —
niektórzy programi�ci nie stosowali najlepszych praktyk i w czasie projektowania
uk�adów robili za�o�enia dotycz�ce wielko�ci wy�wietlacza). By�o to wielk� zalet�
ma�ych tabletów. Kiedy pojawi�y si� na rynku, od razu istnia�o wiele aplikacji, które
prawid�owo na nich dzia�a�y.

Jednak w czasie prac nad wi�kszymi tabletami okaza�o si�, �e opracowanie
systemu operacyjnego pod k�tem takich urz�dze	 ma du�e zalety. Dlatego powsta�
Android 3.0. Platforma ta obejmuje elementy sprawiaj�ce, �e aplikacje mog�
dzia�a� równie dobrze zarówno na smartfonach, jak i na tabletach. Ponadto pozwala
tworzy� atrakcyjne programy przeznaczone tylko na tablety. Wymaga to jednak
zablokowania dost�pu do aplikacji u�ytkownikom mniejszych urz�dze	.

PROBLEM

Piszemy aplikacj� przeznaczon� tylko na tablety. Chcemy wykorzysta� du�y
ekran i wszystkie mo�liwo�ci platformy dost�pne w tabletach. Nie zamierzamy
dostosowywa� aplikacji do urz�dze	 z mniejszymi ekranami, niezale�nie od
wersji Androida dzia�aj�cej na tych urz�dzeniach.

ROZWI�ZANIE

Mo�liwe, �e ju� znasz rozwi�zanie. W pliku AndroidManifest.xml nale�y okre�li�
wszystkie wymagania aplikacji. Nast�pnie filtry w sklepie Android Market spra-
wi�, �e aplikacja nie b�dzie pojawia� si� w urz�dzeniach innych ni� tablety. Na
listingu 15.1 znajduje si� fragment manifestu pozwalaj�cy uzyska� ten efekt.

Listing 15.1. W manife�cie mo�na okre�li
, �e aplikacja jest przeznaczona
tylko na tablety

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
      package="com.manning.aip.tabdroid"
      android:versionCode="1"
      android:versionName="1.0">
    <uses-sdk android:minSdkVersion="11" />
    <supports-screens android:smallScreens="false"
        android:normalScreens="false"
        android:largeScreens="false"
        android:xlargeScreens="true" />
</manifest>

Aby aplikacja by�a przeznaczona tylko na tablety, w manife�cie trzeba poda� dwa
podstawowe wymagania. Otó� w urz�dzeniu musi dzia�a� Android 3.0 (Honey-
comb) lub nowsza wersja tej platformy . Mo�e si� wydawa�, �e to wystarczy.
W ko	cu je�li dost�pny jest interfejs API w wersji 11 (Android 3.0) lub nowszej,
mo�na korzysta� ze wszystkich interfejsów API potrzebnych w rozwijanej aplikacji.
Gdy powstawa�a ta ksi��ka, wersja Android 3.0 by�a najnowsza i dzia�a�a tylko na
tabletach, ale do czasu trafienia tej pozycji na pó�ki pojawi� si� prawdopodobnie
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nowsze wersje, które b�d� obejmowa� wszystkie funkcje Androida 3.0 i pracowa�
zarówno na smartfonach, jak i na tabletach. Dlatego trzeba te� okre�li�, �e apli-
kacja dzia�a tylko na urz�dzeniach z ekranami xlarge . Ten rozmiar wy�wie-
tlaczy wprowadzono w Androidzie 2.3. Odpowiada on ekranom maj�cym przy-
najmniej siedem cali. Po okre�leniu w manife�cie tych dwóch wymaga	 mo�na
mie� pewno��, �e ka�de urz�dzenie, na którym uruchamiana jest aplikacja, to
tablet ze zoptymalizowanymi pod jego k�tem interfejsami API wprowadzonymi
w wersji Honeycomb.

Nale�y wspomnie� o jeszcze jednym aspekcie programowania aplikacji na
tablety. W czasie pisania aplikacji na smartfony programi�ci cz�sto zak�adaj�, �e
urz�dzenie zwykle znajduje si� w orientacji pionowej. Na szcz��cie system ope-
racyjny dobrze obs�uguje zmiany orientacji, dlatego nawet je�li programista ca�-
kowicie zapomni o przygotowaniu wersji dla poziomego uk�adu ekranu, aplikacja
prawdopodobnie b�dzie dzia�a� poprawnie po obróceniu urz�dzenia. Warto
jednak zastanowi� si� nad trybem poziomym, a czasem dobrze jest nawet przy-
gotowa� dla niego odr�bne uk�ady. W Androidzie standardowo nale�y utworzy�
katalog ze zoptymalizowanymi plikami XML z kodem uk�adów. Inna mo�liwo��
to pomini�cie orientacji poziomej i obs�ugiwanie tylko trybu pionowego. Ma to
pewne zalety, cho� u�ytkownicy urz�dze	 z wysuwanymi klawiaturami nie b�d�
zadowoleni z aplikacji napisanej w ten sposób.

Tablety ró�ni� si� od smartfonów. Orientacja to jeden z obszarów, gdzie
ró�nice mi�dzy tymi typami urz�dze	 s� du�e. Z tabletów zwykle korzysta si�
w orientacji poziomej. Dlatego standardowo pliki uk�adu dla tej orientacji
umieszcza si� w katalogu /res/layout, a pliki dla trybu pionowego — w katalogu
/res/layout-port. Je�li korzystasz z wtyczki ADT dla �rodowiska Eclipse, mecha-
nizm tworzenia interfejsu u�ytkownika z tej wtyczki pomo�e Ci w rozwijaniu
aplikacji na tablety, co pokazano na rysunku 15.3.

OMÓWIENIE

Opisane tu podej�cie pod wieloma wzgl�dami ró�ni si� od tworzenia typowych
aplikacji na Android. Zwykle warto obs�ugiwa� jak najwi�cej ró�nych wy�wie-
tlaczy. Tu wykluczamy wszystkie wymiary oprócz jednego. Kiedy pojawi�y si�
pierwsze tablety z wersj� Honeycomb Androida, nie tylko mia�y podobne wymiary,
ale te� t� sam� rozdzielczo�� ekranu. By�o to co� nowego dla programistów apli-
kacji na Android, przyzwyczajonych do tworzenia rozwi�za	 z uwzgl�dnieniem
ekranów o ró�nej wielko�ci i rozdzielczo�ci. Od czasów urz�dze	 G1 nie mo�na
by�o tworzy� programów dostosowanych do ekranu o konkretnych cechach (przy
czym fizyczne wymiary poszczególnych modeli tabletów by�y zró�nicowane).
Unikaj jednak stosowania przestarza�ych uk�adów AbsoluteLayout lub podawania
wymiarów w uk�adzie za pomoc� fizycznych pikseli.

Przedstawili�my projekty bibliotek, najnowsze interfejsy API i uk�ady dla
du�ych ekranów. Pora rozpocz�� tworzenie programów na tablety z Androidem.
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Rysunek 15.3. Tworzenie interfejsu na tablety z wykorzystaniem wtyczki ADT

Zaczynamy od podstawowych technik, które powinien zna� ka�dy programista
aplikacji na tablety. Ponadto pokazujemy, �e techniki te nie s� ograniczone do
tabletów i �e mo�na je �atwo wykorzysta� tak�e przy tworzeniu aplikacji na
smartfony.

15.2.  Podstawowe informacje o tabletach

Tablety z Androidem istnia�y ju� na d�ugo przed pojawieniem si� Androida 3.0.
Mia�y ekrany o przek�tnej od pi�ciu do siedmiu cali, by�y wi�c mniejsze ni�
pierwsze urz�dzenia z wersj� Honeycomb. Takie miniaturowe tablety by�y cie-
kawe same w sobie. Jak ju� wspomnieli�my, wi�kszo�� aplikacji na Android dzia-
�a�a w nich prawid�owo. Z uwagi na dodatkow� przestrze	 niektóre takie pro-
gramy wygl�da�y ca�kiem dobrze. Mimo to mo�na by�o je opisa� najwy�ej jako
poprawne. Jest to dowód na to, �e Android potrafi dostosowa� aplikacj� do wy�wie-
tlacza bez nadmiernego utrudniania pracy u�ytkownikom.

Android 3.0 zaprojektowano tak, aby by� wi�cej ni� poprawny. Podej�cie nie
polega�o na dostosowaniu Androida do poprawnej pracy na wi�kszym ekranie
lub na dodaniu nowych komponentów interfejsu u�ytkownika. Twórcy platformy
wprowadzili powa�ne zmiany, aby pomóc programistom w skutecznym pisaniu
aplikacji na urz�dzenia z wi�kszymi wy�wietlaczami. Omawianie podstawowych
technik tworzenia aplikacji na tablety zaczynamy od przyjrzenia si� jednemu
z najwa�niejszych mechanizmów wprowadzonych w wersji Honeycomb. S� nim
fragmenty.
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0 TECHNIKA 89. Fragmenty

Wspomnieli�my ju�, �e Android 3.0 zaprojektowano z my�l� o tabletach. Opra-
cowanie nowej wersji nie polega�o na dodaniu nowych elementów do wcze�niej-
szych odmian Androida. Jednym z najlepszych dowodów na to jest interfejs
API fragmentów. Fragmenty umo�liwiaj� porz�dkowanie kodu aplikacji w nowy
sposób, znacznie u�atwiaj�cy radzenie sobie z tworzeniem uk�adów dostosowanych
do du�ych ekranów tabletów z Androidem. Jednak mechanizm ten jest przydatny
nie tylko w programach na tablety.

PROBLEM

Chcemy podzieli� kod aplikacji na modu�y, aby mo�na by�o stosowa� zupe�nie
odmienne uk�ady dla orientacji poziomej i pionowej bez konieczno�ci powielania
kodu oraz funkcji.

ROZWI�ZANIE

Rozwi�zanie polega na u�yciu fragmentów do uporz�dkowania kodu. Stosowanie
ró�nych uk�adów dla orientacji poziomej i pionowej nie jest niczym nowym.
W przypadku tabletów istotna jest natomiast ilo�� miejsca na ekranie. W smart-
fonach, gdzie wy�wietlacze s� mniejsze, w uk�adach poziomych i pionowych
zwykle dost�pne s� te same informacje oraz funkcje. Zmiana orientacji prowadzi
do sensownego nowego uporz�dkowania elementów. W tabletach nie jest niczym
niezwyk�ym wy�wietlanie na ekranie odmiennych komponentów w ró�nych
uk�adach. Przyjrzyjmy si� konkretnemu przyk�adowi.

Aplikacja DealDroid (rozdzia� 2.) umo�liwia u�ytkownikom wy�wietlanie ofert
dnia z eBaya. Jedna z aktywno�ci aplikacji wy�wietla list� ofert, a druga — szcze-
gó�owe informacje o wybranych ofertach. Na tablecie oba zadania mo�na wyko-
nywa� w jednej aktywno�ci, ale tylko w uk�adzie poziomym. Na rysunku 15.4
pokazano wygl�d takiej aktywno�ci.

W aplikacjach na tablety cz�sto stosuje si� pewien wzorzec. Po lewej stronie
ekranu wy�wietla si� przewijan� list�, a po prawej — szczegó�owe informacje
o wybranym elemencie. Na rysunku 15.5 pokazano, �e wybranie elementu z listy
prowadzi do zmiany danych wy�wietlanych w du�ym obszarze ze szczegó�ami.

Wró�my do problemu, czyli wy�wietlania ró�nych komponentów w zale�-
no�ci od orientacji tabletu. Na rysunku 15.6 wida�, co si� dzieje po obróceniu
urz�dzenia.

