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Pisanie aplikacji na tablety
z Androidem

W tym rozdziale

m Stosowanie fragmentow

m Pasek akgcji

m Implementowanie przeciggania

Wizystko staje si¢ coraz wigksze. Dlatego obecnie nalezy pisac programy
w bardziej wyrafinowany sposdb.
Bill Budge

Byl rok 2001. Microsoft, najwicksza firma technologiczna na swiecie, zaprezen-
towal przetomowg wersje niezwykle popularnego systemu operacyjnego —
Windows XP Tablet PC Edition. Zdaniem Microsoftu miatl to by¢ poczatek ery
urzadzen dotykowych. Wiemy, jak to sie skoriczylto. System XP Tablet PC Edition
okazal sie niewypatem.

Tak naprawde komputery z systemem XP Tablet nie byly pierwszymi urza-
dzeniami z wySwietlaczem dotykowym przeznaczonymi na rynek masowy. Dzie-
sie¢ lat wezesniej inzynierowie z Apple’a opracowali prototyp, ktéry w przeksztal-
conej postaci wprowadzono na rynek jako komputer Newton. Opracowane 10 lat
p6zniej przez Microsoft komputery Tablet PC byly podejrzanie podobne do
Newtona. Jednak prototypowa wersja Newtona nigdy nie trafita do sprzedazy;
komputery z tej rodziny staly sie za to poprzednikami palmtop6w.

Stwierdzenie, ze urzadzenia dotykowe przez wiele lat byly oglaszane jako
nastepny wielki hit, to powazne niedoméwienie. Mozna uzna¢, ze wezesniejsze

633
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634 RozDzIAt 15. Pisanie aplikacji na tablety z Androidem

proby zakoncezyly sie niepowodzeniem, poniewaz producenci prébowali prze-
ksztalci¢ komputery PC w tablety. Dwadzie$cia lat po opracowaniu prototypo-
wego tabletu Newton stalo sie oczywiste, ze naturalnym urzadzeniem dotykowym
sq smartfony i to na nich nalezy wzorowa¢ tablety. W ten sposéb powstaly iPad
Apple’a i Android dla tabletéw. W wersji Android 3.0 (Honeycomb) wprowadzono
istotne zmiany, opracowane z mys$lg o tabletach. Co to oznacza dla programistow
aplikacji na Android?

Jesli juz udostepniasz w sklepie Android Market kilka aplikacji, by¢ moze
nasuwa Ci sie pytanie: ,,Co powinienem zrobié, aby programy dzialaly na table-
tach?”. Liczba uzytkownikéw tabletéw jest znacznie mniejsza niz liczba os6b
korzystajacych z telefon6w. Zyskanie popularnosci przez nowe urzadzenia, jakimi
sa tablety, wymaga czasu, a uzytkownikéw smartfonéw sg miliony. Prawdopodob-
nie duzo wieksze zyski przyniesie inwestowanie w rozwijanie aplikacji na Android
przeznaczonych na smartfony, a nie na tablety. Jest to prawdg zwlaszcza w przy-
padku nowych aplikacji. Tworzac programy na smartfony, dotrzesz do znacznie
wiekszej grupy odbiorcow.

Istniejg jednak wyjatki od tej reguly. Niektore rodzaje aplikacji lepiej nadajg
sie dla tabletéw niz dla smartfonéw. Na przyklad czytniki wiadomosci, aplikacje
z sieci spoteczno$ciowych, sklepy internetowe czy inne programy wyswietlajace
bogate materialy wygladaja znacznie lepiej na wiekszym ekranie. Na smartfonie
powiagzane informacje trzeba wyswietla¢ na dwéch lub trzech ekranach, a na
tablecie mozna je zaprezentowaé na jednej angazujacej czytelnika stronie. Nawet
w innych obszarach wezesne wprowadzanie aplikacji na tablety do sklepu Android
Market przynosi powazne korzySci. Program moze zyska¢ popularno$é¢ z uwagi
na niewielka konkurencje, co zapewnia dobra pozycje wyjsciows, kiedy wiecej
0s6b zacznie kupowac tablety i szukaé ciekawych aplikacji w sklepie.

Niezaleznie od tego, czy lubisz nowinki, czy nie, w pewnym momencie
zechcesz utworzy¢ aplikacje na tablety (w przeciwnym razie prawdopodobnie nie
czytalby$ tego rozdzialu). W tym rozdziale wzbogacamy aplikacje Deal Droid
z rozdziatu 2. i tworzymy jej wersje na tablety. Gotowy produkt przedstawiono
na rysunku 15.1.

Decyzji o utworzeniu aplikacji na tablety nie podejmuje sie stopniowo. Trzeba
od poczatku stwierdzi¢, ze program ma dziala¢ w tabletach. Rozwijanie takich
aplikacji jest ekscytujace, poniewaz tablety w por6wnaniu ze smartfonami otwie-
rajg przed programistami wiele nowych mozliwosci. Liczne typowe problemy,
na przykltad maly ekran, niewielka ilo§¢ pamieci, koniecznosé¢ obstugi dawnych
wersji Androida i wolna sieé, w tabletach sa mniej dotkliwe. Jednak zanim
zaczniemy tworzy¢ fragmenty pelne widokéw StackView, warto zastanowi¢ sie,
jakie elementy aplikacji sg juz gotowe i jak je wykorzystaé.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



Przygotowania do tworzenia aplikacji na tablety 635

Rysunek 15.1.
Aplikacja DealDroid
w wersji na tablety

15.1. Przygotowania do tworzenia aplikacji na tablety

Pisanie programéw na tablety nie polega tylko na stosowaniu nowych interfejséw
API i wiekszych grafik. Musisz zdecydowad, czy chcesz utworzy¢ odrebna aplikacje,
czy rozwing¢ istniejacy program na smartfony, tak aby dziatal poprawnie takze
na tabletach. W tym rozdziale koncentrujemy sie na pisaniu nowych aplikacji.
Pozwala to wykorzystaé¢ wszystkie mozliwosci Androida 3.0. Wszystkie (lub pra-
wie wszystkie) techniki z tego rozdzialu mozna zastosowaé w czasie tworzenia
standardowych aplikacji.

TECHNIKA 87. Wykorzystywanie istniejacego kodu za pomoca
projektow bibliotek

Cho¢ tworzymy odrebng aplikacje przeznaczong na tablety z Androidem, nie
oznacza to, ze program jest zupetnie odmienny od rozwigzan tworzonych na
smartfony. Obie wersje aplikacji maja wiele wsp6lnych funkcji i moga korzystaé
nawet z tych samych danych. Dane te mozna przechowywaé lokalnie w urzadzeniu
lub w chmurze na serwerze. Sposéb dostepu do takich danych, a nawet porzad-
kowania ich po pobraniu do pamieci lokalnej jest taki sam jak w smartfonach.
Na szczescie istnieje dobry sposéb na wspétuzytkowanie kodu przez rézne apli-
kacje na Android.

PROBLEM

W nowej aplikacji na tablety zamierzamy wykorzysta¢ kod istniejacego programu
na smartfony. Chcemy, aby istniata tylko jedna kopia kodu. Pozwala to dodawaé
nowe funkcje, naprawia¢ bledy i wykonywaé podobne zadania w jednym miejscu.

ROZWIAZANIE

Sposobem na wspétuzytkowanie kodu miedzy aplikacjami na Android jest zasto-
sowanie projektéw bibliotek dla Androida. Takie projekty dobrze nadaja sie do
porzadkowania kodu i wprowadzono je w tym samym czasie co Android 2.2.
Projekty bibliotek nie sg przeznaczone tylko dla tabletéw i Androida 3.0 —
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636 RozDzIAt 15. Pisanie aplikacji na tablety z Androidem

pozwalaja wspotuzytkowaé kod takze miedzy ré6znymi aplikacjami na smartfony.
Taki projekt jest bardzo przydatny przy tworzeniu aplikacji, ktéra ma dziata¢ na
smartfonach i tabletach.

Wspomnielismy juz, ze projekty bibliotek wprowadzono w tym samym okre-
sie co Android 2.2. Dostosowano je jednak do jeszcze wezesniejszych wersji
Androida. Mozliwe, ze przechowujesz kod w takich bibliotekach i mozesz
natychmiast wykorzystaé je do tworzenia aplikacji na tablety na podstawie istnie-
jacego kodu programéw na smartfony. Jesli tak jest, mozesz przejsé bezposrednio
do nastepnej techniki. Jezeli jednak jeszcze nie stosujesz projektéw bibliotek,
czeka Cig refaktoryzacja i zmiana uporzadkowania kodu.

W tej technice przeksztatcamy aplikacje DealDroid przedstawiong po raz
pierwszy w rozdziale 2. na program na tablety. Caly kod aplikacji Deal Droid
znajduje sie w jednym projekeie aplikacji na Android. Musimy to zmienié. Na
rysunku 15.2 pokazano nowy sposéb uporzadkowania kodu, pozwalajacy wyko-
rzystaé ten kod w nowym projekcie aplikacji na tablety.

Na rysunku 15.2 widoczne sg projekty DealsLib i TabletDeals. DealsLib to
projekt biblioteki dla Androida, obejmujacy kod wspétuzytkowany przez aplikacje
na smartfony i tablety. TabletDeals to projekt aplikacji na tablety. W tym roz-
dziale opisujemy go bardzo szczegétowo. Na rysunku widaé, jaki kod znajduje
sie w projekcie biblioteki. Umieszczono w niej (w pakiecie com.manning.aip.
>dealdroid.xml) caty kod do pobierania danych z internetu i ich przetwarzania.
Kod ten moze by¢ taki sam dla tabletéw i smartfon6w. Dane w formacie XML
sq przetwarzane na obiekty modelu (okres§lone w pakiecie com.manning.aip.
>dealdroid.model) uzywane przez aplikacje. Takze kod tych obiektow jest cze-
$cig biblioteki.