Porównaj rysunki 15.5 i 15.6. Wida�, �e obszar ze szczegó�owymi informa-
cjami wygl�da tak samo w obu orientacjach. Ró�nice s� podobne do tych, które
znamy z aplikacji na smartfony. Jednak listy ofert wygl�daj� inaczej. Tego w�a�nie
dotyczy okre�lenie „zupe�nie odmienne uk�ady” z opisu problemu. W smart-
fonach takie podej�cie stosuje si� bardzo rzadko, jednak w aplikacjach na tablety
nie jest ono niczym niezwyk�ym.
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Rysunek 15.4. Lista ofert i szczegó�owe informacje w uk�adzie poziomym

Rysunek 15.5. Przegl�danie elementów z listy ofert

Najwa�niejszym mechanizmem przy tworzeniu aplikacji podobnych do pokazanej
s� fragmenty. Umo�liwiaj� one podzia� interfejsu u�ytkownika na modu�y. Na lis-
tingu 15.2 przedstawiono kod uk�adu z rysunku 15.4.
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Rysunek 15.6. Lista ofert
i szczegó�owe informacje
w uk�adzie pionowym

Listing 15.2. Kod XML uk�adu ze szczegó�owymi informacjami o ofercie
(/res/layout/details.xml)

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
   android:orientation="horizontal"
   android:layout_width="match_parent"
   android:layout_height="match_parent"
   android:id="@+id/details_container">

   <fragment
      class="com.manning.aip.tabdroid.SectionDetailsFragment"
         android:id="@+id/section_list_fragment"
         android:visibility="gone"
         android:layout_marginTop="?android:attr/actionBarSize"
         android:layout_width="300dp"
         android:layout_height="match_parent" />

   <fragment class="com.manning.aip.tabdroid.DealFragment"
         android:id="@+id/deal_fragment"
         android:layout_width="match_parent"
         android:layout_height="match_parent" />

</LinearLayout>
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Mamy nadziej�, �e mi�ym zaskoczeniem jest dla Ciebie to, jak prosty jest plik
uk�adu dla widoku ze szczegó�owymi informacjami. Kod obejmuje dwa frag-
menty. Pierwszy  wy�wietla list� ofert po prawej stronie ekranu. Drugi  poka-
zuje szczegó�owe informacje na temat wybranego elementu. Kod pierwszego
fragmentu przedstawiono na listingu 15.3.

Listing 15.3. Fragment wy�wietlaj�cy list� ofert (plik SectionDetailsFragment.java)

public class SectionDetailsFragment extends ListFragment {
   Section section;
   int currentPosition = 0;
   DealsApp app;
   @Override
   public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
      super.onCreate(savedInstanceState);
      app = (DealsApp) this.getActivity().getApplication();
      section = app.currentSection;

      if (savedInstanceState != null){
         currentPosition = savedInstanceState.getInt("currentPosition");
         int savedSectionPos =
            savedInstanceState.getInt("currentSection", -1);
         if (savedSectionPos >= 0){
            section = app.sectionList.get(savedSectionPos);
            app.currentSection = section;
         }
      } else if (app.currentItem != null){
         for (int i=0;i<section.items.size();i++){
            if (app.currentItem.equals(section.items.get(i))){
               currentPosition = i;
               break;
            }
         }
      }
   }

   @Override
   public void onActivityCreated(Bundle savedInstanceState) {
      super.onActivityCreated(savedInstanceState);
      buildUi();
   }
   private void buildUi(){
      ListView listView = this.getListView();
      listView.setChoiceMode(ListView.CHOICE_MODE_SINGLE);
      String[] dealTitles = new String[section.items.size()];
      int i = 0;
      for (Item item : section.items){
         dealTitles[i++] = item.title;
      }
      setListAdapter(new ArrayAdapter<String>(getActivity(),
            R.layout.deal_title_list_entry, dealTitles));
      listView.setSelection(currentPosition);
      showDeal(currentPosition);
   }
}
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Aby utworzy� fragment, wystarczy utworzy� klas� pochodn� od android.app.
�Fragment. Tu tworzymy klas� pochodn� od ListFragment , która sama jest
klas� pochodn� od klasy Fragment. Klasa ListFragment obejmuje jeden widok
ListView i cz�sto s�u�y do wy�wietlania list elementów w uk�adzie z podzielonym
ekranem, takim jak na rysunku 15.4. Fragment ma odr�bny cykl �ycia powi�zany
z cyklem �ycia nadrz�dnej aktywno�ci. Aktywno�� ta ��da widoku od fragmentu
przez wywo�anie metody onCreateView danego fragmentu. Metoda onCreate 
fragmentu jest wywo�ywana bezpo�rednio po wywo�aniu metody onCreate aktyw-
no�ci, jednak przed metod� onCreateView fragmentu. W metodzie onCreate przy-
wracamy lub ustawiamy stan fragmentu (podobnie jak robimy z aktywno�ci�).
Pewien czas po wywo�aniu metody onCreateView fragmentu nast�puje wywo�anie
metody onActivityCreated . Jak wskazuje nazwa, wywo�anie to ma miejsce
po utworzeniu aktywno�ci. We wspomnianej metodzie konfigurujemy widok
ListView  b�d�cy cz��ci� fragmentu ListFragment. Widok ten dzia�a jak inne
widoki ListView, dlatego trzeba okre�li� dla niego adapter ListAdapter , który
zapewni dane i uk�ad elementów z widoku.

Warto zauwa�y�, �e ostatni� operacj� w ramach konfigurowania interfejsu
u�ytkownika fragmentu ListFragment jest wywo�anie metody showDeal. Metoda
ta wy�wietla konkretn� ofert� w g�ównym fragmencie ze szczegó�owymi infor-
macjami. Dlatego metod� t� nale�y wywo�ywa� po wybraniu elementu listy.
Na listingu 15.4 przedstawiono kod do wy�wietlania ofert i obs�ugi dotkni�cia
elementu.

Listing 15.4. Wy�wietlanie konkretnej oferty (plik SectionDetailsFragment.java)

@Override
public void onListItemClick(ListView l, View v, int position, long id) {
    this.currentPosition = position;
    showDeal(position);
}

private void showDeal(int position){
   app.currentItem = app.currentSection.items.get(position);
   DealFragment fragment =
      (DealFragment) getFragmentManager().findFragmentById(
         R.id.deal_fragment);
   fragment.showCurrentItem();
}

Jednym z wygodnych aspektów korzystania z klasy ListFragment jest to, �e trzeba
przes�oni� metod� onListItemClick, aby obs�ugiwa� dotkni�cie elementów listy.
Tu sprawdzamy wybrany element listy . Nast�pnie wywo�ujemy metod�
showDeal z listingu 15.3. Drugi fragment ma wtedy wy�wietli� inn� ofert�, dla-
tego potrzebny jest uchwyt do tego fragmentu . Do pobrania uchwytu u�ywamy
egzemplarza klasy FragmentManager, dost�pnego w ka�dym fragmencie. Wró� do
listingu 15.2. Zwró� uwag�, �e przypisali�my do fragmentu identyfikator, który
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mo�na teraz wykorzysta� do uzyskania uchwytu. Po jego pobraniu nale�y wywo-
�a� metod� showCurrentItem , aby nakaza� ponowne wy�wietlenie fragmentu.
Na listingu 15.5 przedstawiono t� metod� i pozosta�y kod klasy DealFragment.

Listing 15.5. Fragment do wy�wietlania ofert (plik DealFragment.java)

public class DealFragment extends Fragment {
   DealsApp app;
   private ProgressBar progressBar;
   @Override
   public View onCreateView(LayoutInflater inflater,
         ViewGroup container,
         Bundle savedInstanceState) {
      app = (DealsApp) getActivity().getApplication();
      View dealView = inflater.inflate(R.layout.deal_details,
         container,
         false);
      progressBar = (ProgressBar) dealView.findViewById(R.id.progress);
      progressBar.setIndeterminate(true);
      Item item = app.currentItem;
      if (item != null) {
         populateDealView(dealView, item);
      }
      return dealView;
   }
   private void populateDealView(View dealView, Item item) {
      ImageView icon = (ImageView) dealView.findViewById(
            R.id.details_icon);
         icon.setImageResource(R.drawable.placeholder);
         new RetrieveImageTask(icon).execute(item.picUrl);
         TextView title =
            (TextView) dealView.findViewById(R.id.details_title);
         title.setText(item.title);
         CharSequence pricePrefix =
            getText(R.string.deal_details_price_prefix);
         TextView price =
            (TextView) dealView.findViewById(R.id.details_price);
         price.setText(pricePrefix + item.convertedCurrentPrice);
         TextView msrp = (TextView) dealView.findViewById(
             R.id.details_msrp);
         msrp.setText(item.msrp);
         TextView quantity =
            (TextView) dealView.findViewById(R.id.details_quantity);
         quantity.setText(Integer.toString(item.quantity));
         TextView quantitySold = (TextView) dealView.findViewById(
            R.id.details_quantity_sold);
         quantitySold.setText(Integer.toString(item.quantitySold));
         TextView location =
            (TextView) dealView.findViewById(R.id.details_location);
         location.setText(item.location);
   }
   public void showCurrentItem(){
      Item item = app.currentItem;
      View dealView = getView();
      populateDealView(dealView, item);
    }
}



648 ROZDZIA� 15. Pisanie aplikacji na tablety z Androidem

To kolejny fragment. Tym razem bezpo�rednio tworzymy klas� pochodn� od klasy
Fragment . Nie trzeba przejmowa� si� zarz�dzaniem stanem tego fragmentu,
poniewa� jest on powi�zany ze stanem aktywno�ci (i fragmentu ListFragment
z listingu 15.3). Dlatego wystarczy przes�oni� metod� onCreateView . Zauwa�, �e
do tej wywo�ywanej zwrotnie metody przekazujemy obiekt klasy LayoutInflater.
Wykorzystujemy go do przekszta�cenia pliku XML uk�adu na widok . Nast�pnie
wi��emy  dane wybranej oferty z kontrolkami z pliku XML uk�adu. W ko	co-
wej cz��ci listingu znajduje si� metoda showCurrentItem, któr� mog� wywo�ywa�
inne fragmenty. Metoda ta sprawdza, który element jest wybrany, i przekazuje
go do u�ywanej ju� wcze�niej metody populateDealView .

Po zmianie orientacji tabletu na pionow� nale�y wy�wietli� inny uk�ad,
widoczny na rysunku 15.6. Najpro�ciej uzyska� ten efekt przez zastosowanie
odr�bnego pliku XML uk�adu. Kod uk�adu dla orientacji pionowej przedsta-
wiono na listingu 15.6.

Listing 15.6. Uk�ad dla orientacji pionowej (/res/layout-port/details.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"
   android:id="@+id/details_container"
   android:gravity="bottom">

   <fragment class="com.manning.aip.tabdroid.DealFragment"
      android:id="@+id/deal_fragment"
      android:layout_marginTop="?android:attr/actionBarSize"
      android:layout_width="match_parent"
      android:layout_height="wrap_content"
   />

   <fragment class="com.manning.aip.tabdroid.FilmstripFragment"
      android:id="@+id/section_filmstrip_fragment"
      android:layout_width="match_parent"
      android:layout_height="300dp"
      android:layout_gravity="bottom"
   />
</LinearLayout>

Kod z listingu 15.6 jest podobny do kodu z listingu 15.2. Ponownie wykorzystu-
jemy tu  opisany ju� fragment DealFragment. Przeznaczeniem fragmentów jest
w�a�nie umo�liwianie powtórnego wykorzystania kodu. Zauwa�, �e nie pokazu-
jemy kodu aktywno�ci obejmuj�cej fragmenty. Nie ma takiej potrzeby. Fragmenty
s� niezale�ne. W orientacji pionowej zast�pujemy klas� SectionDetailsFragment
klas� FilmstripFragment . Kod tej ostatniej znajduje si� na listingu 15.7.

Klasa FilmstripFragment jest nieco podobna do klasy SectionDetailsFragment
z listingu 15.3. Obie klasy wy�wietlaj� wszystkie oferty z danej kategorii i umo�-
liwiaj� dotkni�cie oferty w celu wy�wietlenia szczegó�owych informacji na jej
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Listing 15.7. Pozioma lista rysunków u�ywana do wybierania ofert
(plik FilmstripFragment.java)

public class FilmstripFragment extends Fragment {
   @Override
   public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
      super.onCreate(savedInstanceState);
      // Kod do zarz�dzania stanem pomini�to.
   }
   @Override
   public View onCreateView(LayoutInflater inflater,
         ViewGroup container,
         Bundle savedInstanceState){
      HorizontalScrollView strip =
         (HorizontalScrollView) inflater.inflate(R.layout.filmstrip,
            container,
            false);
      fillWithPics(strip);
      return strip;
   }
   private void fillWithPics(HorizontalScrollView strip) {
      ViewGroup pics = (ViewGroup) strip.findViewById(R.id.pics);
      if (pics.getChildCount() > 0){
         pics.removeAllViews();
      }
      int i =0;
      for (Item item : section.items){
         ImageView imgView = new ImageView(getActivity());
         // Kod do pobierania bitmapy.
         imgView.setOnClickListener(new OnClickListener(){
            @Override
            public void onClick(View img) {
               currentPosition = pos;
               showDeal(pos);
            }
         });
      }
      showDeal(currentPosition);
   }
    private void showDeal(int position){
      app.currentItem = app.currentSection.items.get(position);
      DealFragment fragment = (DealFragment) getFragmentManager()
         .findFragmentById(R.id.deal_fragment);
      fragment.showCurrentItem();
   }
}

temat w komponencie DealFragment. Podobny mechanizm stosujemy w innych
fragmentach. Najpierw w metodzie onCreate  przywracamy stan. Dalej znajduje
si� implementacja metody onCreateView , która przekszta�ca plik XML uk�adu
w zwracany widok. Tym razem nie stosujemy widoku ListView, ale „rolk� filmu” —
przewijany w poziomie zbiór rysunków (jest to widok HorizontalScrollView;
zobacz plik /res/layout-port/filmstrip.xml). Wystarczy zape�ni� ten widok  obiek-
tami klasy ImageView, obejmuj�cymi bitmapy z rysunkami ofert. Dla ka�dego
widoku ImageView trzeba ustawi� metod� obs�ugi zdarze	  wywo�ywan� w reakcji
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na dotkni�cie grafiki przez u�ytkownika. Zdarzenie to prowadzi do pobrania za
pomoc� klasy FragmentManager uchwytu do fragmentu DealFragment i wywo�ania
metody showCurrentItem tego fragmentu .