W pakiecie najwyzszego poziomu (com.manning.aip.dealdroid) znajduje sie
kilka innych klas. Najciekawsza z nich jest DealsApp. Jest to klasa typu Application
uzywana w obu aplikacjach. Obejmuje pamieé¢ podreczng z danymi, a takze stan
aplikacji. Stan w aplikacjach na tablety mégltby by¢ inny, jednak tu jest taki sam,
dlatego wspomniang klase mozna wspétuzytkowaé w wersjach programu na
smartfony i tablety.

Ponadto miedzy aplikacjami wspéluzytkowane sg niektére zasoby, przede
wszystkim pliki strings.xml i plurals.xml. Wspétuzytkowaé mozna takze inne
zasoby, na przyklad obiekty graficzne.

OMOWIENIE

Projekty bibliotek daja duze mozliwosci. Programisci — zwlaszcza piszacy pakiety
aplikacji wspétuzytkujacych duze fragmenty kodu — dobitnie domagali sie tego
mechanizmu. Czesto wspélny kod stuzy do obstugi dostepu do sieci i modelu
danych, podobnie jak w przykladzie. Nieraz wspoélny jest tez kod do uwierzy-
telniania uzytkownikéw i p6zniejszego zarzadzania informacjami o tozsamosci
(na przyktad znacznikami uwierzytelniajacymi i (lub) okreslajacymi uprawnienia).
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B+ =0

T;;%Dealsl.lh {trunk/ch15/DealsLib]
¥ ifsre
¥ [ com.manning.aip.dealdroid
» [T} Constants.java 479 3/6/11 6:20 PM mike.sr@gmail.
>[I} DealsApp.java 532 3/17/11 B:44 AM mike.sr@gmail
¥ [J} RetrievelmageTask.java 474 3/5/11 5:23 PM mike.s
» [F} Utiljava 474 3/5/11 5:23 PM mike.sr@gmail.com
'mmm ing.aip.d id.model
> [J3 em java 474 3/5/11 5:23 PM mike.sr@gmail.com
b [J} Section.java 474 3/5/11 5:23 PM mike.sr@gmall.cor
v aa com ing.aip. xml
P [I} DailyDealsFeedParser java 474 3/5/11 5:23 PM mike
3 E,; DailyDealsXmiPullFeedParser.java 474 3/5/11 523 P
| Eﬂgen [{Generated Java Files]
» = Android 2.2
‘.}gassets
v Zyres
» (S drawable-hdpi
P (= drawable-Idpi
» (= drawable-mdpi
(= layout
¥ Eyvalues
.jc', plurals.xml 474 3/5/11 5:23 PM mike.sr@gmail.com
(¥} strings.xml 479 3/6/11 6:20 PM mike.sr@gmail.con
;-g},AndmidManifesl.xml 474 3/5/115:23 PM mike.sri@gmail.
[ default.properties 474 3/5/11 5:23 PM mike.sr@gmail.cor
% proguard.cfg 474 3/5/11 5:23 PM mike.sr@gmall.com
V&%TabletDeals [trunk/ch15/TabletDeals)
v (@src
v &mm,mnn ning.aip.tabdroid
P [J} DealAlarmReceiver.java 479 3/6/11 6:20 PM mike.si
> m DealBootReceiver.java 479 3/6/11 6:20 PM mike.sr |
> mbealfragmmt.java 477 3/5/115:39 PM mike.sr@gm
P [J] DealService.java 479 3/6/11 6:20 PM mike.sr@gmai
| ij] DealsMain. java 479 3/6/11 6:20 PM mike.sr@gmail.
» [B DetailsActivityjava 531 3/17/11 8:44 AM mike.sr@g
> m FilmstripFragment.java 47% 3/6/11 6:20 PM mike.sr
» [BSectionDetailsFragment java 531 3/17/11 8:44 AM +
> E@gen [Generated Java Files]
b =, Android 3.0
» 8 DealsLib_src [Android Library]
E—aassets
v Zgres
¥ (=3 drawable-hdpi
» (= drawable-Idpi
¥ (5 drawable-mdpi
¥ (glayout
¥ deal_details.xml 479 3/6/11 6:20 PM mike.sr@gmai
.j,,' deal_title_list_entry.xml 476 3/5/11 5:25 PM mike.s
[} details.xmi 531 3/17/11 8:44 AM mike.sr@gmail.co
g home.xml 531 3/17/11 8:44 AM mike.sr@gmail.cor
¥ (g layout-port
[ details.xml 479 3/6/11 6:20 PM mike.sr@gmail.com
_raﬂimstrip,xml 479 3/6/11 6:20 PM mike.sr@gmail.cc
-._iﬁhome.xml 476 3/5/11 5:25 PM mike.sr@gmail.com
» Gy menu
(Eiyvalues
,q,AndmidManifest.xml 531 3/17/11 8:44 AM mike.sri@gma
Lﬂ default.properties 476 3/5/11 5:25 PM mike.sr@gmail.cor
- :
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Rysunek 15.2. Kod przygotowany
do wspoétuzytkowania z aplikacja
na tablety

Tego rodzaju kod czesto obejmuje elementy interfejsu uzytkownika, poniewaz
programi$ci zwykle starajg sie ujednolici¢ sposéb logowania sie do aplikacji.
Uzyskanie tego efektu nie jest trudne, gdyz w bibliotece mozna umiescic¢ aktyw-
nosci, XML-owy kod uktadu itd. Dla projektu biblioteki trzeba tez utworzy¢ plik
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AndroidManifest.xml. Mozna w nim deklarowa¢ aktywnosci, ustugi i inne ele-
menty — tak jak w innych manifestach. Jesli jednak chcesz wykorzystaé w apli-
kacji aktywnosé z projektu biblioteki (lub inny komponent deklarowany w mani-
fescie), musisz zadeklarowaé te aktywno$é w pliku AndroidManifest.xml aplikacji.
Manifest projektu biblioteki pelni funkcje menu dostepnych komponentéw,
ktére trzeba zadeklarowaé w pliku manifestu aplikacji.

Kod mozna wspéluzytkowaé¢ miedzy projektami na rézne sposoby. Jesli korzy-
stasz ze §rodowiska Eclipse (albo Anta, Mavena lub innego narzedzia zarzadzaja-
cego zalezno$ciami), mozesz utworzyé wlasng biblioteke z kolekejg kodu w Javie
i wykorzysta¢ ja w aplikacji. Zalezno$¢ miedzy bibliotekg a aplikacjg moze wyste-
powaé na poziomie kodu zrédlowego lub na poziomie binarnym. W tym drugim
przypadku najpierw nalezy skompilowaé projekt biblioteki badz nawet spakowac
go do archiwum JAR. Utrudnieniem jest wtedy tylko koniecznosé upewnienia sie,
ze w kodzie biblioteki nie wystepuja zadne standardowe klasy Javy niedozwo-
lone w Androidzie, a takze uzycie odpowiedniego archiwum android.jar. Przy
stosowaniu projektéw bibliotek dla Androida zadania te sg wykonywane auto-
matycznie.

Inng wazng zaletg projektéw bibliotek dla Androida w poréwnaniu ze stan-
dardowymi bibliotekami Javy jest obstuga zarzadzania zasobami. W przykladzie
w bibliotece umieszczamy standardowy plik strings.xml. Pozwala to wspétuzyt-
kowacé ten plik w wersjach na smartfony i tablety. Mozna tez zastapi¢ konkretny
lanicuch znak6éw lub dodaé nowe fragmenty tekstu przez umieszczenie odrebnego
pliku strings.xml w projekcie aplikacji. Kompilator scala wtedy zasoby. Dotyczy
to takze innych zasob6w, na przyklad styléw i obiektéw graficznych, a nawet
plikéw uktadu.

Teraz, kiedy znasz juz dobry sposéb na porzadkowanie kodu i wspétuzytko-
wanie go w aplikacjach na smartfony i tablety, mozna dokladniej zastanowié sie nad
wersja na tablety. Wspomnielismy juz, ze tworzymy aplikacje przeznaczong
tylko na tablety. Nie zamierzamy rozwija¢ wersji dziatajacej réwnie dobrze na
smartfonach i tabletach. Na szcze$cie stosowanie naszego podejscia jest proste
i przynosi duze korzysci.

TECHNIKA 88. Tworzenie aplikacji przeznaczonej na tablety

Programisci aplikacji na Android niechetnie méwili o zréznicowaniu urzadzen
(ang. fragmentation). Okreslenie to czesto stosowali przeciwnicy Androida, twier-
dzacy, ze zbyt trudno jest tworzy¢ aplikacje na te platforme, poniewaz trzeba
zapewni¢ obsluge urzadzen z ekranami o réznej wielkosci i z innymi niejedno-
litymi cechami. Jednoczesnie jest to jednak ukryta warto§é Androida. Wtasciwy
spos6b programowania wymagal, aby nie robié zalozen co do wielkosci i pro-
porcji ekranu. Programis$ci mieli wiele narzedzi do projektowania aplikacji
z uktadem dostosowujacym sie do wyswietlacza. Kiedy wiec pojawialy sie nowe
urzgdzenia z ekranami o przekatnej wynoszacej 4 lub 4,3 cala albo z mniejszymi,
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2,5-calowymi wySwietlaczami, wiekszo$¢ programéw dziatata w nich prawidlowo.
Nawet na pierwszych tabletach z 7-calowymi ekranami i Androidem 2.2 wiekszos¢
aplikacji funkcjonowata bez probleméw (choé¢ byly tez wyjatki od tej reguty —
niektérzy programisci nie stosowali najlepszych praktyk i w czasie projektowania
uktadéw robili zatozenia dotyczace wielkosci wyswietlacza). Bylo to wielkq zalety
malych tabletéw. Kiedy pojawily sie na rynku, od razu istnialo wiele aplikacji, ktére
prawidlowo na nich dziataty.

Jednak w czasie prac nad wiekszymi tabletami okazalo sie, ze opracowanie
systemu operacyjnego pod katem takich urzadzen ma duze zalety. Dlatego powstal
Android 3.0. Platforma ta obejmuje elementy sprawiajace, ze aplikacje moga
dziataé réwnie dobrze zar6wno na smartfonach, jak i na tabletach. Ponadto pozwala
tworzy¢ atrakcyjne programy przeznaczone tylko na tablety. Wymaga to jednak
zablokowania dostepu do aplikacji uzytkownikom mniejszych urzadzen.

PROBLEM

Piszemy aplikacje przeznaczong tylko na tablety. Chcemy wykorzysta¢ duzy
ekran i wszystkie mozliwosci platformy dostepne w tabletach. Nie zamierzamy
dostosowywaé aplikacji do urzadzen z mniejszymi ekranami, niezaleznie od
wersji Androida dzialajacej na tych urzadzeniach.

ROZWIAZANIE

Mozliwe, ze juz znasz rozwigzanie. W pliku AndroidManifest.xml nalezy okresli¢
wszystkie wymagania aplikacji. Nastepnie filtry w sklepie Android Market spra-
wia, ze aplikacja nie bedzie pojawia¢ sie w urzadzeniach innych niz tablety. Na
listingu 15.1 znajduje sie fragment manifestu pozwalajacy uzyska¢ ten efekt.

Listing 15.1. W manifescie mozna okresli¢, ze aplikacja jest przeznaczona
tylko na tablety

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<manifest xmins: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 byla przeznaczona tylko na tablety, w manifescie trzeba poda¢ dwa
podstawowe wymagania. Ot6z w urzadzeniu musi dziataé Android 3.0 (Honey-
comb) lub nowsza wersja tej platformy @. Moze sie wydawad, ze to wystarczy.
W konicu jesli dostepny jest interfejs APT w wersji 11 (Android 3.0) lub nowszej,
mozna korzystaé ze wszystkich interfejséw API potrzebnych w rozwijanej aplikacji.
Gdy powstawala ta ksigzka, wersja Android 3.0 byta najnowsza i dziatata tylko na
tabletach, ale do czasu trafienia tej pozycji na potki pojawig sie prawdopodobnie
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nowsze wersje, ktére bedg obejmowaé wszystkie funkcje Androida 3.0 i pracowaé
zar6wno na smartfonach, jak i na tabletach. Dlatego trzeba tez okresli¢, ze apli-
kacja dziala tylko na urzadzeniach z ekranami xlarge @. Ten rozmiar wysSwie-
tlaczy wprowadzono w Androidzie 2.3. Odpowiada on ekranom majacym przy-
najmniej siedem cali. Po okresleniu w manifescie tych dwéch wymagan mozna
mieé¢ pewnosé, ze kazde urzadzenie, na ktérym uruchamiana jest aplikacja, to
tablet ze zoptymalizowanymi pod jego katem interfejsami APT wprowadzonymi
w wersji Honeycomb.

Nalezy wspomnieé o jeszcze jednym aspekcie programowania aplikacji na
tablety. W czasie pisania aplikacji na smartfony programisci czesto zakladaja, ze
urzadzenie zwykle znajduje sie w orientacji pionowej. Na szczescie system ope-
racyjny dobrze obstuguje zmiany orientacji, dlatego nawet jesli programista cal-
kowicie zapomni o przygotowaniu wersji dla poziomego ukltadu ekranu, aplikacja
prawdopodobnie bedzie dziata¢ poprawnie po obréceniu urzagdzenia. Warto
jednak zastanowi¢ sie nad trybem poziomym, a czasem dobrze jest nawet przy-
gotowac dla niego odrebne uklady. W Androidzie standardowo nalezy utworzy¢
katalog ze zoptymalizowanymi plikami XML z kodem uktadéw. Inna mozliwosé
to pominiecie orientacji poziome;j i obstugiwanie tylko trybu pionowego. Ma to
pewne zalety, cho¢ uzytkownicy urzadzen z wysuwanymi klawiaturami nie bedg
zadowoleni z aplikacji napisanej w ten sposéb.

Tablety réznig sie od smartfonéw. Orientacja to jeden z obszaréw, gdzie
r6znice miedzy tymi typami urzadzen sa duze. Z tabletéw zwykle korzysta sie
w orientacji poziomej. Dlatego standardowo pliki ukladu dla tej orientacji
umieszcza sie w katalogu /res/layout, a pliki dla trybu pionowego — w katalogu
fresflayout-port. Jesli korzystasz z wtyczki ADT dla $rodowiska Eclipse, mecha-
nizm tworzenia interfejsu uzytkownika z tej wtyczki pomoze Ci w rozwijaniu
aplikacji na tablety, co pokazano na rysunku 15.3.

OMOWIENIE
Opisane tu podejscie pod wieloma wzgledami rézni sie od tworzenia typowych
aplikacji na Android. Zwykle warto obstugiwa¢ jak najwiecej ré6znych wyswie-
tlaczy. Tu wykluczamy wszystkie wymiary oprécz jednego. Kiedy pojawily sie
pierwsze tablety z wersja Honeycomb Androida, nie tylko mialy podobne wymiary,
ale tez te samg rozdzielczo$¢ ekranu. Bylo to co$§ nowego dla programistéw apli-
kacji na Android, przyzwyczajonych do tworzenia rozwigzan z uwzglednieniem
ekranéw o roznej wielkosci i rozdzielczosci. Od czaséw urzadzen G1 nie mozna
bylo tworzy¢ programéw dostosowanych do ekranu o konkretnych cechach (przy
czym fizyczne wymiary poszczeg6lnych modeli tabletéw byly zréznicowane).
Unikaj jednak stosowania przestarzalych uktadéw Absolutelayout lub podawania
wymiaréw w ukladzie za pomocg fizycznych pikseli.

Przedstawilismy projekty bibliotek, najnowsze interfejsy API i uktady dla
duzych ekranéw. Pora rozpoczaé tworzenie programéw na tablety z Androidem.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



Podstawowe informacje o tabletach 641

Rysunek 15.3. Tworzenie interfejsu na tablety z wykorzystaniem wtyczki ADT

Zaczynamy od podstawowych technik, ktére powinien znaé kazdy programista
aplikacji na tablety. Ponadto pokazujemy, ze techniki te nie s ograniczone do
tabletéw i ze mozna je latwo wykorzysta¢ takze przy tworzeniu aplikacji na
smartfony.

15.2. Podstawowe informacje o tabletach

Tablety z Androidem istnialy juz na dtugo przed pojawieniem sie Androida 3.0.
Mialy ekrany o przekatnej od pieciu do siedmiu cali, byly wiec mniejsze niz
pierwsze urzadzenia z wersja Honeycomb. Takie miniaturowe tablety byly cie-
kawe same w sobie. Jak juz wspomnielismy, wiekszo$¢ aplikacji na Android dzia-
lala w nich prawidlowo. Z uwagi na dodatkowa przestrzen niektore takie pro-
gramy wygladaly catkiem dobrze. Mimo to mozna bylo je opisaé¢ najwyzej jako
poprawne. Jest to dow6d na to, ze Android potrafi dostosowaé aplikacje do wy$wie-
tlacza bez nadmiernego utrudniania pracy uzytkownikom.

Android 3.0 zaprojektowano tak, aby byt wiecej niz poprawny. Podejscie nie
polegato na dostosowaniu Androida do poprawnej pracy na wiekszym ekranie
lub na dodaniu nowych komponentéw interfejsu uzytkownika. Twérey platformy
wprowadzili powazne zmiany, aby poméc programistom w skutecznym pisaniu
aplikacji na urzadzenia z wiekszymi wySwietlaczami. Omawianie podstawowych
technik tworzenia aplikacji na tablety zaczynamy od przyjrzenia sie jednemu
z najwazniejszych mechanizméw wprowadzonych w wersji Honeycomb. Sg nim
fragmenty.
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TECHNIKA 89. Fragmenty

Wspomnieli$my juz, ze Android 3.0 zaprojektowano z mysla o tabletach. Opra-
cowanie nowej wersji nie polegato na dodaniu nowych elementéw do wezesniej-
szych odmian Androida. Jednym z najlepszych dowodéw na to jest interfejs
API fragment6w. Fragmenty umozliwiaja porzadkowanie kodu aplikacji w nowy
spos6b, znacznie ulatwiajacy radzenie sobie z tworzeniem uktadéw dostosowanych
do duzych ekranéw tabletéw z Androidem. Jednak mechanizm ten jest przydatny
nie tylko w programach na tablety.

PROBLEM

Chcemy podzielié kod aplikacji na moduly, aby mozna bylo stosowaé zupelnie
odmienne uklady dla orientacji poziomej i pionowej bez koniecznosci powielania
kodu oraz funkcji.