OMÓWIENIE

Fragmenty umo�liwiaj� porz�dkowanie kodu aplikacji w nowy sposób. Fragment
pod wieloma wzgl�dami mo�e by� „samowystarczalny”. Samodzielnie zarz�dza
wy�wietlanymi danymi i obs�uguje swój stan. Fragmenty z przyk�adowej aplikacji
zale�� od globalnego stanu aplikacji (obiektu typu Application). Mo�na z nich
korzysta� w dowolnym miejscu omawianego programu, ale ju� nie poza nim. Jest
to celowe. Inna mo�liwo�� to utworzenie fragmentów zale�nych od us�ug lub
ca�kowicie niezale�nych.

Programi�ci stosowali ten wzorzec na d�ugo przed wprowadzeniem frag-
mentów, cho� framework Androida tego nie u�atwia�. Jedno z cz�sto u�ywanych
podej�� polega�o na tworzeniu komponentów interfejsu u�ytkownika, które
potrafi� zarz�dza� stanem, pobiera� dane i wykonywa� podobne operacje. Odmian�
tego wzorca jest rozwijanie komponentów interfejsu u�ytkownika bezpo�rednio
komunikuj�cych si� z us�ug� wykonuj�c� wszystkie skomplikowane operacje.
Cho� zdaniem niektórych programistów nale�y unika� takich rozwi�za	, ponie-
wa� naruszaj� paradygmat model-widok-kontroler, opisane wzorce cz�sto oka-
zuj� si� przydatne. Za�ó�my, �e w aplikacji znajduje si� nag�ówek z informa-
cjami o stanie, na przyk�ad o liczbie nieprzeczytanych wiadomo�ci lub nowych
ofert dnia. Przed wprowadzeniem fragmentów cz�sto (oprócz ��czenia kodu modelu
z kodem komponentu interfejsu u�ytkownika) tworzono klas� aktywno�ci do
zarz�dzania stanem. Nast�pnie aktywno�� t� stosowano jako klas� bazow� dla
wszystkich pozosta�ych aktywno�ci aplikacji. Rozwi�zania te maj� wady i zalety,
przy czym fragmenty pozwalaj� pisa� du�o bardziej przejrzysty kod, ni� jest to
w przypadku innych podej��.

Technika oparta na bazowej aktywno�ci cz�sto s�u�y te� do obs�ugi menu.
Taka aktywno�� mo�e tworzy� menu wy�wietlane we wszystkich aktywno�ciach.
Jednym z powodów tworzenia menu na poziomie aplikacji jest to, �e zazwyczaj
ma ono dla programisty niewielkie znaczenie. Je�li w menu znajduje si� jaka�
wa�na opcja, i tak trzeba umie�ci� j� tak�e w innym miejscu ekranu, poniewa�
bywa, �e u�ytkownicy nie korzystaj� z menu. W menu nierzadko znajduj� si� te�
typowe opcje, takie jak O programie, Pomoc techniczna, Wyrejestruj si� itd.
W wersji Honeycomb wprowadzono rozwi�zanie znacznie wygodniejsze od
menu — pasek akcji (ang. Action Bar). W nast�pnej technice opisujemy ten mecha-
nizm i wyja�niamy, kiedy warto go stosowa�.

0 TECHNIKA 90. Pasek akcji

Warto stosowa� menu w Androidzie. Mo�na umie�ci� w nim wiele skrótów
i przydatnych opcji. Mo�na te� udost�pnia� w nim operacje kontekstowe. Powa�-
nym problemem jest jednak to, �e u�ytkownicy rzadko zagl�daj� do menu.
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Wskutek tego zacz�to tworzy� paski akcji. Cz�sto stosuje si� je w tym samym
celu co samo menu, s� jednak skuteczniejsze z uwagi na wi�ksz� widoczno�� dla
u�ytkownika.

PROBLEM

Chcemy wy�wietla� dodatkowe, ale u�yteczne funkcje dost�pne w kontek�cie
u�ywanej akurat aktywno�ci. Nie zamierzamy jednak stosowa� standardowego
menu Androida, poniewa� u�ytkownicy cz�sto nie korzystaj� z niego.

ROZWI�ZANIE

Rozwi�zanie polega na zastosowaniu paska akcji. Znajduje si� on w górnej cz��ci
ekranu i jest dobrze widoczny dla u�ytkowników. Eliminuje to najwi�kszy k�opot
zwi�zany z menu. Na rysunku 15.7 pokazano przyk�adowy pasek akcji w aplikacji
na tablety.

Rysunek 15.7. Pasek akcji w akcji

Jak wida�, pasek akcji znajduje si� w górnej cz��ci ekranu. W przyk�adowym
programie na pasku s� ikona aplikacji, kilka zak�adek i przycisk Podziel si�.
Ikona aplikacji pozwala u�ytkownikom przej�� do g�ównego ekranu, a zak�adki
s�u�� do przechodzenia do ró�nych kategorii ofert dnia z eBaya. Na rysunku 15.8
pokazano, �e przycisk Podziel si� pozwala „podzieli� si�” ofert� z innymi osobami
za pomoc� aplikacji zainstalowanych w urz�dzeniu.

Jak mo�e pami�tasz, w pierwszej wersji aplikacji DealDroid funkcja „dzie-
lenia si�” by�a ukryta w menu. W wersji dla tabletów nawigacja jest wygodniejsza.
Pasek akcji nie tylko pozwala rozwi�za� problem z menu, ale ma te� inne funkcje.
Zak�adki nawigacyjne omawiamy dalej. Teraz skupimy si� na ikonach aplikacji
i funkcji „dzielenia si�”. Na listingu 15.8 przedstawiono kod tych elementów.

Listing 15.8. Ikona aplikacji i funkcji „dzielenia si�” z paska akcji
(plik DetailsActivity.java)

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
   MenuInflater inflater = getMenuInflater();
   inflater.inflate(R.menu.details_menu, menu);
   return true;
}
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Rysunek 15.8. „Dzielenie si�” ofert� na tablecie

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
   switch (item.getItemId()) {
      case android.R.id.home:
         Intent intent = new Intent(this, DealsMain.class);
         intent.addFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);
         startActivity(intent);
         return true;
      case R.id.share_action:
        shareDealUsingChooser("text/*");
        return true;
     default:
        return super.onOptionsItemSelected(item);
   }
}

private void shareDealUsingChooser(final String type) {
// Z uwagi na zwi�z�o�� pomini�to. Kod jest taki sam jak w rozdziale 2.
 }

private String createDealMessage() {
// Z uwagi na zwi�z�o�� pomini�to.
 }

Na listingu 15.8 wida�, �e przodkiem paska akcji jest menu. Aby utworzy� pasek
akcji, nale�y zaimplementowa� wywo�ywan� zwrotnie metod� onCreateOptionsMenu
aktywno�ci . Elementy paska akcji mo�na tworzy� programowo. Jest to przy-
datne zw�aszcza wtedy, gdy wy�wietlanie elementów zale�y od stanu aktywno�ci.
Inna mo�liwo�� to okre�lenie zawarto�ci paska akcji w XML-u. Oto kod w XML-u
tworz�cy pasek akcji z rozdzia�u 15.7:
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<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
   <item android:id="@+id/share_action"
      android:title="@string/deal_details_share_menu"
      android:icon="@drawable/ic_menu_share"
      android:showAsAction="ifRoom|withText" />
</menu>

Jak wida�, okre�lony jest tu jeden element z tytu�em i ikon�. W przyk�adzie
tytu� i ikona to zewn�trzne zasoby, dlatego mo�na utworzy� ich wersje dla innych
j�zyków. Zwró� te� uwag� na atrybut showAsAction. Pojawi� si� on w Androidzie 3.0
i s�u�y do okre�lenia, kiedy dana opcja menu ma by� dost�pna jako akcja i jak ma
wygl�da�. Mo�na ustawi� ten atrybut na always, jednak je�li na ekranie brakuje
miejsca, pasek wygl�da nieelegancko.

Wró�my do listingu 15.8. Aby zdefiniowa� dzia�anie paska akcji (reakcj�
na dotkni�cie opcji przez u�ytkownika), nale�y zaimplementowa� metod�
onOptionsItemSelected aktywno�ci. W ten sam sposób okre�lana jest reakcja na
dotkni�cie ikony aplikacji, widocznej po lewej stronie paska . Ikona ta jest
identyfikowana na podstawie predefiniowanego identyfikatora zasobu (home).
Aplikacja w reakcji na wybranie tej ikony opró�nia stos aktywno�ci i kieruje u�yt-
kownika do g�ównego ekranu . Dotkni�cie przycisku Podziel si� mo�na wykry�
przez dopasowanie identyfikatora zdefiniowanego w XML-owym kodzie menu do
identyfikatora wybranego elementu MenuItem . Wybranie wspomnianego przy-
cisku prowadzi do wywo�ania metody shareDealUsingChooser z aplikacji Deal-
Droid z rozdzia�u 2. Aplikacja wy�wietla wtedy interfejs u�ytkownika widoczny
na rysunku 15.8.

Wiesz ju�, jak tworzy� ikony i okre�la� ich dzia�anie. Przyjrzyjmy si� teraz,
jak tworzy� zak�adki widoczne na rysunku 15.7. Potrzebny kod pokazano na
listingu 15.9.

Listing 15.9. Tworzenie zak�adek paska akcji i zarz�dzanie nimi
(plik DetailsActivity.java)

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
   super.onCreate(savedInstanceState);
   setContentView(R.layout.details);
   app = (DealsApp) getApplication();
   ActionBar bar = this.getActionBar();
   TabListener listener = new TabListener(){
      @Override
      public void onTabReselected(Tab t, FragmentTransaction txn) {}
      @Override
      public void onTabSelected(Tab t, FragmentTransaction txn) {
         if (active){
            changeTab(t.getPosition());
         }
      }
      @Override
      public void onTabUnselected(Tab t, FragmentTransaction txn) {}
   };
   for (int i=0;i<Math.min(6, app.sectionList.size());i++){
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      final Section section = app.sectionList.get(i);
      Tab tab = bar.newTab();
      tab.setText(chomp(section.title));
      tab.setTabListener(listener);
      if (app.currentSection != null &&
            app.currentSection.equals(section)){
         bar.addTab(tab, true);
      } else {
         bar.addTab(tab);
      }
   }
   bar.setDisplayShowTitleEnabled(false);
   bar.setNavigationMode(ActionBar.NAVIGATION_MODE_TABS);
   active = true;
}
private void changeTab(int position){
   FragmentManager fm = getFragmentManager();
   int orientation = getResources().getConfiguration().orientation;
   if (orientation == ORIENTATION_LANDSCAPE){
      SectionDetailsFragment fragment =
         (SectionDetailsFragment) fm.findFragmentById(
             R.id.section_list_fragment);
      fragment.setSection(position);
   } else {
      FilmstripFragment fragment =
        (FilmstripFragment) fm.findFragmentById(
            R.id.section_filmstrip_fragment);
      fragment.setSection(position);
   }
}

Od wersji Android 3.0 ka�da aktywno�� mo�e mie� pasek akcji. Jest on dost�pny
poprzez metod� getActionBar aktywno�ci . Pomys� polega na programowym
tworzeniu zak�adek i dodawaniu ich do paska akcji. Ka�da zak�adka wymaga
odbiornika TabListener, który b�dzie reagowa� na dotkni�cie, dlatego tworzymy
jeden taki odbiornik do obs�ugi wszystkich zak�adek. Dalej znajduje si� imple-
mentacja metody onTabSelected  i wywo�anie metody changeTab na podstawie
pozycji wybranej zak�adki. Dzia�anie metody changeTab omawiamy dalej.

Kiedy egzemplarz odbiornika TabListener jest ju� gotowy, mo�na utworzy�
zak�adki i doda� je do paska akcji. Programowo tworzymy zak�adk� , ustawiamy
jej tytu� i odbiornik TabListener . Zauwa�, �e na podstawie kategorii wybranej
przez u�ytkownika aplikacja okre�la obecnie zaznaczon� zak�adk�. Nakazujemy
te� paskowi akcji, aby nie wy�wietla� nazwy aktywno�ci, a w zamian pokazywa�
zak�adki nawigacyjne.

Przyjrzyjmy si� teraz metodzie changeTab wywo�ywanej przez zwrotn� metod�
onTabSelected odbiornika TabListener. Metoda changeTab najpierw sprawdza orien-
tacj� urz�dzenia . Jest to potrzebne, poniewa� uk�ad tabletu wp�ywa na zawar-
to�� aktywno�ci. Metoda wykorzystuje informacj� o orientacji i obiekt klasy
FragmentManager z aktywno�ci do uzyskania uchwytu do wy�wietlanego fragmentu.
Nast�pnie ustawiamy kategori� dla fragmentu , co pozwala okre�li�, jakiego
rodzaju oferty dnia maj� by� widoczne.
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OMÓWIENIE

Nawigacja z wykorzystaniem zak�adek nie jest niczym nowym ani specjalnym
dla tabletów. Od lat jest powszechnie u�ywana w aplikacjach sieciowych i wyst�-
puje w Androidzie od wersji 1.0. Do tworzenia zak�adek zawsze s�u�y�y klasy
TabHost i TabWidget. Pierwsza z nich umo�liwia tworzenie zestawu zak�adek,
z których ka�da powi�zana jest z wy�wietlan� aktywno�ci�. Zak�adki paska akcji
to rozwini�cie tej techniki, podobnie jak inne aspekty tego paska s� rozwini�ciem
menu.

Aby zbudowa� nawigacj� opart� na zak�adkach z paska akcji, nale�y utworzy�
zak�adki w podobny sposób jak w klasie TabHost. Jednak zamiast ��czy� z ka�d�
zak�adk� odr�bn� aktywno��, mo�na pracowa� w ramach jednej aktywno�ci
i stosowa� fragmenty. W przyk�adzie zmieniamy zawarto�� fragmentu. Zwró�
jednak uwag� na to, �e do metody onTabSelected przekazywany jest obiekt klasy
FragmentTransaction. Dlatego w aktywno�ci mo�na wykonywa� ró�ne operacje na
fragmentach, na przyk�ad usuwa� je lub zast�powa� innymi. Pasek akcji nie tylko
jest ulepszeniem dawnego systemu menu, ale w po��czeniu z fragmentami
sprawia te�, �e porz�dkowanie kodu aplikacji jest prostsze, i daje przy tym wi�cej
mo�liwo�ci.

Ostatnia z podstawowych technik zwi�zanych z tabletami, przeci�ganie,
pozwala usprawni� interakcj� u�ytkowników z aplikacj�.
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Odk�d Douglas Engelbart wymy�li� mysz komputerow�, mened�erowie produktu
��daj� od programistów dodawania funkcji przeci�gania. W rozbudowanych
frameworkach do tworzenia aplikacji desktopowych mechanizm przeci�gania
jest dost�pny od wielu lat. W aplikacjach sieciowych przez d�ugi czas wyst�po-
wa�y znaczne problemy z jego obs�ug�. Prac� programistom u�atwia�y frame-
worki JavaScriptu, a� w ko	cu mechanizm przeci�gania sta� si� cz��ci� specyfi-
kacji j�zyka HTML5. W �wiecie urz�dze	 mobilnych do momentu pojawienia si�
Androida 3.0 przeci�ganie by�o w frameworkach pomijane. Oczywi�cie, mo�na
by�o doda� jego obs�ug� za pomoc� interfejsów API do obs�ugi dotkni��, jed-
nak technik� t� wykorzystywano g�ównie w grach. Od wersji Honeycomb prze-
ci�ganie mo�na stosunkowo �atwo doda� do aplikacji dowolnego rodzaju.

PROBLEM

Chcemy umo�liwi� u�ytkownikom bardziej intuicyjn� interakcj� z aplikacj�
przez udost�pnienie przeci�gania ró�nych elementów.

ROZWI�ZANIE

Aby umo�liwi� przeci�ganie w aplikacji, wystarczy zastosowa� kilka interfejsów
API wprowadzonych w Androidzie 3.0. W ramach przyk�adu przedstawiamy
prost� aplikacj� z funkcj� przeci�gania. Program wy�wietla na ekranie widoki
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StackView (jest to nowa kontrolka wprowadzona w wersji Honeycomb) i umo�liwia
u�ytkownikom zmian� uporz�dkowania tych kontrolek przez ich przeci�gni�cie.
Wygl�d aplikacji przedstawiono na rysunku 15.9.

Rysunek 15.9. Aplikacja z funkcj� przeci�gania

Jak wida�, aplikacja wy�wietla prost� siatk� z kilkoma kontrolkami StackView.
Na listingu 15.10 znajduje si� kod tego uk�adu.

Listing 15.10. Plik XML z uk�adem z siatk�, u�ywanym przez mechanizm
przeci�gania

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<TableLayout
   xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
   android:layout_width="match_parent"
   android:layout_height="match_parent">
   <TableRow>
      <LinearLayout android:layout_width="640dp"
         android:layout_height="345dp"
         android:id="@+id/topLeft">
            <StackView android:id="@+id/stack"
               android:layout_width="250dp"
               android:layout_height="250dp"
               android:clickable="true"
               android:loopViews="true"
               android:longClickable="true"
      />
      </LinearLayout>
      <LinearLayout android:layout_width="640dp"
         android:layout_height="345dp"
         android:id="@+id/topRight"
      />
   </TableRow>
   <TableRow>
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      <LinearLayout android:layout_width="640dp"
         android:layout_height="345dp"
         android:id="@+id/bottomLeft"
      />
      <LinearLayout android:layout_width="640dp"
         android:layout_height="345dp"
         android:id="@+id/bottomRight">
         <StackView android:id="@+id/stack2"
            android:layout_width="250dp"
            android:layout_height="250dp"
            android:clickable="true"
            android:loopViews="true"
            android:longClickable="true"
         />
      </LinearLayout>
   </TableRow>
</TableLayout>

W kodzie z listingu 15.10 u�ywamy uk�adu TableLayout . Nie ma w nim nic
wyj�tkowego. Tu pozwala �atwo zidentyfikowa� ró�ne cz��ci ekranu na potrzeby
pokazu przeci�gania. Ka�da komórka tabeli obejmuje uk�ad LinearLayout . Tak�e
on nie ma �adnych specjalnych cech. Potrzebujemy tylko kontenera, do którego
mo�na przeci�ga� widoki StackView . Równie� te widoki nie maj� �adnych
specjalnych cech w kontek�cie przeci�gania. Co wi�cej, pro�ciej by�oby ich nie
u�ywa�, jednak s� ciekawe wizualnie, dlatego warto z nich korzysta� w aplika-
cjach na tablety.

Najwa�niejsz� cech� aplikacji jest umo�liwianie u�ytkownikom przeci�gania
widoków StackView do ró�nych kontenerów (uk�adów LinearLayout) na ekranie.
Aby rozpocz�� przeci�ganie, u�ytkownik musi dotkn�� i przytrzyma� stos (d�ugie
klikni�cie), co powoduje pod�wietlenie miejsc, w których mo�na upu�ci� ele-
menty. Na rysunku 15.10 pokazano takie miejsca.

Wszystkie pozosta�e operacje w aplikacji wykonujemy programowo. Na lis-
tingu 15.11 znajduje si� kod tworz�cy interfejs u�ytkownika.

Listing 15.11. Tworzenie interfejsu u�ytkownika

public class DndActivity extends Activity {
   @Override
   protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
      super.onCreate(savedInstanceState);
      setContentView(R.layout.grid);

      StackView stack = (StackView) findViewById(R.id.stack);
      Bitmap[] bmps = new Bitmap[5];
      Resources res = getResources();
      bmps[0] = BitmapFactory.decodeResource(res, R.drawable.donut);
      bmps[1] = BitmapFactory.decodeResource(res, R.drawable.eclair);
      bmps[2] = BitmapFactory.decodeResource(res, R.drawable.froyo);
      bmps[3] =
         BitmapFactory.decodeResource(res, R.drawable.gingerbread);
      bmps[4] =
         BitmapFactory.decodeResource(res, R.drawable.honeycomb);
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Rysunek 15.10. Aktywne obszary, w których mo�na upu�ci
 elementy

      ImgAdapter adapter = new ImgAdapter(bmps, stack);
      stack.setAdapter(adapter);

      StackView stack2 = (StackView) findViewById(R.id.stack2);
      stack2.setAdapter(new ImgAdapter(bmps, stack2));

      findViewById(R.id.topLeft).setOnDragListener(
         new BoxDragListener());
      findViewById(R.id.bottomLeft).setOnDragListener(
         new BoxDragListener());
      findViewById(R.id.topRight).setOnDragListener(
         new BoxDragListener());
      findViewById(R.id.bottomRight).setOnDragListener(
         new BoxDragListener());
   }
}

Pierwsz� rzecz�, jak� trzeba zrobi� w celu utworzenia interfejsu u�ytkownika,
jest uzyskanie referencji do jednego z widoków StackView . Nast�pnie aplikacja
wczytuje zasoby graficzne b�d�ce cz��ci� aplikacji . Na podstawie rysun-
ków 15.9 i 15.10, a tak�e kodu z listingu 15.11 mo�na stwierdzi�, �e rysunki
u�ywane w widokach StackView to ikony reprezentuj�ce ró�ne wersje Androida
(a� do wersji Honeycomb). Rysunki te s� przekszta�cane na obiekty klasy Bitmap
i przekazywane do niestandardowego adaptera widoku StackView  (kod tego
adaptera przedstawiono na listingu 15.12). StackView to oparta na adapterze kon-
trolka podobna do widoków ListView i GridView. Pobieramy uchwyty do kontene-
rów LinearLayout z listingu 15.10 i przekazujemy im obiekt typu OnDragListener .
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OnDragListener to nowy interfejs wprowadzony w Androidzie 3.0. Jego imple-
mentacj� przedstawiono na listingu 15.13. Teraz przyjrzyjmy si� niestandardo-
wemu adapterowi widoków StackView.

Listing 15.12. Adapter u�ywany dla widoków StackView w aplikacji

class ImgAdapter extends BaseAdapter{
   private Bitmap[] bmps;
   private Context ctx = DndActivity.this;
   private ViewGroup owner;
   ImgAdapter(Bitmap[] bmps, ViewGroup owner){
      this.bmps = bmps;
      this.owner = owner;
   }
   @Override
   public int getCount() {
      return bmps.length;
   }
   @Override
   public Object getItem(int index) {
      return bmps[index];
   }
   @Override
   public long getItemId(int index) {
      return index;
   }
   @Override
   public View getView(int index, View recycledView, ViewGroup parent) {
      if (recycledView == null){
         recycledView = new ImageView(ctx);
      }
      ImageView imgView = (ImageView) recycledView;
      imgView.setOnLongClickListener(new OnLongClickListener(){
         @Override
         public boolean onLongClick(View view) {
            ClipData data =
               ClipData.newPlainText("foo","bar");
            DragShadowBuilder sBuilder =
               new DragShadowBuilder(owner);
            owner.startDrag(data, sBuilder, owner, 0);
            return true;
         }
      });
      imgView.setImageBitmap(bmps[index]);
      return imgView;
   }
}

Wspomnieli�my ju�, �e widok StackView przypomina widoki ListView i GridView.
Wszystkie te widoki korzystaj� z adaptera tego samego rodzaju, dlatego tu two-
rzymy klas� pochodn� od BaseAdapter . Jej kod jest podobny do kodu innych
adapterów. Adapter ImgAdapter z listingu 15.12 mo�na zastosowa� tak�e dla widoku
ListView lub GridView. Jest on przeznaczony nie tylko dla widoków StackView.
Jedyny wyj�tkowy kod s�u�y do obs�ugi przeci�gania. Najpierw z widokiem
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StackView wi��emy odbiornik OnLongClickListener . Przeci�ganie chcemy inicjo-
wa� w momencie d�ugiego klikni�cia, wykrywanego w�a�nie przez ten odbiornik.
Nie chcemy przeci�ga� poszczególnych widoków ImageView z widoku StackView —
interesuje nas przeci�ganie ca�ego widoku StackView. To dlatego przechowujemy
referencj� owner do tego widoku. Dalej wywo�ujemy metod� startDrag , dodan�
do klasy android.view.View w wersji Honeycomb Androida. Metoda ta pocz�tkuje
przeci�ganie widoku StackView. Zauwa�, �e jednym z parametrów metody startDrag
jest egzemplarz klasy DragShadowBuilder. Klasa ta odpowiada za wy�wietlanie
cienia widoku przeci�ganego po ekranie. Tu u�ywamy domy�lnej wersji klasy
DragShadowBuilder. Wy�wietla ona widok przekazany do konstruktora tej klasy.
Wy�wietlanie takiego widoku mo�e wymaga� du�o zasobów. Je�li tak jest, warto
utworzy� klas� pochodn� od DragShadowBuilder i wy�wietla� w niej niestandardowy
cie	. Istnieje te� inne rozwi�zanie — mo�na zastosowa� domy�ln� wersj� klasy
DragShadowBuilder, jednak nie przekazywa� widoku do jej konstruktora. Wtedy
klasa nie wy�wietla �adnego cienia.