ROZWIAZANIE

Rozwigzanie polega na uzyciu fragmentéw do uporzadkowania kodu. Stosowanie
r6znych uktadéw dla orientacji poziomej i pionowej nie jest niczym nowym.
W przypadku tabletéw istotna jest natomiast ilo§¢ miejsca na ekranie. W smart-
fonach, gdzie wyswietlacze sa mniejsze, w ukladach poziomych i pionowych
zwykle dostepne sg te same informacje oraz funkcje. Zmiana orientacji prowadzi
do sensownego nowego uporzadkowania elementéw. W tabletach nie jest niczym
niezwyktym wy$wietlanie na ekranie odmiennych komponentéw w réznych
ukladach. Przyjrzyjmy sie konkretnemu przyktadowi.

Aplikacja DealDroid (rozdzial 2.) umozliwia uzytkownikom wy$wietlanie ofert
dnia z eBaya. Jedna z aktywnosci aplikacji wyswietla liste ofert, a druga — szcze-
gotowe informacje o wybranych ofertach. Na tablecie oba zadania mozna wyko-
nywa¢ w jednej aktywnodci, ale tylko w uktadzie poziomym. Na rysunku 15.4
pokazano wyglad takiej aktywnosci.

W aplikacjach na tablety czesto stosuje sie pewien wzorzec. Po lewej stronie
ekranu wySwietla sie przewijang liste, a po prawej — szczegétowe informacje
0 wybranym elemencie. Na rysunku 15.5 pokazano, ze wybranie elementu z listy
prowadzi do zmiany danych wyswietlanych w duzym obszarze ze szczegétami.

Wré6émy do problemu, czyli wyswietlania ré6znych komponentéw w zalez-
no$ci od orientacji tabletu. Na rysunku 15.6 widaé, co sie dzieje po obréceniu
urzadzenia.

Poréwnaj rysunki 15.5 i 15.6. Wida¢, ze obszar ze szczeg6lowymi informa-
cjami wyglada tak samo w obu orientacjach. R6znice sg podobne do tych, ktére
znamy z aplikacji na smartfony. Jednak listy ofert wygladaja inaczej. Tego wlasnie
dotyczy okreslenie ,,zupelnie odmienne uklady” z opisu problemu. W smart-
fonach takie podejscie stosuje sie bardzo rzadko, jednak w aplikacjach na tablety
nie jest ono niczym niezwyktym.
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“ Share

Seeen Deals Gear  Party

Air Jordan 1 Anodized N\
Armor Snea ) ;
’ ®

FUBU Jan ens Athletic
Toning 5

Digital Sports

ompartment

Skullcandy Crispy Fleece Hoodie Ai r J 0 r d a n 1 M e n S A n 0 d iz e d A r m 0 r
ad Clima Mens

tball Shoes Sneakers
.\S\ic‘g:j:ssﬂc-nsrI.TMsusE:.:sketbaII N]SRP. ]5000
Quantity: 32
Quantity Sold: 27
Location: New York, New York

Rysunek 15.4. Lista ofert i szczeg6towe informacje w ukladzie poziomym
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Shoes

Rysunek 15.5. Przegladanie elementow z listy ofert

Najwazniejszym mechanizmem przy tworzeniu aplikacji podobnych do pokazanej
sa fragmenty. Umozliwiaja one podzial interfejsu uzytkownika na moduly. Na lis-
tingu 15.2 przedstawiono kod uktadu z rysunku 15.4.
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z -
Rysunek 15.6. Lista ofert

i szczegotowe informacje
w ukiladzie pionowym

Listing 15.2. Kod XML ukfadu ze szczeg6towymi informacjami o ofercie
(/res/layout/details.xml)

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<LinearlLayout xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="horizontal"
android: layout width="match parent"
android:layout _height="match parent"
android:id="@+7d/details _container">

<fragment
class="com.manning.aip.tabdroid.SectionDetailsFragment" —0
android:id="@+7d/section _1ist_fragment"
android:visibility="gone"
android: layout_marginTop="7android:attr/actionBarSize"
android: Tayout width="300ap"
android:layout _height="match parent" />

<fragment class="com.manning.aip.tabdroid.DealFragment" -—0
android:id="@+7d/deal fragment"
android: layout width="match parent"
android:layout_height="match _parent" />

</LinearLayout>
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Mamy nadzieje, ze mitym zaskoczeniem jest dla Ciebie to, jak prosty jest plik
uktadu dla widoku ze szczegélowymi informacjami. Kod obejmuje dwa frag-
menty. Pierwszy @ wyswietla liste ofert po prawej stronie ekranu. Drugi @ poka-
zuje szczegbéltowe informacje na temat wybranego elementu. Kod pierwszego
fragmentu przedstawiono na listingu 15.3.

Listing 15.3. Fragment wyswietlajacy liste ofert (plik SectionDetailsFragment.java)

public class SectionDetailsFragment extends ListFragment { —@

Section section;

int currentPosition = 0;

DealsApp app;

@verride

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.sectionlList.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 ;
1
1
1
}

@0verride

public void onActivityCreated(Bundle savedInstanceState) { —8
super.onActivityCreated(savedInstanceState);
buildui();

1

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;

1

setListAdapter(new ArrayAdapter<String>(getActivity(),
R.1ayout.deal title Tist entry. dealTitles)); <€—©

listView.setSelection(currentPosition);

showDeal (currentPosition);
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Aby utworzy¢ fragment, wystarczy utworzy¢ klase pochodna od android.app.
>Fragment. Tu tworzymy klase pochodng od ListFragment @, ktéra sama jest
klasa pochodng od klasy Fragment. Klasa ListFragment obejmuje jeden widok
ListView i czesto stuzy do wyswietlania list elementéw w ukladzie z podzielonym
ekranem, takim jak na rysunku 15.4. Fragment ma odrebny cykl zycia powigzany
z cyklem zycia nadrzednej aktywnosci. Aktywnosé ta zada widoku od fragmentu
przez wywolanie metody onCreateView danego fragmentu. Metoda onCreate @
fragmentu jest wywolywana bezposrednio po wywolaniu metody onCreate aktyw-
nosci, jednak przed metodg onCreateView fragmentu. W metodzie onCreate przy-
wracamy lub ustawiamy stan fragmentu (podobnie jak robimy z aktywno$cia).
Pewien czas po wywolaniu metody onCreateView fragmentu nastepuje wywolanie
metody onActivityCreated @. Jak wskazuje nazwa, wywolanie to ma miejsce
po utworzeniu aktywnosci. We wspomnianej metodzie konfigurujemy widok
ListView @ bedacy cze$cig fragmentu ListFragment. Widok ten dziata jak inne
widoki ListView, dlatego trzeba okresli¢ dla niego adapter ListAdapter @, ktéry
zapewni dane i uktad element6éw z widoku.

Warto zauwazy¢, ze ostatnia operacja w ramach konfigurowania interfejsu
uzytkownika fragmentu ListFragment jest wywolanie metody showDeal. Metoda
ta wySwietla konkretng oferte w gléwnym fragmencie ze szczegétowymi infor-
macjami. Dlatego metode te nalezy wywolywa¢ po wybraniu elementu listy.
Na listingu 15.4 przedstawiono kod do wyswietlania ofert i obstugi dotkniecia
elementu.

Listing 15.4. Wyswietlanie konkretnej oferty (plik SectionDetailsFragment.java)

@verride
public void onListItemClick(ListView 1, View v, int position, Tong 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); —0
fragment.showCurrentItem();: <«——@
}

Jednym z wygodnych aspektéw korzystania z klasy ListFragment jest to, ze trzeba
przestonié metode onListItemClick, aby obslugiwa¢ dotkniecie elementéw listy.
Tu sprawdzamy wybrany element listy @. Nastepnie wywolujemy metode
showDeal z listingu 15.3. Drugi fragment ma wtedy wySwietli¢ inng oferte, dla-
tego potrzebny jest uchwyt do tego fragmentu @. Do pobrania uchwytu uzywamy
egzemplarza klasy FragmentManager, dostepnego w kazdym fragmencie. Wré¢ do
listingu 15.2. Zwr6¢ uwage, ze przypisalismy do fragmentu identyfikator, ktory
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mozna teraz wykorzysta¢ do uzyskania uchwytu. Po jego pobraniu nalezy wywo-
fa¢ metode showCurrentitem @, aby nakazaé ponowne wy$wietlenie fragmentu.
Na listingu 15.5 przedstawiono te metode i pozostaly kod klasy DealFragment.

Listing 15.5. Fragment do wyswietlania ofert (plik DealFragment.java)

public class DealFragment extends Fragment { «—@
DealsApp app;
private ProgressBar progressBar;
@Qverride
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.currentltem;
if (item != null) {
populateDealView(dealView, item);

return dealView;
1
private void populateDealView(View dealView, Item item) { <«+—@
ImageView icon = (ImageView) dealView.findViewById(
R.id.details _icon);
icon.setImageResource(R.drawable.placeholder) ;
new RetrievelmageTask(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.findViewByld(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);

1

public void showCurrentItem(){ <«—@
Item item = app.currentltem;
View dealView = getView():
populateDealView(dealView, item);
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To kolejny fragment. Tym razem bezposrednio tworzymy klase pochodng od klasy
Fragment @. Nie trzeba przejmowa¢ sie zarzadzaniem stanem tego fragmentu,
poniewaz jest on powigzany ze stanem aktywnos$ci (i fragmentu ListFragment
z listingu 15.3). Dlatego wystarczy przestoni¢ metode onCreateView @. Zauwaz, ze
do tej wywolywanej zwrotnie metody przekazujemy obiekt klasy LayoutInflater.
Wykorzystujemy go do przeksztatcenia pliku XML uktadu na widok @. Nastepnie
wigzemy @ dane wybranej oferty z kontrolkami z pliku XML uktadu. W konico-
wej czesci listingu znajduje sie metoda showCurrentItem, ktéra moga wywolywaé
inne fragmenty. Metoda ta sprawdza, ktéry element jest wybrany, i przekazuje
2o do uzywanej juz wezesniej metody populateDealView @.

Po zmianie orientacji tabletu na pionowa nalezy wyswietli¢ inny uktad,
widoczny na rysunku 15.6. Najprosciej uzyska¢ ten efekt przez zastosowanie
odrebnego pliku XML ukladu. Kod ukladu dla orientacji pionowej przedsta-
wiono na listingu 15.6.

Listing 15.6. Uklad dla orientacji pionowej (/res/layout-port/details.xml)

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<LinearLayout xmlins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android: layout width="match_parent"
android:layout _height="match parent"
android:id="@+7d/details _container"
android:gravity="bottom">

<fragment class="com.manning.aip.tabdroid.DealFragment" —@
android:id="@+id/deal fragment"
android: layout_marginTop="7android:attr/actionBarSize"
android: layout width="match parent"
android:layout _height="wrap_content"
/>

<fragment class="com.manning.aip.tabdroid.FilmstripFragment"” —0
android:id="@+7d/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 juz fragment DealFragment. Przeznaczeniem fragment6w jest
wlasnie umozliwianie powtérnego wykorzystania kodu. Zauwaz, ze nie pokazu-
jemy kodu aktywnosci obejmujacej fragmenty. Nie ma takiej potrzeby. Fragmenty
sg niezalezne. W orientacji pionowej zastepujemy klase SectionDetailsFragment
klasg FilmstripFragment @. Kod tej ostatniej znajduje sie na listingu 15.7.

Klasa FilmstripFragment jest nieco podobna do klasy SectionDetailsFragment
z listingu 15.3. Obie klasy wyswietlajg wszystkie oferty z danej kategorii i umoz-
liwiaja dotkniecie oferty w celu wyswietlenia szczeg6lowych informacji na jej

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



TECHNIKA 89. Fragmenty 649

Listing 15.7. Pozioma lista rysunkow uzywana do wybierania ofert
(plik FilmstripFragment.java)

public class FilmstripFragment extends Fragment {
@0verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState){ <«—@
super.onCreate(savedInstanceState);
// Kod do zarzqdzania stanem pominigto.
}
@0verride
public View onCreateView(LayoutInflater inflater,
ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState){ —0
HorizontalScrollView strip =
(HorizontalScrollView) inflater.inflate(R.Tlayout.f7Imstrip,
container,
false);
filTWithPics(strip);
return strip;
1
private void fillWithPics(HorizontalScrollView strip) {
ViewGroup pics = (ViewGroup) strip.findViewByld(R.id.pics);
if (pics.getChildCount() > 0){
pics.removeAlTViews();

}
int i =0;
for (Item item : section.items){ —8

ImageView imgView = new ImageView(getActivity());
// Kod do pobierania bitmapy.
imgView.setOnClickListener(new OnClickListener(){
@verride
public void onClick(View img) {
currentPosition = pos;
showDeal (pos) ; —0
1
DR
1

showDeal(currentPosition):

}

private void showDeal(int position){
app.currentItem = app.currentSection.items.get(position);
DealFragment fragment = (DealFragment) getFragmentManager()
.findFragmentById(R.1d.deal fragment);
fragment . showCurrentItem(); +«—06

}
}

temat w komponencie DealFragment. Podobny mechanizm stosujemy w innych
fragmentach. Najpierw w metodzie onCreate @ przywracamy stan. Dalej znajduje
sie implementacja metody onCreateView @, ktéra przeksztalca plik XML uktadu
w zwracany widok. Tym razem nie stosujemy widoku ListView, ale ,,rolke filmu” —
przewijany w poziomie zbiér rysunkéw (jest to widok HorizontalScrollView;
zobacz plik /res/layout-port/filmstrip.xml). Wystarczy zapelnié ten widok @ obiek-
tami klasy ImageView, obejmujgcymi bitmapy z rysunkami ofert. Dla kazdego
widoku ImageView trzeba ustawi¢ metode obstugi zdarzen @ wywolywang w reakeji
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na dotkniecie grafiki przez uzytkownika. Zdarzenie to prowadzi do pobrania za
pomoca klasy FragmentManager uchwytu do fragmentu DealFragment i wywolania
metody showCurrentItem tego fragmentu @.

OMOWIENIE

Fragmenty umozliwiaja porzadkowanie kodu aplikacji w nowy sposéb. Fragment
pod wieloma wzgledami moze by¢ ,,samowystarczalny”. Samodzielnie zarzadza
wyswietlanymi danymi i obsluguje swoj stan. Fragmenty z przyktadowej aplikacji
zaleza od globalnego stanu aplikacji (obiektu typu Application). Mozna z nich
korzystaé¢ w dowolnym miejscu omawianego programu, ale juz nie poza nim. Jest
to celowe. Inna mozliwo§é to utworzenie fragmentéw zaleznych od ustug lub
calkowicie niezaleznych.

Programisci stosowali ten wzorzec na dlugo przed wprowadzeniem frag-
mentéw, choé framework Androida tego nie utatwial. Jedno z czesto uzywanych
podejsé polegato na tworzeniu komponentéw interfejsu uzytkownika, ktére
potrafia zarzadza¢ stanem, pobiera¢ dane i wykonywa¢ podobne operacje. Odmiang
tego wzorca jest rozwijanie komponentéw interfejsu uzytkownika bezposrednio
komunikujacych sie z ustuga wykonujaca wszystkie skomplikowane operacje.
Cho¢ zdaniem niektérych programistéw nalezy unika¢ takich rozwigzan, ponie-
waz naruszajg paradygmat model-widok-kontroler, opisane wzorce czesto oka-
zujg sie przydatne. Zalt6zmy, ze w aplikacji znajduje sie nagléwek z informa-
cjami o stanie, na przyklad o liczbie nieprzeczytanych wiadomosci lub nowych
ofert dnia. Przed wprowadzeniem fragmentéw czesto (oprécz faczenia kodu modelu
z kodem komponentu interfejsu uzytkownika) tworzono klase aktywnosci do
zarzadzania stanem. Nastepnie aktywno$é te stosowano jako klase bazowa dla
wszystkich pozostalych aktywnosci aplikacji. Rozwigzania te maja wady i zalety,
przy czym fragmenty pozwalajg pisa¢ duzo bardziej przejrzysty kod, niz jest to
w przypadku innych podejsé.

Technika oparta na bazowej aktywnosci czesto stuzy tez do obstugi menu.
Taka aktywnos$é moze tworzy¢ menu wySwietlane we wszystkich aktywnos$ciach.
Jednym z powod6éw tworzenia menu na poziomie aplikacji jest to, ze zazwyczaj
ma ono dla programisty niewielkie znaczenie. Jesli w menu znajduje sie jaka$
wazna opcja, i tak trzeba umiesci¢ jg takze w innym miejscu ekranu, poniewaz
bywa, ze uzytkownicy nie korzystaja z menu. W menu nierzadko znajdujg sie tez
typowe opcje, takie jak O programie, Pomoc techniczna, Wyrejestruj sie itd.
W wersji Honeycomb wprowadzono rozwigzanie znacznie wygodniejsze od
menu — pasek akcji (ang. Action Bar). W nastepnej technice opisujemy ten mecha-
nizm i wyja$niamy, kiedy warto go stosowad.

TECHNIKA 90. Pasek akcji

Warto stosowa¢ menu w Androidzie. Mozna umie$cié w nim wiele skrétéw
i przydatnych opcji. Mozna tez udostepnia¢ w nim operacje kontekstowe. Powaz-
nym problemem jest jednak to, ze uzytkownicy rzadko zagladaja do menu.
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Wskutek tego zaczeto tworzy¢ paski akeji. Czesto stosuje sie je w tym samym
celu co samo menu, sg jednak skuteczniejsze z uwagi na wieksza widocznosé dla
uzytkownika.

PROBLEM

Chcemy wyswietlaé¢ dodatkowe, ale uzyteczne funkcje dostepne w kontekscie
uzywanej akurat aktywnosSci. Nie zamierzamy jednak stosowa¢ standardowego
menu Androida, poniewaz uzytkownicy czesto nie korzystaja z niego.

ROZWIAZANIE

Rozwigzanie polega na zastosowaniu paska akcji. Znajduje sie on w gérnej czesci
ekranu i jest dobrze widoczny dla uzytkownikéw. Eliminuje to najwiekszy klopot
zwigzany z menu. Na rysunku 15.7 pokazano przyktadowy pasek akeji w aplikacji
na tablety.

Gear Party Electronics

ns Athletic

wo Compartrment

Rysunek 15.7. Pasek akcji w akcji

Jak wida¢, pasek akcji znajduje sie w gornej czesci ekranu. W przykladowym
programie na pasku sg ikona aplikacji, kilka zakladek i przycisk Podziel sig.
Ikona aplikacji pozwala uzytkownikom przejsé do gtéwnego ekranu, a zaktadki
stuzg do przechodzenia do réznych kategorii ofert dnia z eBaya. Na rysunku 15.8
pokazano, ze przycisk Podziel si¢ pozwala ,,podzielié sie” ofertg z innymi osobami
za pomocg aplikacji zainstalowanych w urzadzeniu.