Do czego s�u�y klasa ClipData?

Mo�e zauwa�y�e�, �e na listingu 15.13 przekazali�my do metody startDrag obiekt
klasy ClipData. Je�li tak, prawdopodobnie zwróci�e� uwag�, �e umie�cili�my w tym
obiekcie fikcyjne dane. Klasa ClipData jest przydatna, kiedy widok reprezentuje
skomplikowane dane przeci�gane w aplikacji. Widok mo�e na przyk�ad wy�wietla�
obiekt z danymi kontaktowymi, które aplikacja pomaga porz�dkowa�. Klasa ClipData
pozwala w wygodny sposób powi�za� z przeci�ganym widokiem wska
nik do z�o�o-
nego obiektu. Ponadto klasa ta jest potrzebna do udost�pniania niestandardowego
mechanizmu kopiowania i wklejania.

Po zainicjowaniu przeci�gania widoku StackView w aplikacji trzeba doda� obs�ug�
upuszczania go w jednym z kontenerów LinearLayout. Na listingu 15.13 pokazano,
jak to zrobi� za pomoc� ustawionego wcze�niej odbiornika OnDragListener.

Listing 15.13. Implementacja interfejsu OnDragListener dla kontenerów

class BoxDragListener implements OnDragListener{
   boolean insideOfMe = false;
   Drawable border = null;
   Drawable redBorder = getResources().getDrawable(R.drawable.border3);
   @Override
   public boolean onDrag(View self, DragEvent event) {
      if (event.getAction() == DragEvent.ACTION_DRAG_STARTED){
         border = self.getBackground();
         self.setBackgroundDrawable(redBorder);
      } else if (event.getAction() == DragEvent.ACTION_DRAG_ENTERED){
         insideOfMe = true;
      } else if (event.getAction() == DragEvent.ACTION_DRAG_EXITED){
         insideOfMe = false;
      } else if (event.getAction() == DragEvent.ACTION_DROP){
         if (insideOfMe){
            View view = (View) event.getLocalState();
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            ViewGroup owner = (ViewGroup) view.getParent();
            owner.removeView(view);
            LinearLayout container = (LinearLayout) self;
            if (container.getChildCount() > 0){
               container.addView(view,
                  container.getChildCount());
            } else {
               container.addView(view);
            }
         }
      } else if (event.getAction() == DragEvent.ACTION_DRAG_ENDED){
         self.setBackgroundDrawable(border);
      }
      return true;
   }
}

W ka�dym kontenerze w aplikacji u�ywamy egzemplarza klasy z implementacj�
interfejsu OnDragListener (listing 15.13). Kontener musi �ledzi�, czy przeci�gany
widok si� w nim znajduje. Informacja ta jest przechowywana w zmiennej logicz-
nej . W momencie rozpocz�cia przeci�gania obramowanie kontenera ustawiamy
na kolor czerwony . Jest to informacja, �e w danym kontenerze mo�na upu�ci�
przeci�gany widok. Nast�pnie �ledzimy zdarzenia ENTERED i EXIT za pomoc�
zmiennych logicznych. Po zg�oszeniu upuszczenia trzeba zrobi� dwie rzeczy.
Najpierw nale�y usun�� przeci�gany widok z poprzedniego kontenera . Pó�niej
trzeba doda� przeci�gany widok do nowego kontenera . Po wykryciu zako	cze-
nia przeci�gania nale�y przywróci� domy�lny wygl�d obramowania . Warto
zauwa�y�, �e nie ma tu znaczenia, jakiego rodzaju widok jest przeci�gany do
kontenera. Ponadto je�li dany kontener nie ma obs�ugiwa� mechanizmu przeci�-
gania, wystarczy nie ustawia� odbiornika OnDragListener. Kontener bez tego odbior-
nika nie ma czerwonego obramowania i nie przyjmuje upuszczonych widoków.

OMÓWIENIE

Nie bez powodu programi�ci nieustannie s� proszeni o dodawanie obs�ugi prze-
ci�gania do aplikacji. W programach dowolnego rodzaju przeci�ganie pozwala
w bardziej intuicyjny sposób komunikowa� si� z aplikacj�. W przesz�o�ci przeci�-
ganie odbywa�o si� za pomoc� myszy w aplikacjach desktopowych oraz siecio-
wych — i nawet przy korzystaniu z tego urz�dzenia operacja ta by�a intuicyjna.

Obecnie nasta�a era urz�dze	 dotykowych, z których jako pierwsze pojawi�y
si� smartfony. Jednak przeci�ganie rzadko by�o w nich stosowane, cho� nie
z powodu braku potrzebnych mechanizmów w Androidzie. Po prostu operacja ta
na ma�ych ekranach jest niewygodna. Miejsca, w których mo�na dotkn�� ekran,
aby rozpocz�� przeci�ganie, s� zwykle ma�e. Jednak na tabletach sytuacja wygl�da
zupe�nie inaczej. Przeci�ganie jest w nich du�o wygodniejsze ni� w smartfonach.
Tablety maj� du�e wy�wietlacze, dlatego mo�na precyzyjnie wskaza� przeci�-
gany element. Ponadto przeci�ganie za pomoc� interfejsów dotykowych jest
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znacznie wygodniejsze ni� pos�ugiwanie si� mysz�. Przy przeci�ganiu z wyko-
rzystaniem myszy pojawia si� ikona d�oni, co ma imitowa� przenoszenie elemen-
tów w rzeczywistym �wiecie. Przeci�ganie na tabletach nie wymaga �adnego
imitowania, poniewa� to prawdziwa, ludzka d�o	 s�u�y do interakcji z obiektami
na ekranie.

Mo�liwo�ci tworzenia intuicyjnych interfejsów opartych na przeci�ganiu
w aplikacjach na tablety s� atrakcyjne i niemal niesko	czone. Trzeba jednak
pokona� kilka przeszkód. Poniewa� przeci�ganie nie by�o popularne w urz�dze-
niach dotykowych (smartfonach), nie istniej� powszechnie przyj�te sposoby
informowania u�ytkowników o tym, �e aplikacja obs�uguje t� technik�. W przy-
k�adowej aplikacji pocz�tkiem przeci�gania jest dotkni�cie ekranu i przytrzy-
manie palca (czyli d�ugie klikni�cie, jak okre�laj� to programi�ci aplikacji na
Android). Nie chcemy rozpoczyna� przeci�gania w reakcji na ka�de dotkni�cie
widoku StackView. To uniemo�liwi�oby u�ytkownikom przegl�danie rysunków
z widoku StackView. Ponadto irytuj�ca by�aby sytuacja, gdyby ka�de dotkni�cie
ekranu skutkowa�o wy�wietlaniem czerwonego obramowania wokó� kontenerów.
Nie twierdzimy jednak, �e d�ugie klikni�cie powinno by� powszechnie przyj�tym
sposobem pocz�tkowania przeci�gania w aplikacjach na tablety. Inna mo�liwo��
to dodanie przycisku Edycja (na przyk�ad na pasku akcji) do w��czania trybu
przeci�gania, w którym dotkni�cie pocz�tkuje przeci�ganie obiektu.

15.3. Podsumowanie

Z pewno�ci� wiesz, �e Android nie by� pierwsz� platform� na smartfony, któr�
przeniesiono na tablety. Sukces Androida w dotykowych smartfonach sprawi�,
�e zastosowanie go w tabletach by�o oczywiste. Jednak, jak zobaczy�e� w tym
rozdziale, twórcy tej platformy nie spocz�li na laurach i wprowadzili szereg istot-
nych usprawnie	 z my�l� o tabletach. Najwa�niejsz� nowink� by�o zastosowanie
fragmentów. Wspomnieli�my ju�, �e potrzeba tworzenia bardziej niezale�nych
komponentów w Androidzie nie jest warunkowana tylko tym, �e pojawi�y si�
tablety. Programi�ci odczuwali j� ju� wcze�niej i wymy�lali rozmaite rozwi�zania
problemu. Jednak na tabletach chciano tworzy� interfejsy u�ytkownika lepiej
wykorzystuj�ce du�� powierzchni� ekranu. Fragmenty to umo�liwi�y. Obecnie
fragmenty (a tak�e inne wa�ne mechanizmy programowania aplikacji na tablety —
pasek akcji i przeci�ganie) s� dost�pne tak�e we wcze�niejszych wersjach An-
droida poprzez pakiet Android Compatibility.

Warto zauwa�y�, �e rozdzia� ten nie jest wyczerpuj�cym omówieniem wszyst-
kich zmian wprowadzonych w wersji Honeycomb Androida. Wi�kszo�� mody-
fikacji ma pomaga� programistom pisa� aplikacje na tablety, dlatego pasuje do
tego rozdzia�u. Zdecydowali�my si� jednak skoncentrowa� na najwa�niejszych
technikach, które powinni zna� autorzy wszystkich aplikacji na Android. Nie
chcemy przy tym umniejsza� znaczenia innych funkcji. Pomin�li�my tu na przy-
k�ad kilka nowych rozwi�za	 (m.in. �rodowisko Renderscript) bardzo przydat-
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nych dla twórców gier. Nie omówili�my te� usprawnie	 klasy RemoteView, ulep-
szaj�cych obs�ug� kontrolek i powiadomie	 na ekranie g�ównym. Wszystkie te
funkcje s� istotne, a w niektórych sytuacjach niemal niezast�pione. Szczegó�owy
opis ulepsze	 w interfejsach API i dzia�aniu mechanizmów znajdziesz, jak zawsze,
w dokumentacji Androida. W ten sposób doszli�my do ko	ca ksi��ki! Zacz��e� od
utworzenia aplikacji HelloAndroid w rozdziale 1., przebrn��e� przez wiele zaawan-
sowanych zagadnie	 i ponad 80 technik, a na ko	cu zapozna�e� si� z tabletami.
W tym momencie masz bardzo solidne podstawy do tworzenia aplikacji na Android.
Mo�esz sobie pogratulowa�!
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Android Market, 30, 435, 476
animacja niestandardowa, 456
animacje, 454
ANR, Activity Not Responding, 237
ANR, Application Not Responding, 572
Ant, Another neat tool, 583–592
Apache Ant, 35
Apache Harmony, 46
aparaty VGA, 437
aplikacja

Barcode Scanner, 59
BrewMap, 422, 427
Browser, 58
Bubble, 59
Camera, 467
Coin Flip, 59
Compass, 59
DealDroid, 70, 106, 529, 674, 705
FileExplorer, 283, 287
Gallery, 332
GoodShares, 330
HelloAndroid, 35
HelloAnt, 619, 689
HelloMaven, 599
Hoccer, 59
ImageMash, 330, 333, 339
LifecycleExplorer, 117, 120
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aplikacja
Locale, 59
MediaMogul, 436, 447, 468
MyMovies, 138, 395
MyMoviesDatabase, 296, 300, 324
OpenGLDemo, 497
StockPortfolio, 208

aplikacje
natywne, 683
otwarte, 33
typu klient-serwer, 671
w JavaScripcie, 681
wykorzystuj�ce czujniki, 59

APNS, Apple Push Notification Service, 230
archiwizacja, 580
archiwum APK, 581
argument nazwany, keyword argument, 705
argumenty okre�laj�ce typy, 257
artefakty, 597
artefakty Mavena, 613
asynchroniczna praca, 256
asynchroniczne wywo�ywanie us�ugi, 338
asynchroniczne zadania, 264
atrapy, 556, 559
atrybut

android:color, 181
android:configChanges, 125
android:listSelector, 177
cacheColorHint, 171
minSdkVersion, 189
supports-screens, 191
windowBackground, 173

atrybuty
intencji, 102
uk�adu, 144
widoków, 145

automatyczne dostosowywanie aplikacji, 186
automatyzacja budowania aplikacji, 631
AVD, Android Virtual Devices, 35, 45
awaria sieci, 393
azymut, 407

B
baza

filmów IMDB, 158
kontaktów, 349
mymovies.db, 324

bazy danych, 57, 299
biblioteka

Apache Commons Lang, 585, 591
Apache HttpClient API, 47
Apache HTTP Components, 366
AWT, 47