Jak moze pamietasz, w pierwszej wersji aplikacji DealDroid funkcja ,,dzie-
lenia sie” byla ukryta w menu. W wersji dla tabletéw nawigacja jest wygodniejsza.
Pasek akgji nie tylko pozwala rozwigza¢ problem z menu, ale ma tez inne funkgcje.
Zakladki nawigacyjne omawiamy dalej. Teraz skupimy sie na ikonach aplikacji
i funkcji ,,dzielenia sie”. Na listingu 15.8 przedstawiono kod tych elementéw.

Listing 15.8. Ikona aplikacji i funkcji ,dzielenia sie” z paska akcji
(plik DetailsActivity.java)

@0verride

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
MenuInflater inflater = getMenulnflater();
inflater.inflate(R.menu.details menu, menu);
return true;
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8 sare
® Share

269.99

oth Party Pool Inflatable
Beer Pong Table

T B Fecevook Coca-Cola or
& omai t
MSR
Quai
Quantity Sold: 15
Location: United States

85 Seesmic

Rysunek 15.8. ,Dzielenie sie” oferta na tablecie

@0verride
public boolean onOptionsitemSelected(Menultem item) {
switch (item.getItemId()) {
case android.R.id.home: -—0
Intent intent = new Intent(this, DealsMainc]ass);_@
intent.addFlags(Intent.FLAG ACTIVITY CLEAR TOP);
startActivity(intent);
return true;
case R.id.share action: —0
shareDealUsingChooser("text/*");
return true;
default:
return super.onOptionsItemSelected(item);
}

}

private void shareDealUsingChooser(final String type) {
// Z uwagi na zwiezlosé pominieto. Kod jest taki sam jak w rozdziale 2.

}

private String createDealMessage() {
// Z uwagi na zwiezlos¢ pominieto.

}

Na listingu 15.8 widaé, ze przodkiem paska akcji jest menu. Aby utworzy¢ pasek
akeji, nalezy zaimplementowaé wywolywang zwrotnie metode onCreateOptionsMenu
aktywnosci @. Elementy paska akcji mozna tworzyé programowo. Jest to przy-
datne zwlaszcza wtedy, gdy wyswietlanie elementéw zalezy od stanu aktywnosci.
Inna mozliwosé to okreslenie zawartosci paska akeji w XML-u. Oto kod w XML-u
tworzacy pasek akcji z rozdzialu 15.7:
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<menu xmlIns: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="7fRoom|withText" />
</menu>
Jak widaé, okreslony jest tu jeden element z tytulem i ikong. W przyktadzie
tytut i ikona to zewnetrzne zasoby, dlatego mozna utworzyé ich wersje dla innych
jezykow. Zwr6é tez uwage na atrybut showAsAction. Pojawil sie on w Androidzie 3.0
i shuzy do okreslenia, kiedy dana opcja menu ma by¢ dostepna jako akcja i jak ma
wyglada¢. Mozna ustawié ten atrybut na always, jednak jesli na ekranie brakuje
miejsca, pasek wyglada nieelegancko.

Wréémy do listingu 15.8. Aby zdefiniowa¢ dziatanie paska akcji (reakcje
na dotkniecie opcji przez uzytkownika), nalezy zaimplementowaé metode
onOptionsItemSelected aktywnosSci. W ten sam sposéb okreslana jest reakcja na
dotkniecie ikony aplikacji, widocznej po lewej stronie paska @. Tkona ta jest
identyfikowana na podstawie predefiniowanego identyfikatora zasobu (home).
Aplikacja w reakeji na wybranie tej ikony opréznia stos aktywnosci i kieruje uzyt-
kownika do gléwnego ekranu @. Dotkniecie przycisku Podziel si¢ mozna wykry¢
przez dopasowanie identyfikatora zdefiniowanego w XM L-owym kodzie menu do
identyfikatora wybranego elementu Menultem @. Wybranie wspomnianego przy-
cisku prowadzi do wywotania metody shareDealUsingChooser z aplikacji Deal-
Droid z rozdziatu 2. Aplikacja wyswietla wtedy interfejs uzytkownika widoczny
na rysunku 15.8.

Wiesz juz, jak tworzy¢ ikony i okresla¢ ich dzialanie. Przyjrzyjmy sie teraz,
jak tworzy¢ zakladki widoczne na rysunku 15.7. Potrzebny kod pokazano na
listingu 15.9.

Listing 15.9. Tworzenie zakladek paska akcji i zarzadzanie nimi
(plik DetailsActivity.java)

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState):
setContentView(R.layout.details);
app = (DealsApp) getApplication();
ActionBar bar = this.getActionBar(); —Q
TabListener 1istener = new TabListener(){
@0verride
public void onTabReselected(Tab t, FragmentTransaction txn) {}
@0Override
public void onTabSelected(Tab t, FragmentTransaction txn) {
if (active){
changeTab(t.getPosition()); <«+—@
}
}

@verride
public void onTabUnselected(Tab t, FragmentTransaction txn) {}

for (int i=0;i<Math.min(6, app.sectionlList.size());i++){
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final Section section = app.sectionList.get(i);
Tab tab = bar.newTab(); —O
tab.setText(chomp(section.title));
tab.setTabListener(listener); —0
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 =
(FiTmstripFragment) fm.findFragmentById(
R.id.section filmstrip_fragment);
fragment .setSection(position);

}
}

Od wersji Android 3.0 kazda aktywno$¢é moze mie¢ pasek akcji. Jest on dostepny
poprzez metode getActionBar aktywnosci @. Pomyst polega na programowym
tworzeniu zakladek i dodawaniu ich do paska akcji. Kazda zaktadka wymaga
odbiornika TabListener, ktéry bedzie reagowal na dotkniecie, dlatego tworzymy
jeden taki odbiornik do obstugi wszystkich zakladek. Dalej znajduje sie imple-
mentacja metody onTabSelected @ i wywolanie metody changeTab na podstawie
pozycji wybranej zakltadki. Dzialanie metody changeTab omawiamy dale;.

Kiedy egzemplarz odbiornika TabListener jest juz gotowy, mozna utworzy¢
zakladki i dodaé je do paska akcji. Programowo tworzymy zaktadke @, ustawiamy
jej tytul i odbiornik TabListener @. Zauwaz, ze na podstawie kategorii wybranej
przez uzytkownika aplikacja okre$la obecnie zaznaczong zakladke. Nakazujemy
tez paskowi akcji, aby nie wyswietlal nazwy aktywnosci, a w zamian pokazywal
zakladki nawigacyjne.

Przyjrzyjmy sie teraz metodzie changeTab wywolywanej przez zwrotng metode
onTabSelected odbiornika TabListener. Metoda changeTab najpierw sprawdza orien-
tacje urzadzenia @. Jest to potrzebne, poniewaz uklad tabletu wplywa na zawar-
to$¢é aktywnosci. Metoda wykorzystuje informacje o orientacji i obiekt klasy
FragmentManager z aktywnosci do uzyskania uchwytu do wyswietlanego fragmentu.
Nastepnie ustawiamy kategorie dla fragmentu @, co pozwala okresli¢, jakiego
rodzaju oferty dnia maja byé¢ widoczne.
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OMOWIENIE

Nawigacja z wykorzystaniem zakladek nie jest niczym nowym ani specjalnym
dla tabletéw. Od lat jest powszechnie uzywana w aplikacjach sieciowych i wyste-
puje w Androidzie od wersji 1.0. Do tworzenia zakladek zawsze stuzyly klasy
TabHost i TabWidget. Pierwsza z nich umozliwia tworzenie zestawu zakladek,
z ktorych kazda powigzana jest z wyswietlang aktywnoscia. Zaktadki paska akeji
to rozwiniecie tej techniki, podobnie jak inne aspekty tego paska sa rozwinieciem
menu.

Aby zbudowaé nawigacje opartg na zakladkach z paska akcji, nalezy utworzyé
zakladki w podobny sposéb jak w klasie TabHost. Jednak zamiast taczyé z kazda
zakladka odrebng aktywnosé, mozna pracowaé¢ w ramach jednej aktywnosci
i stosowaé fragmenty. W przykladzie zmieniamy zawarto$¢ fragmentu. Zwré6é
jednak uwage na to, ze do metody onTabSelected przekazywany jest obiekt klasy
FragmentTransaction. Dlatego w aktywnosci mozna wykonywaé rézne operacje na
fragmentach, na przykltad usuwac je lub zastepowa¢ innymi. Pasek akcji nie tylko
jest ulepszeniem dawnego systemu menu, ale w polaczeniu z fragmentami
sprawia tez, ze porzadkowanie kodu aplikacji jest prostsze, i daje przy tym wiecej
mozliwosci.

Ostatnia z podstawowych technik zwigzanych z tabletami, przeciaganie,
pozwala usprawnié interakcje uzytkownikéw z aplikacja.

TECHNIKA 91. Przeciagganie

Odkad Douglas Engelbart wymyslil mysz komputerowa, menedzerowie produktu
zadaja od programistéw dodawania funkcji przeciagania. W rozbudowanych
frameworkach do tworzenia aplikacji desktopowych mechanizm przeciggania
jest dostepny od wielu lat. W aplikacjach sieciowych przez dlugi czas wystepo-
waly znaczne problemy z jego obstuga. Prace programistom ulatwialy frame-
worki JavaScriptu, az w konicu mechanizm przeciagania stal sie cze$cia specyfi-
kacji jezyka HTML5. W $wiecie urzadzen mobilnych do momentu pojawienia sie
Androida 3.0 przeciagganie bylo w frameworkach pomijane. Oczywiscie, mozna
bylo doda¢ jego obsluge za pomocy interfejséw API do obslugi dotknieé, jed-
nak technike te wykorzystywano gléwnie w grach. Od wersji Honeycomb prze-
cigganie mozna stosunkowo tatwo doda¢ do aplikacji dowolnego rodzaju.

PROBLEM
Chcemy umozliwié¢ uzytkownikom bardziej intuicyjng interakcje z aplikacja
przez udostepnienie przeciggania r6znych elementéw.

ROZWIAZANIE

Aby umozliwié przeciaganie w aplikacji, wystarczy zastosowa¢ kilka interfejsow
API wprowadzonych w Androidzie 3.0. W ramach przyktadu przedstawiamy
prostg aplikacje z funkcja przeciagania. Program wyswietla na ekranie widoki
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StackView (jest to nowa kontrolka wprowadzona w wersji Honeycomb) i umozliwia
uzytkownikom zmiane uporzadkowania tych kontrolek przez ich przeciagniecie.
Wyglad aplikacji przedstawiono na rysunku 15.9.

Rysunek 15.9. Aplikacja z funkcja przeciagania

Jak wida¢, aplikacja wyswietla prostg siatke z kilkoma kontrolkami StackView.
Na listingu 15.10 znajduje sie kod tego ukladu.

Listing 15.10. Plik XML z uktadem z siatka, uzywanym przez mechanizm
przeciagania

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<TablelLayout
xmlins: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: Tayout _height="345dp"
android:id="@+7id/toplLeft">
<StackView android:id="@+7id/stack" +—0
android: layout_width="250ap"
android: Tayout _height="250dp"
android:clickable="true"
android: ToopViews="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: Tayout_height="345ap"
android:id="@+id/bottomLeft"
/>
<LinearLayout android:layout width="640dp"
android: layout _height="345dp"
android:id="@+7id/bottomRight ">
<StackView android:id="@+7id/stack2"
android: Tayout width="250ap"
android: layout _height="250dp"
android:clickable="true"
android: ToopViews="true"
android:TongClickable="true"
/>
</LinearlLayout>
</TableRow>
</TablelLayout>

W kodzie z listingu 15.10 uzywamy ukladu TablelLayout @. Nie ma w nim nic
wyjatkowego. Tu pozwala tatwo zidentyfikowaé rézne czesci ekranu na potrzeby
pokazu przeciagania. Kazda komérka tabeli obejmuje uklad LinearLayout @. Takze
on nie ma zadnych specjalnych cech. Potrzebujemy tylko kontenera, do ktérego
mozna przecigga¢ widoki StackView @. Réwniez te widoki nie maja zadnych
specjalnych cech w kontekscie przeciagania. Co wiecej, prosciej byloby ich nie
uzywaé, jednak sg ciekawe wizualnie, dlatego warto z nich korzystaé w aplika-
cjach na tablety.

Najwazniejszg cechg aplikacji jest umozliwianie uzytkownikom przeciggania
widokéw StackView do réznych konteneréw (uktadéw LinearLayout) na ekranie.
Aby rozpoczaé przeciaganie, uzytkownik musi dotknaé i przytrzymac stos (dtugie
klikniecie), co powoduje podswietlenie miejsc, w ktérych mozna upuscié ele-
menty. Na rysunku 15.10 pokazano takie miejsca.

Wszystkie pozostale operacje w aplikacji wykonujemy programowo. Na lis-
tingu 15.11 znajduje sie kod tworzacy interfejs uzytkownika.

Listing 15.11. Tworzenie interfejsu uzytkownika

public class DndActivity extends Activity {
@0verride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.Tayout.grid);

StackView stack = (StackView) findViewById(R.id.stack); <+—@
Bitmap[] bmps = new Bitmap[5];
Resources res = getResources(); «—0
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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. DragAndDrop

Rysunek 15.10. Aktywne obszary, w ktorych mozna upusci¢ elementy

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

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

findViewById(R.id.topLeft).setOnDraglistener(

new BoxDragListener()): —0
findViewById(R.id.bottomLeft) .setOnDraglListener(

new BoxDraglListener());
findViewById(R.id.topRight).setOnDraglListener(

new BoxDraglListener());
findViewById(R.id.bottomRight) .setOnDraglListener(

new BoxDraglListener());:

}
}

Pierwsza rzecza, jaka trzeba zrobié w celu utworzenia interfejsu uzytkownika,
jest uzyskanie referencji do jednego z widokéw StackView @. Nastepnie aplikacja
wezytuje zasoby graficzne bedace czescig aplikacji @®. Na podstawie rysun-
kéw 15.9 i 15.10, a takze kodu z listingu 15.11 mozna stwierdzié, ze rysunki
uzywane w widokach StackView to ikony reprezentujace rézne wersje Androida
(az do wersji Honeycomb). Rysunki te sa przeksztalcane 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 widokéw ListView i GridView. Pobieramy uchwyty do kontene-
réw LinearLayout z listingu 15.10 i przekazujemy im obiekt typu OnDragListener @.
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OnDraglListener to nowy interfejs wprowadzony w Androidzie 3.0. Jego imple-
mentacje przedstawiono na listingu 15.13. Teraz przyjrzyjmy sie niestandardo-
wemu adapterowi widokéw StackView.

Listing 15.12. Adapter uzywany dla widokow StackView w aplikacji

class ImgAdapter extends BaseAdapter{ -—0
private Bitmap[] bmps;
private Context ctx = DndActivity.this;
private ViewGroup owner;
ImgAdapter(Bitmap[] bmps, ViewGroup owner){
this.bmps = bmps;
this.owner = owner;
}
@Qverride
public int getCount() {
return bmps.length;
}

@verride

public Object getItem(int index) {
return bmps[index];

1

@0verride

public Tong getItemId(int index) {
return index;

1

@verride
public View getView(int index, View recycledView, ViewGroup parent) {
if (recycledView == null){
recycledView = new ImageView(ctx);
}

ImageView imgView = (ImageView) recycledView;
imgView.setOnLongClickListener(new OnLongClickListener(){
@verride
public boolean onLongClick(View view) { <+—@
ClipData data =
ClipData.newPlainText("foo", "bar");
DragShadowBuilder sBuilder =
new DragShadowBuilder(owner);
owner.startDrag(data, sBuilder. owner, 0); <«—&
return true;
1
1K
imgView.setImageBitmap(bmps[index]);
return imgView;
1
1

Wspomnielismy juz, ze widok StackView przypomina widoki ListView i GridView.
Wizystkie te widoki korzystaja z adaptera tego samego rodzaju, dlatego tu two-
rzymy klase pochodna od BaseAdapter @. Jej kod jest podobny do kodu innych
adapteréw. Adapter ImgAdapter z listingu 15.12 mozna zastosowa¢ takze dla widoku
ListView lub GridView. Jest on przeznaczony nie tylko dla widokéw StackView.
Jedyny wyjatkowy kod stuzy do obslugi przeciggania. Najpierw z widokiem

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



660 RozDzIAt 15. Pisanie aplikacji na tablety z Androidem

StackView wigzemy odbiornik OnLongClickListener @. Przecigganie chcemy inicjo-
waé¢ w momencie dlugiego klikniecia, wykrywanego wlasnie przez ten odbiornik.
Nie chcemy przecigga¢ poszczegblnych widokéw ImageView z widoku StackView —
interesuje nas przecigganie catego widoku StackView. To dlatego przechowujemy
referencje owner do tego widoku. Dalej wywolujemy metode startDrag @, dodang
do klasy android.view.View w wersji Honeycomb Androida. Metoda ta poczatkuje
przeciaganie widoku StackView. Zauwaz, ze jednym z parametréw metody startDrag
jest egzemplarz klasy DragShadowBuilder. Klasa ta odpowiada za wy$wietlanie
cienia widoku przeciagganego po ekranie. Tu uzywamy domyslnej wersji klasy
DragShadowBuilder. Wyswietla ona widok przekazany do konstruktora tej klasy.
Wyswietlanie takiego widoku moze wymagaé¢ duzo zasobéw. Jesli tak jest, warto
utworzy¢ klase pochodng od DragShadowBuilder i wyswietlaé w niej niestandardowy
cien. Istnieje tez inne rozwigzanie — mozna zastosowaé¢ domy$lng wersje klasy
DragShadowBuilder, jednak nie przekazywaé widoku do jej konstruktora. Wtedy
klasa nie wyswietla zadnego cienia.

Do czego stuzy klasa ClipData?

Moze zauwazyltes, ze na listingu 15.13 przekazaliSmy do metody startDrag obiekt
klasy ClipData. Jesli tak, prawdopodobnie zwrdcites uwage, ze umiesciliSmy w tym
obiekcie fikcyjne dane. Klasa ClipData jest przydatna, kiedy widok reprezentuje
skomplikowane dane przeciggane w aplikacji. Widok moze na przyktad wyswietla¢
obiekt z danymi kontaktowymi, ktdre aplikacja pomaga porzadkowac. Klasa ClipData
pozwala w wygodny sposob powigzac z przecigganym widokiem wskaznik do ztozo-
nego obiektu. Ponadto klasa ta jest potrzebna do udostepniania niestandardowego
mechanizmu kopiowania i wklejania.

Po zainicjowaniu przeciggania widoku StackView w aplikacji trzeba doda¢ obstuge
upuszczania go w jednym z konteneréw LinearLayout. Na listingu 15.13 pokazano,
jak to zrobié za pomoca ustawionego wezesniej odbiornika OnDragListener.