Bionic, 51
Calculon, 553
cglib, 560
ddmlib, 706
EasyMock, 560
glibc, 51
GLUtils, 516
ignition, 375
java.io, 280, 285
JavaScript Object Notation, 48
Mockito, 566
OpenGL, 494, 500, 519
OpenGL ES, 56, 477, 493, 495
Robotium, 551–553
SGL, 56
SQLite, 56
Swing, 47
WebKit, 58

biblioteki
natywne, 56
uruchomieniowe, 685

blokada wzbudzaj�ca, wake lock, 226
blokowanie bazy danych, 57
b��d OutOfMemoryError, 604
b��dy ANR, 572
b��dy w HttpURLConnection, 365
budowanie, 607, 615

aplikacji, 577, 589
macierzowe, matrix build, 613, 617, 625–629
z wykorzystaniem Hudsona, 617

bufor wierzcho�ków, 512

C
C2DM, Cloud to Device Messaging, 230
cel, target, 578

clean, 602
distribution, 584
emulator-start, 603
install, 602, 604

ceny akcji, 218
certyfikat bezpiecze�stwa, 580
ContentProvider, 75
CRUD, create, read, update, delete, 353
cykl �ycia, 108

aktywno�ci, 113, 460
komponentów, 111

czas ustalenia lokalizacji, 419
czujnik, 58

akcelerometr, 58
ci�nienia, 58
GPS, 58
pola magnetycznego, 58
sztucznego �wiat�a, 58
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temperatury, 58
zbli�eniowy, 58
�yroskop, 58

czujniki geoprzestrzenne, 407

D
Dalvik, 48, 50
Dalvik Debug Monitor, 65
dane �rodowiskowe, 92
DAO, Data Access Object, 302
debugowanie, 44, 665, 676
debugowanie przez port usb, 666
definicja

motywu, 169
stylu, 168

definiowanie
zada�, 131
zasobów, 76

deklaracja
odbiornika, 206
uk�adu, 80
us�ugi, 203

DEX, Dalvik Executable, 579
diagram encja-zwi�zek, 304
d�ugie klikni�cie, 662
d�ugo�� geograficzna, 405
dodatek Google APIs Add-On, 423
dokumentacja, 32

Javadoc, 332
ProGuarda, 687

do��czanie uk�adów, 152, 154
DOM, Document Object Model, 47, 380
domkni�cia, 684
dostawca

gps, 411
kontaktów, 350
network, 411
po�o�enia, 411, 414
tre�ci, 73, 304, 349, 356
tre�ci niestandardowy, 353
tre�ci multimedialnych, 447

dost�p do
danych, 302, 303
interfejsu API instrumentacji, 540
zasobów, 79
zdj��, 444, 468

drzewo katalogów, 52
DSL, domain-specific languages, 525
dzienniki budowania, 615
dzienniki systemowe, 672
d	wi�k, 458

E
Eclipse, 34, 577
efekt FILL, 486
efekty

dwuwymiarowe, 490
d	wi�kowe, 462
graficzne, 490
tekstowe, 492

ekran, 189, 194
aktywno�ci CanvasDemo, 479
Main, 119
OLED, 357
powitalny, 269, 270
serwera budowania, 616
w�a�ciwo�ci projektu, 37

ekrany aplikacji BrewMap, 422
element

<supports-screens>, 188, 194
<uses-permission>, 227
scope, 598
uses-feature, 438
uses-permissions, 438

elementy
obiektów graficznych, 178
stylu, 166

emulator, 409
emulator Androida, 45, 65, 619
etapy cyklu �ycia, 114

F
fabryka, 387
FAT, File Allocation Table, 281
filtrowanie, 89
filtry intencji, 44, 96, 103, 452
Firefoks

rozszerzenie SQLiteManager, 325
format

*.9.png, 183
DEX, 579
JSON, 375, 389
OASIS XLIFF, 78
wymiany danych, 375
XML, 375

fragmenty, 642, 648, 650
FrameLayout, 146
framework, 33

Apache Turbine, 592
Google Guice, 560
JUnit 3, 532
JUnit 4, 565
Robolectric, 561
Robolectrica, 566
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framework
Robotium, 549, 551
Spring, 560

funkcja camera.front, 438
funkcje pierwszej kategorii, 684

G
geokodowanie, 425, 427
geolokalizowanie, 683
g�sto�� ekranu, 190
g�sto�� pikseli, 188, 194
Google APIs Add-On, 423
Google Geocoding API, 427
Google Maps, 427
Google Maps API Premier, 427
GPRS, General Packet Radio Service, 357
GPS, 58, 408
GPU, graphics processing unit, 493
gradient, 176
grafika dwuwymiarowa, 478
grafika trójwymiarowa, 493

H
Harmony, 46
HDPI, high dots per inch, 192
hierarchia ustawie�, 297
hierarchia widoków, 139, 140
HTTP, HyperText Transfer Protocol, 358
Hudson, 617–622

I
I, info, 673
IDE, 34
IDEA, 677
identyfikator

artifactId, 597
R.string.deal_details, 79
URI, 350

identyfikatory
rejestracyjne, 233
specjalne, 110
tekstur, 518
u�ytkownika, 110
tekstur, 516
w uk�adach, 151
zarezerwowane zasobów, 86

implementacja interfejsu OnDragListener, 660
inflating, 86
informacje o projekcie, 588
inicjowanie testów, 543

instalowanie
aplikacji, 65, 589
wtyczek, 609

instrukcja ALTER TABLE, 57
instrukcje HTTP

DELETE, 359
GET, 359
HEAD, 359
OPTIONS, 359
POST, 359
PUT, 359
TRACE, 359

instrumentacja, 539
integracja

asynchroniczna, 338
synchroniczna, 336

integracyjna baza danych, 347
IntelliJ, 677
intencje, 73, 96–101, 329
interfejs

API, 48, 60, 221
API fragmentów, 642
ContentHandler, 381
DataManager, 308, 318
do pobierania danych, 354
Handler.Callback, 246
narz�dzia android, 64
obiektów DAO, 312
OnItemLongClickListener, 377
Parcelable, 211
protoko�u HTTP, 359
renderscript, 495
SAX, 379
sprz�towy, 34
u�ytkownika, 186, 190
wygenerowany, 211

interfejs wysokopoziomowy
JetPlayer, 462
MediaPlayer, 462
SoundPool, 462

IoC, inversion of control, 560
izolowanie po��cze�, 373

J
JavaScript, 680
JAXB, Java API for XML Binding, 47
JDBC, 316
JDT, Java Development Tools, 34
Jenkins, 618
j�zyk

HTML5, 683
IDL, 208
Scala, 685
XPath, 380
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j�zyki
do testowania, 553
DSL, 525, 550
programowania, 683–686

JRE, Java Runtime Environment, 45
JSON, JavaScript Object Notation, 48, 389–392
JVM, Java Virtual Machine, 45

K
kana� RSS, 87
karta SD, 207, 281, 446
katalog

anttasks, 587
assets, 78, 443
cache, 55
drawable-hdpi, 192
drawable-ldpi, 192
gen, 38
g�ówny, 53
raw, 76
res, 39
src, 38
tools, 61
z narz�dziami, 588

kategoria
Build, 624
Configuration Matrix, 626
LAUNCHER, 102

klasa
Activity3, 127
ActivityInstrumentationTestCase2, 546
ActivityUnitTestCase, 540, 542
Adapter, 86, 91, 93
AlarmManager, 208, 222, 226
AlarmReceiver, 224
android.app.AlarmManager, 222
android.app.Notification, 218
android.content.ContentProvider, 348
android.content.Intent, 332
android.content.pm.PackageManager, 438
android.content.res.AssetManager, 442
android.media.SoundPool, 462
android.provider.MediaStore.Images, 450
android.provider.MediaStore.Video, 450
android.R.attr, 145, 167
android.R.style, 167
android.R.styleable, 167
android.view.View, 82
AndroidHttpClient, 374
AndroidTestCase, 534
ApplicationTestCase, 535
ArrayAdapter, 87, 91–94
AssetManager, 442

AsyncTask, 87, 203, 256–268
BasicHttpParams, 373
Bomb, 699
BrewLocationOverlay, 431, 433
Bundle, 122
Camera, 60, 474
Canvas, 478, 483, 519
CheckBoxPreference, 298
ClipData, 660
ColouredPyramid, 510, 512
Configuration, 124
ConnectivityManager, 398
ContentProvider, 75
Context, 91, 92
CursorAdapter, 450
CustomButton, 490, 492
DataManager, 322
DataManagerImpl, 319–322
DealDetails.class, 101
DealDroidApp, 104, 535
DealExporterTest, 558
DealList, 75, 84
DealsAdapter, 88
DealsApp, 636
DefaultHandler, 381
DefaultHttpClient, 370, 372
DefaultHttpRequestRetryHandler, 394
FileDescriptor, 294
FileOutputStream, 294
FileUtil, 288
FragmentManager, 650
FragmentTransaction, 655
Geocoder, 425, 426
GeoPoint, 432
GetMovieRatingTask, 378
getView, 94
GridAdapter, 445
Handler, 272, 417
HashMap, 161
HashSet, 459
HttpClient, 367, 370
HttpContext, 367
HttpURLConnection, 360, 364, 365
IdleHandler, 276
ImageHandler, 253
InstrumentationTestRunner, 539
Instrumentation, 544, 548
InstrumentationTestCase, 534
InstrumentationTestRunner, 670
Intent, 96, 99
IntentFilter, 96, 102, 103
ItemizedOverlay, 430
java.lang.Thread, 241
java.util.Timer, 203
JsonMovieParser, 391
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klasa
JsonStringer, 612
LayoutInflater, 141
LifecycleActivity, 122
ListActivity, 86
ListView, 84
LocationHelper, 416, 421
LocationListener, 420
LocationManager, 407
Looper, 273–276
Main, 39
MapController, 429
MapResults, 428, 430
MapView, 430
MediaPlayer, 459–465
MediaRecorder, 474
MediaScannerConnection, 468
MediaStore, 447, 450
Message, 246, 272
MockOutputStream, 558, 559
ModelBase, 306
MonkeyDevice, 703
MonkeyHelper, 708
MonkeyImage, 703
MonkeyRunner, 702
Movie, 305
MovieAdapter, 159
MovieCategoryTable, 310
MovieDao, 313–317
MovieTable, 308
MyOpenGLRenderer, 498
obs�ugi protoko�ów, 360
OpenGLPyramidActivity, 508
OpenGLTexturedPyramidActivity, 514
OpenGLTriangleActivity, 503
OpenHelper, 308
Paint, 491, 493
Parcel, 211
PendingIntent, 225
PortfolioManagerService, 204, 212
PortfolioStartupReceiver, 224
PreferenceActivity, 296, 298
ProviderTestCase2, 534
Pyramid, 507
R, 38
RemoteViews, 221
RobolectricTestRunner, 562
SchemeRegistry, 372
Section, 92
Service, 696
ServiceTestCase, 534
ShapesAndTextView, 485
ShareActivity, 332
SharedPreferences, 295
Solo, 553

Song, 449
SQLiteOpenHelper, 304, 306
Stock, 210
StrictMode, 674, 675
Stub, 212
Surface, 472
SurfaceHolder, 472
TabActivity, 86
TableLayout, 149
TestCase, 532
TexturedPyramid, 514, 517
Thread, 110, 269
ThreadPoolExecutor, 250
ThreadSafeClientConnManager, 371, 373
Timer, 223, 271
TimerTask, 223
Triangle, 501, 503
Typeface, 487
UpdateNoticeTask, 368
Uri, 450
URL, 360
URLConnection, 364
VideoView, 464
View, 41
ViewHolder, 160
WakeLock, 228
WebView, 678
XMLHttpRequest, 683
XmlPullMovieParser, 386

klasy
aktywno�ci, 39, 84, 97
animacji, 454
anonimowe wewn�trzne, 87
pakietu com.google.android.maps, 428
pami�ci, storage classes, 309
zast�pcze, shadow class, 561

klucz API, 424, 429
klucze obce, 311
kod

5xx, 396
bajtowy, 48, 579
kreskowy, 469
obiektu graficznego, 179
QR, 31, 469
	ród�owy, 579

kolejka komunikatów, 246, 275
kolejno�� testów, 537
kolor p�ótna, 480
kolory, 171
kompilacja, 683
kompilator

dx, 62
JIT, 50

komponent obs�ugi, handler, 245
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komponenty
aplikacji, 72
platformy, 31

komunikacja
mi�dzyprocesowa, 205, 333
z aplikacj�, 218
z serwerem HTTP, 367
z us�ug�, 208

komunikat o b��dzie, 669
komunikaty, 246, 272

HTTP, 369
rozg�oszeniowe, 398

konfiguracja
ekranu, 189
procesu budowania, 621
ProGuarda, 689
sieci, 398
skryptu budowania, 587
wy�wietlacza, 191

konfiguracje
testów, 555
zada�, 622

konfigurowanie
menu, 89
obiektu klienta, 372
projektów testowych, 563
rejestrowania, 473

kontener, 661
kontener LinearLayout, 80
kontrolka, 82

ListView, 81, 89, 141, 170
Spinner, 81, 87

kszta�ty, 176, 178
kursor, 449
kwalifikatory zasobów, 194

L
LDPI, low dots per inch, 192
liczby zmiennoprzecinkowe, 501
licznik egzemplarza, 128
LinearLayout, 147
Linux, 51
lista, 84

ofert, 645
utworów, 458
wtyczek, 621

lokalizacja, 411

�
�a�cuchy znaków, 77
��czenie

atrybutów widoków, 168
Eclipse  z Mavenem, 607
elementów projektu, 43

M
macierz

konfiguracji, 627
rzutowania, 509

manifest aplikacji, 73
manifest BrewMap, 424
manipulowanie macierzami, 509
mapy, 422
marginesy

wewn�trzne, padding, 145, 184
zewn�trzne, margin, 145

maska uprawnie�, 344
maszyna

stanowa, 496
wirtualna, 33
wirtualna Dalvik, 45, 48, 671
wirtualna Zygote, 49, 670

Maven, 592–607
Maven Central, 594
mechanizm przeci�gania, 656
mechanizm uruchamiania testów, 562
mened�er

LocationManager, 407, 409, 411
po��cze�, 371
uk�adu, 143, 146

FrameLayout, 146
LinearLayout, 147
RelativeLayout, 150
TableLayout, 149

metoda
Activity.getApplication, 546
addToPortfolio, 212
AsyncTask.get, 547
bindService, 213
Context.getCacheDir, 292
Context.startActivity, 102
createLowPriceNotification, 220
createPackageContent, 345
DealDroidApp.onCreate, 536
DealList.onCreate, 570
debugEvent, 122
doInBackground, 260
drawArrays, 502
find, 318
finish, 123
getActionBar, 654
getApplication, 536
getExternalStoragePublicDirectory, 445
getFrontFacingCamera, 439
getGpsStatus, 421
getInstrumentation, 548
getLastNonConfigurationInstance, 130, 266
getPortfolio, 216
getView, 250
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metoda
glBindTexture, 518
glClearColor, 499
glDrawArrays, 512
glRotatef, 508
gluPerspective, 509
handleMessage, 254
HttpClient.execute, 239
Instrumentation.runOnMainSync, 549
invokeMenuActionSync, 543
ListActivity.onListItemClick, 161
ListView.setChoiceMode, 161
Menu.add, 90
Movie.imdbLookup, 382
myClickHandler, 692
notifyDataSetChanged, 95
obs�ugi klikni�cia, 693
onActivityResult, 332
onCreate, 83, 115, 205, 416
onCreateOptionsMenu, 90, 98
onCreateView, 646
onDestroy, 115, 205
onDraw, 492
onDrawFrame, 499, 510, 517
onMessage, 233
onOptionsItemSelected, 90
onPause, 83, 90, 115, 116
onRestart, 115
onRestoreInstanceState, 127
onResume, 83, 115, 116, 414
onRetainNonConfigurationInstance, 268
onServiceConnected, 213
onStart, 115, 205
onStartCommand, 225
onStop, 115
onTabSelected, 654
openDealInBrowser, 100
ParseFeedTask.execute, 87
populate, 432
query, 350
resetListItems, 88
retryRequest, 394
saveImage, 334
scheduleAtFixedRate, 272
sendLocationToHandler, 419
setHighPriceNotification, 221
setLastEventInfo, 221
setLastFocusedIndex, 432
setListAdapter, 86
setTextViewText, 221
shareDealUsingChooser, 99–102, 653
SimpleCursorAdapter.ViewBinder, 450
startActivity, 543
startRecording, 473
sync, 294

testThatAllFieldsAreSetCorrectly, 543
texImage2D, 516
Thread.sleep, 275
Thread.start, 241
toString, 342, 556
toString, 343
TouchUtils.clickView, 549
updateStockData, 216, 223
waitAndUpdate, 547
waitForIdleSync, 549

metody
cyklu �ycia, 39, 114, 120
opt*, 392
testowe, 543

model
ACID, 57
DOM, 683
Movie, 305
OSI, 358
POM, 593, 615

model-widok-kontroler, 84, 95
modyfikator

in, 209
inout, 209
out, 209

modyfikowanie
d	wi�ku, 462
wygl�du listy, 170

monkeyrunner, 710
kod 	ród�owy, 702
skrypty, 703
uruchamianie, 701

motywy, 167, 168
multimedia, 436, 475

N
nagrywanie, Patrz rejestrowanie
nak�adka itemizedoverlay, 432
naro�niki, 195
narz�dzia

cURL, 374
dla platformy, 61
GLU, 509
pakietu SDK, 61, 579
podstawowe, 61
uruchamiane z wiersza polece�, 62

narz�dzie
aapt, 63, 76, 579
Activity Manager, 669
adb, 64, 65, 666
AIDL, 209
android, 63
Apache Ant, 582, 584
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ddms, 65, 110, 325, 706
hierarchyviewer, 140
logcat, 124
maven-android-sdk-deployer, 610, 613
Monkey, 568–572
Monkeyrunner, 665, 701
ProGuard, 687
sqlite3, 324
zipalign, 581

nawiasy klamrowe, 390
nawigacja, 655
nazwy w liczbie mnogiej, 77
NDK, Native Development Kit, 34
niepowodzenie testu, 537
notacja ?, 173
notacja @, 173

O
obiekt

IntentFilter, 75
POJO, 377
R.layout.main, 39
SQLiteDatabase, 312

obiekty DAO, 312
obiekty graficzne, 41, 172–185

dziewi�ciopolowe, 185
elementy, 178
kszta�ty, 176
predefiniowane, 176
selektory, 179
skalowanie, 182
stany, 181

obiekty klasy
Application, 103
HttpClient, 371
MediaPlayer, 465
SharedPreferences, 295

obiekty modelu, 303
Movie, 305

obiekty typu
DefaultHttpClient, 369
Parcelable, 333, 685
Runnable, 460

obiekty w komunikacji HTTP, 367
obrót ekranu, 124
obs�uga

animacji, 457
awarii sieci, 393
CSS3, 58
czujników, 58
dotkni��, 432
ekranów, 189, 194
grafiki, 477

HTML-u, 58
intencji, 339
JavaScriptu, 58
kluczy obcych, 311
map, 423
multimediów, 56
ponawiania ��da�, 395
protoko�ów, 360
rejestracji, 232
stanu egzemplarza, 129
zarz�dzania zasobami, 638

odbiornik
AlarmReceiver, 228
LocationListener, 414, 416
OnSharedPreferenceChangeListner, 296
TabListener, 654
typu BroadcastReceiver, 73, 75, 111

odczyt
danych, 295
pliku, 284

odinstalowanie aplikacji, 33
od�wie�anie danych, 216
odtwarzanie

d	wi�ku, 462
filmów, 463
multimediów, 453

odwrotne geokodowanie, 425
odwrócenie sterowania, 560
odwzorowywanie UV, UV mapping, 514
okre�lanie po�o�enia, 150, 414, 612
opcja

anyDensity, 190
Create Activity, 39
START_NOT_STICKY, 225

OpenGL, Open Graphics Library, 494, 500, 519
OpenGL ES, 493, 495
operacje na plikach, 288
operacje wej�cia-wyj�cia, 440
operator APN, 397
opis celów, 605
orientacja, 640
orientacja pionowa, 648

P
pakiet

android.bluetooth, 60
android.database, 301
android.database.sqlite, 301
android.graphics, 60
android.hardware, 60
android.location, 60
android.media, 60
android.opengl, 60
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pakiet
android.provider, 352
android.telephony, 60
android.widget, 82
APK, 70
com.google.android.maps, 428
GLUT, 509
java.io, 47
java.lang, 47
java.net, 47
java.nio, 47
java.sql, 47
java.util, 47
javax.sql, 47
NDK, 60
SDK, 30, 59

pakiety
dla programistów Javy, 34
najwy�szego poziomu, 46

pakowanie, 683
pami��

podr�czna, 214, 216
VRAM, 488
wewn�trzna, 280
zewn�trzna, 280

parametry uk�adu, 144, 148
parser

JSON, 391
SAX, 381, 382, 388
SAXMovieParser, 383
StAX, 380
typu pull, 47
XmlPull, 380, 385, 388

parsery, 380
strumieniowe, 380, 384, 392
typu pull, 380
typu push, 380

partycja
systemowa, 33
specjalna, 281

pary
klucz-warto��, 670
nazwa-warto��, 234

pasek akcji, Action Bar, 650–652
perspektywa

DDMS, 346
Hierarchy View, 140

p�tle komunikatów, 272
piksele, 196

niezale�ne od g�sto�ci, 195, 196
niezale�ne od skali, 196

piramida, 505
kolorowanie, 510
tekstura, 513

planowanie wykonania us�ugi, 223, 224
plik

.nomedia, 291
Activity3.java, 127
AIDL, 338
android.jar, 529, 598, 691
android.R.styleable, 168
AndroidManifest.xml, 39, 43, 74, 230, 270, 531,

639
build.xml, 583–586
button_bar.xml, 153
classes.dex, 580
colors.xml, 172
DealDetails.java, 97
DealDroidApp.java, 104
DealFragment.java, 647
DealList.java, 84, 88–90
deallist.xml, 80
deals.txt, 557
DealsAdapter.java, 93
DetailsActivity.java, 651, 653
DownloadTask.java, 258
droid.gif, 41
dziennika, 672
FilmstripFragment.java, 649
ImageHandler.java, 254
InternalStorage.java, 284
IStockService.aidl, 209
LifecycleActivity.java, 120
list_selector.xml, 176, 179
Main.java, 39, 118
main.xml, 40, 242
main_rules.xml, 588
mapping.txt, 691
maps.jar, 610, 612
modelu POM, 596, 599
movies.xml, 158
MoviesAdapter.java, 252
mymovies.db, 324
MyMovies.java, 157, 362
plugin.jar, 709
plurals.xml, 78
pom.xml, 593
Preferences.java, 297
preferences.xml, 297
proguard.cfg, 694, 698
R.java, 38, 42
resources.arsc, 580
SectionDetailsFragment.java, 645, 646
seeds.txt, 691
settings.xml, 601
ShareActivity.java, 331, 332
SimpleImageDownload.java, 241
Stock.aidl, 210
strings.xml, 41, 77
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styles.xml, 166, 270
title.9.png, 185
usage.txt, 691

pliki
.aidl, 209
.class, 45, 48, 62
.dax, 63
.dex, 49, 63, 684
.jar, 74
.ttf, 487
APK, 109
dziennika, 673, 691
d	wi�kowe, 457
graficzne, 489
multimedialne, 440, 443
PNG, 183
typu SharedPreferences, 344
uk�adu, 144
z baz�, 326
z kluczem, 581
z zasadami, 589
zasobów, 77, 78

p�ótno, 481
pobieranie danych kontaktowych, 350
podgl�d filmu, 472
podpisywanie plików

APK, 581
JAR, 581

podwójne buforowanie, 488
podzia� uk�adu, 155
POJO, plain old Java object, 377
pokaz slajdów, 455
pole widzenia, 509
polecenie

logcat, 672
ls, 53
mount, 281
ps, 112
sqlite3, 324

po��czenie HttpURLConnection, 363
POM, Project Object Model, 593
pomiary widoków, 142
ponawianie ��da�, 393, 395
porz�dkowanie widoków, 143
powiadomienia, 217, 229
powiadomienia typu toast, 217
pow�oka polece�, 324
pow�oka urz�dzenia, 667
poziomy komunikatów, 673
priorytety procesów, 113
proces budowania, 578, 589, 604
procesor graficzny, 493
procesy, 110, 214
program wyboru, chooser, 98, 100
programowaniem natywne, 60

ProGuard, 687, 694, 700
dane wyj�ciowe, 689
konfiguracja, 688
opcje, 698
regu�y, 691, 695, 696

projekt
apache ivy, 592
brewmap, 422
canvasdemo, 478
dealdroidmonkeyrunner, 706
dealdroidrobolectrictest, 562
dealdroidrobotiumtest, 551
dealdroidtest, 529
dealdroidwithexport, 557
fileexplorer, 283
handlingactivityinterruptions, 265
helloant, 584
helloanttest, 619
hellomaven, 596
hellomavenwithmaps, 614
imagedownloadwithmessagepassing, 247
lifecycleexplorer, 118
locationinfo, 408
mediamogul, 441
mymovies, 138
mymoviesdatabase, 296
mymovieswithhttpclient, 366
mymovieswithimages, 250
mymovieswithimagesasynctask, 257
mymovieswithsplash-screen, 269
mymovieswithupdatenotice, 361
opengldemo, 497
producerconsumerwithlooper, 273
proguarded, 692
ruboto, 685
simpleimagedownload, 240
stockportfolio, 202

promie� naro�nika, 195
protokó�

FTP, 358
HTTP, 360
HTTP/1.1, 369
XVNC, 624

przebieg
pomiarowy, 141
rozmieszczania, 141

przechowywanie
danych, 635
ustawie�, 294

przechwytywanie wyj�tków, 260
przeci�ganie, 655
przeci�ganie StackView, 657, 660
przegl�danie pliku z baz�, 326
przekazywanie

informacji mi�dzy w�tkami, 249
komunikatów, 247, 329
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przekszta�canie
adresu pocztowego, 425
uk�adów na klasy, 86

przekszta�cenia afiniczne, 330
prze��cznik kszta�tów, 180
przeno�no��, 186
przestrze� barw ARGB, 219
przesy�anie

danych, 331
komunikatów, 272

przetwarzanie
dokumentu XML, 381
danych, 379

przezroczysto��, 171
pseudolosowo��, 571
pula w�tków, 250, 259
punkt montowania, 53, 280
punkty rozszerze�, 584

R
RC, Remote Control, 553
referencja do

aktywno�ci, 263, 264
klucza obcego, 310
obiektu, 295
widoku StackView, 658
zasobów, 79

regu�y ProGuarda, 692
rejestracja, 231
rejestrowanie

d	wi�ku, 470
filmów, 470, 473
zdj��, 465

relacje, 57
relacyjne bazy danych, 299
RelativeLayout, 150
renderowanie

obiektów, 506
obrazu, 499
w odr�bnym w�tku, 499

repozytorium Maven Central, 594, 610
rodzaje

zdarze�, 572
po��cze�, 371

rozmieszczanie widoków, 142
rozszerzalny obszar, 184
rozszerzenie

Google APIs Add-On, 423
SQLiteManager, 325

rozwijanie uk�adu do klasy, 141
RPC, remote procedure call, 336
rysowanie, 519

figur, 487
kszta�tów, 481, 482

rysunek tytu�owy, 182, 185
rzadkie macierze konfiguracji, 630
rzutowanie, 506

ortogonalne, 506
perspektywiczne, 506

rzutowanie perspektywiczne, 506

S
SAX, Simple API for XML, 47
scalanie uk�adów, 152
scena trójwymiarowa, 505
schemat architektury, 32
SD, Secure Digital, 281
SDK, Software Development Kit, 29
selektor

listy, 177, 180
obiektów graficznych, 179–181
przezroczysty, 177

serializowanie danych, 375
Service, 75
serwer XVNC, 624
serwery budowania, 615, 616
sie�

3G, 393
Wi-Fi, 393

silnik
SQLite, 57
V8, 58
WebKit, 58

silniki
bazodanowe, 56
motywów, 165

skalowanie, 195
skalowanie widoków, 182
sklep Android Market, 31, 435, 476
skrypt monkeyrunnera, 703
s�owo kluczowe

synchronize, 244
volatile, 244

sortowanie, 89
specyfikacja

SAX, 376
XmlPull, 376

sprawdzanie cen, 218
SQL, Structured Query Language, 300
SQLite, 56, 299–301, 311
SQLiteDatabase, 307
SQLiteManager, 325
stan egzemplarza, instance state, 108, 126, 129

aktywno�ci, 125
niezwi�zany z konfiguracj�, 129

stan
GPS-u, 421
testowy, test fixture, 543
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trwa�y, 126
widoczno�ci, 114
widoku, 181

StAX, Streaming API for XML, 47, 380
sterowanie zdarzeniami, 572
stopniowe wzbogacanie, 439
stos aktywno�ci, 83, 123, 132, 133
struktura

katalogu g�ównego, 53
obiektów graficznych, 174
projektu, 38
projektu wtyczki, 707
uk�adu, 144

strumie�
InputStream, 468
java.io.InputStream, 446

styl STROKE, 491
styl t�a, 170, 174
style, 166, 171
symbol

#, 53
$, 53
/, 53
@, 79

symulowanie po��czenia telefonicznego, 66
synchroniczne wywo�ywanie us�ugi, 336
system

Apache Maven, 592
DBMS, 57
ext4, 293
X11, 624

systemy
budowania, 622
operacyjne, 33
plików, 281
plików z ksi�gowaniem, 293

szeroko�� geograficzna, 404
szybko��, 407

�
�cie�ka

bezwzgl�dna, 52
wzgl�dna, 52

�rodowisko
IDE, 37, 596
IDE Eclipse, 34, 577
uruchomieniowe, 45
uruchomieniowe Dalvik, 33

T
tabele, 304
tablety, 641
TDD, test-driven development, 523, 526

technologia
JDBC, 316
stax, 380

tekst, 172
tekstury, 494, 513
telefon wielofunkcyjny, 436
test jednostkowy, 533
testowanie

aktywno�ci, 539
aplikacji, 525, 534
dostawców tre�ci, 534
klas aplikacji, 536
scenariuszy, 527
us�ug, 534

testy, 523
funkcjonalne, 526, 544
jednostkowe, 525, 539
JUnit, 561
losowe, 554
obci��eniowe, 567
oparte na Javie, 528
Robolectrica, 563
z instrumentacj�, 546, 554, 555

t�o okna, 173
TMDb, The Movie Database, 377
trójk�t, 500
tryb

automatycznego skalowania, 190
letterbox, 190
pe�noekranowy, 480

tworzenie
adaptera, 92
aktywno�ci MapActivity, 427
aplikacji, 35
aplikacji BrewMap, 424
aplikacji na tablety, 635, 638
baz danych, 303, 306
identyfikatora, 151
interfejsu u�ytkownika, 186, 458, 657
motywów, 165
obiektów DAO, 312
obiektu trójwymiarowego, 507
paska akcji, 652
piramidy, 504
plików multimedialnych, 465
pliku plugin.jar, 709
pokazu slajdów, 455
powiadomie�, 217–220
powi�zania z aktywno�ci�, 266
projektu testowego, 530, 531
referencji wspó�u�ytkowanej, 275
stosu aktywno�ci, 132
trójk�ta, 502
us�ugi, 201, 202
wtyczki, 706
zak�adek paska akcji, 653
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typ
alarmu, 226
serializowany, 210
SurfaceView, 82

typy
animacji, 454
blokad, 227
intencji, 101
rzutowania, 506
w AIDL-u, 209
zasobów, 79

U
uk�ad, 73, 80, 143

aplikacji MyMovies, 182
FrameLayout, 140, 455
LinearLayout, 140
LinearView, 139
pokazu slajdów, 455
RelativeLayout, 94

uk�adu
atrybuty, 144
do��czanie, 154
parametry, 145, 148
scalanie, 152
struktura, 144
wbudowane mened�ery, 146

uk�ady
niestandardowe, 89, 221
pionowe, 644
poziome, 643
z siatk�, 656

uprawnienia, 54, 75, 281, 344
uruchamianie

aktywno�ci, 669
aplikacji, 44, 668
emulatora, 623, 624
Hudsona, 620
komponentów, 669
us�ugi, 204, 206, 207

urz�dzenia dotykowe, 633, 661
us�uga, 73

Apple Push Notification Service, 230
Cloud to Device Messaging, 222, 229, 234
Device Messaging, 208
do zarz�dzania akcjami, 215
LAYOUT_INFLATER_SERVICE, 94
PortfolioManagerService, 203
TMDb, 381, 391
typu IntentService, 233

us�ugi, 201, 202, 214
komunikacja, 208
sieciowe, 375

systemowe, 223
uruchamianie, 204, 206
wywo�ywanie, 213
znacznik, 204

ustawianie j�zyka systemu, 670
ustawienia supports-screens, 191
usuwanie aktywno�ci, 123, 130
usypianie w�tków, 275

W
wady

parserów SAX, 385
Robolectrica, 566
�rodowiska Eclipse, 576

WAP, Wireless Access Protocol, 357
warstwa

po�rednia, 33
prezentacji, 40
transportowa, 376

warto��
@null, 173
1e6, 419

w�tek, 240, 262
g�ówny, 110
interfejsu u�ytkownika, 244, 273
konsumenta, 273
obs�ugi, 245
producenta, 273
roboczy, 262
us�ugowy, daemon thread, 272
z p�tl�, 276
zegara, 272

w�tki
aplikacji, 110
robocze, 244

wczytywanie pliku PNG, 489
WebKit, 58
wi�zanie aktywno�ci z us�ug�, 212
widok, 73, 139, 143

android.view.SurfaceView, 464
CanvasView, 484
CheckBox, 181
GLSurfaceView, 498
GridView, 446
ImageView, 260, 454
ListView, 164
LogCat, 275
MapView, 429
ShapesAndTextFontView, 488
StackView, 657
SurfaceView, 464
TextView, 41
VideoView, 464
WebView, 678
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widoki
hierarchia, 140
listy, 170
nag�ówka, 161
pomiary, 142
porz�dkowanie, 143
rozmieszczanie, 142
stopki, 162
wy�wietlanie, 139, 141
z�o�one, 89

wielko�� ekranu, 188
wielozadaniowo��, 55, 199
wiersz polece�, 62
wierzcho�ki trójk�ta, 502
w�a�ciwo�ci

Androida, 670
Javy, 670
nowego projektu, 37
projektu HelloAndroid, 37
systemowe, 670

w�a�ciwo��
adb.device.arg, 628
Build Target, 37
Create Activity, 38
jar.libs.dir, 591

w��czanie lampek LED, 219
WML, Wireless Markup Language, 357
wprowadzanie zale�no�ci, 560
wspó�bie�no��, 238, 244
wspó�czynnik proporcji, 509
wspó�dzielenie kontekstu, 341
wspó�rz�dne

geograficzne, 404
GPS, 672
przestrzenne, 510
znormalizowane, 514

wspó�u�ytkowanie danych, 327–329, 341, 637
wst�pne skalowanie, prescaling, 191
wtyczka, 706

ADT, 34, 39, 44, 608
Android Emulator Hudsona, 618, 619
Google’a, 36
Gradle, 606
Green Balls, 620
JDT, 608
m2eclipse, 607, 608, 610
m2eclipse--android-integration, 608
Mavena, 596, 607, 689
maven-android-plugin, 601
SBT, 606

wybieranie pliku, 451
wyciekanie pami�ci, 263
wydajno�� parserów, 388

wyj�tek
ANR, 237, 250
IOException, 394
NotFoundException, 608
RuntimeException, 570
SecurityException, 75, 410

wymagania
aplikacji, 639
funkcjonalne, 524
sprz�towe, 437

wynik testu, 533
wysoko��, 407
wyszukiwanie, 448
wyszukiwanie numerów, 349
wy�wietlacze, 187
wy�wietlanie

bitmap, 489
celów, 588
cienia, 660
ekranów powitalnych, 268
elementów OverlayItems, 430
filmów, 462
losowego koloru, 479
oferty, 646
pod��czonych urz�dze�, 65
procesów, 112
tekstu, 485
us�ug, 205
widoków, 139, 141
zdj��, 454

wywo�anie
Anta, 629
metody HttpClient.execute, 239
zwrotne, 264

wywo�ywanie
asynchroniczne, 338
synchroniczne, 336
zdalne, 336

wywo�ywanie us�ugi, 213
wzorzec

DAO, 302
MVC, 96
ViewHolder, 160

X
XML, Extensible Markup Language, 42, 376

Z
zaciemnianie

kodu, 698
nazw metod, 700
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zadania
asynchroniczne, 256
testowe, test cases, 532, 534, 550

zalety tabletów, 639
zamkni�cie procesu, 111
zapis

danych, 295
pliku, 284, 287

zarz�dzanie
akcjami, 215
bazami danych, 299
testami, 529
w�tkami, 249
w�tkami roboczymi, 265
zasilaniem, 226–228
zasobami, 638

zasoby, 73, 76
DealDroid, 77
multimedialne, 441

zasób uk�adu, 40
zawieszanie si� aplikacji, 239
zdalna us�uga, 214
zdalne wywo�anie procedur, 335
zdarzenie

BOOT_COMPLETED, 207
CONNECTIVITY_ACTION, 398
parsera SAX, 382

zdj�cia, 466
zegar, 271
zg�aszanie zdarze�, 571
zintegrowane �rodowisko programowania, 34
z��czenia, 300

zmiana
konfiguracji, 125
konfiguracji sieci, 399
orientacji, 125
sieci, 396

zmienna �rodowiskowa $PATH, 36, 61, 588
zmniejszanie zu�ycia energii, 59
znacznik

<merge>, 155
czasu, 571
kierunkowy, directional tag, 209
us�ugi, 204

znak
@, 41
+, 151
zach�ty, 53

znaki @+id, 151
zrzut stosu, 699

�
��danie

GET, 368
HTTP, 359
rejestracji, 231

�yroskop, 58
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