Listing 15.13. Implementacja interfejsu OnDragListener dla kontenerow

class BoxDragListener implements OnDraglListener{
boolean insideOfMe = false;
Drawable border = null;
Drawable redBorder = getResources().getDrawable(R.drawable.border3);
@0verride
public boolean onDrag(View self, DragEvent event) {
if (event.getAction() == DragEvent.ACTION DRAG STARTED){
border = self.getBackground():
self.setBackgroundDrawable(redBorder) ; -—0
} else if (event.getAction() == DragEvent.ACTION DRAG ENTERED)({
inside0OfMe = true;
} else if (event.getAction() == DragEvent.ACTION DRAG EXITED){
insideOfMe = false;
} else if (event.getAction() == DragEvent.ACTION_DROP){
if (inside0fMe){
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):
1

}
} else if (event.getAction() == DragEvent.ACTION DRAG ENDED){

self.setBackgroundDrawable(border):
1

return true;

}
}

W kazdym kontenerze w aplikacji uzywamy egzemplarza klasy z implementacja
interfejsu OnDragListener (listing 15.13). Kontener musi $ledzié, czy przeciggany
widok sie w nim znajduje. Informacja ta jest przechowywana w zmienne;j logicz-
nej @. W momencie rozpoczecia przeciggania obramowanie kontenera ustawiamy
na kolor czerwony @. Jest to informacja, ze w danym kontenerze mozna upusci¢
przeciagany widok. Nastepnie §ledzimy zdarzenia ENTERED i EXIT za pomoca
zmiennych logicznych. Po zgloszeniu upuszczenia trzeba zrobié¢ dwie rzeczy.
Najpierw nalezy usungé przeciggany widok z poprzedniego kontenera @. P6zniej
trzeba dodaé przeciggany widok do nowego kontenera @. Po wykryciu zakoncze-
nia przeciagania nalezy przywréci¢ domySlny wyglad obramowania @. Warto
zauwazyé, ze nie ma tu znaczenia, jakiego rodzaju widok jest przeciggany do
kontenera. Ponadto jesli dany kontener nie ma obstugiwaé mechanizmu przecia-
gania, wystarczy nie ustawia¢ odbiornika OnDraglListener. Kontener bez tego odbior-
nika nie ma czerwonego obramowania i nie przyjmuje upuszczonych widokéw.

OMOWIENIE
Nie bez powodu programisci nieustannie sg proszeni o dodawanie obstugi prze-
ciagania do aplikacji. W programach dowolnego rodzaju przecigganie pozwala
w bardziej intuicyjny spos6b komunikowaé sie z aplikacja. W przesztosci przecia-
ganie odbywalo sie za pomoca myszy w aplikacjach desktopowych oraz siecio-
wych — i nawet przy korzystaniu z tego urzadzenia operacja ta byla intuicyjna.
Obecnie nastala era urzadzen dotykowych, z ktérych jako pierwsze pojawity
sie smartfony. Jednak przecigganie rzadko bylo w nich stosowane, cho¢ nie
z powodu braku potrzebnych mechanizméw w Androidzie. Po prostu operacja ta
na malych ekranach jest niewygodna. Miejsca, w ktérych mozna dotkna¢ ekran,
aby rozpoczaé przeciaganie, sa zwykle male. Jednak na tabletach sytuacja wyglada
zupehie inaczej. Przeciaganie jest w nich duzo wygodniejsze niz w smartfonach.
Tablety maja duze wyswietlacze, dlatego mozna precyzyjnie wskaza¢ przecia-
gany element. Ponadto przecigganie za pomocg interfejséw dotykowych jest
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znacznie wygodniejsze niz postugiwanie sie mysza. Przy przecigganiu z wyko-
rzystaniem myszy pojawia sie ikona dtoni, co ma imitowa¢ przenoszenie elemen-
tow w rzeczywistym $wiecie. Przecigganie na tabletach nie wymaga zadnego
imitowania, poniewaz to prawdziwa, ludzka dton stuzy do interakcji z obiektami
na ekranie.

Mozliwosci tworzenia intuicyjnych interfejs6w opartych na przecigganiu
w aplikacjach na tablety sg atrakcyjne i niemal nieskoniczone. Trzeba jednak
pokona¢ kilka przeszkéd. Poniewaz przeciaganie nie bylo popularne w urzadze-
niach dotykowych (smartfonach), nie istnieja powszechnie przyjete sposoby
informowania uzytkownik6w o tym, ze aplikacja obstuguje te technike. W przy-
ktadowe;j aplikacji poczatkiem przeciggania jest dotkniecie ekranu i przytrzy-
manie palca (czyli dlugie klikniecie, jak okreslaja to programisci aplikacji na
Android). Nie chcemy rozpoczynaé¢ przeciaggania w reakcji na kazde dotkniecie
widoku StackView. To uniemozliwitoby uzytkownikom przegladanie rysunkéw
z widoku StackView. Ponadto irytujaca bylaby sytuacja, gdyby kazde dotkniecie
ekranu skutkowalo wy$wietlaniem czerwonego obramowania wokél konteneréw.
Nie twierdzimy jednak, ze dlugie klikniecie powinno by¢ powszechnie przyjetym
sposobem poczatkowania przeciggania w aplikacjach na tablety. Inna mozliwos¢
to dodanie przycisku Edycja (na przyktad na pasku akeji) do wlaczania trybu
przeciggania, w ktérym dotkniecie poczatkuje przecigganie obiektu.

15.3. Podsumowanie

7 pewnoscig wiesz, ze Android nie byl pierwsza platformg na smartfony, ktéra
przeniesiono na tablety. Sukces Androida w dotykowych smartfonach sprawit,
ze zastosowanie go w tabletach bylo oczywiste. Jednak, jak zobaczytes w tym
rozdziale, twérey tej platformy nie spoczeli na laurach i wprowadzili szereg istot-
nych usprawnieni z myslg o tabletach. Najwazniejsza nowinkg bylo zastosowanie
fragmentéw. Wspomnielismy juz, ze potrzeba tworzenia bardziej niezaleznych
komponentéw w Androidzie nie jest warunkowana tylko tym, ze pojawily sie
tablety. Programisci odczuwali jg juz wezesniej i wymySlali rozmaite rozwigzania
problemu. Jednak na tabletach chciano tworzy¢ interfejsy uzytkownika lepiej
wykorzystujace duza powierzchnie ekranu. Fragmenty to umozliwily. Obecnie
fragmenty (a takze inne wazne mechanizmy programowania aplikacji na tablety —
pasek akcji i przeciaganie) sa dostepne takze we wcze$niejszych wersjach An-
droida poprzez pakiet Android Compatibility.

Warto zauwazy¢, ze rozdzial ten nie jest wyczerpujacym oméwieniem wszyst-
kich zmian wprowadzonych w wersji Honeycomb Androida. Wiekszosé¢ mody-
fikacji ma pomaga¢ programistom pisa¢ aplikacje na tablety, dlatego pasuje do
tego rozdzialu. Zdecydowalismy sie jednak skoncentrowaé na najwazniejszych
technikach, ktére powinni zna¢ autorzy wszystkich aplikacji na Android. Nie
chcemy przy tym umniejszaé¢ znaczenia innych funkeji. Pomineli$my tu na przy-
ktad kilka nowych rozwiazafi (m.in. srodowisko Renderscript) bardzo przydat-
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nych dla twércéw gier. Nie oméwilismy tez usprawnien klasy RemoteView, ulep-
szajacych obstuge kontrolek i powiadomien na ekranie gléwnym. Wszystkie te
funkcje sg istotne, a w niektérych sytuacjach niemal niezastapione. Szczegéltowy
opis ulepszen w interfejsach API i dziataniu mechanizméw znajdziesz, jak zawsze,
w dokumentacji Androida. W ten spos6b doszlismy do korica ksigzki! Zaczates od
utworzenia aplikacji HelloAndroid w rozdziale 1., przebrmales$ przez wiele zaawan-
sowanych zagadnien i ponad 80 technik, a na koncu zapoznale$ sie z tabletami.
W tym momencie masz bardzo solidne podstawy do tworzenia aplikacji na Android.
Mozesz sobie pogratulowad!
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MAIN, 102
akcje spotek, 218
aktualizowanie
informacji w tle, 217
lokalizacji, 416, 421
pamieci podrecznej, 216
aktywnosci, 82
aplikacji LifecycleExplorer, 117
glowne, 131
oparte na listach, 84
z pliku Main.java, 118
aktywnosé, 39, 72
BrewLocationDetails, 432
DealList, 548
MapActivity, 427
OpenGLGreenScreenActivity, 498
ProviderDetail, 411
SlideshowActivity, 456, 460
alarm, 226
alarm systemowy, 225
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algorytm
decyzyjny, 394
najblizszego sasiada, 517
wyboru folderu, 194
Android, 30
Android Asset Processing Tool, 43
Android Debug Bridge, 64
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
wykorzystujace czujniki, 59
APNS, Apple Push Notification Service, 230
archiwizacja, 580
archiwum APK, 581
argument nazwany, keyword argument, 705
argumenty okreslajace typy, 257
artefakty, 597
artefakty Mavena, 613
asynchroniczna praca, 256
asynchroniczne wywolywanie ustugi, 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
ukladu, 144
widokéw, 145
automatyczne dostosowywanie aplikacji, 186
automatyzacja budowania aplikacji, 631
AVD, Android Virtual Devices, 35, 45
awaria sieci, 393
azymut, 407

baza
filméw IMDB, 158
kontaktéw, 349
mymovies.db, 324

bazy danych, 57, 299

biblioteka
Apache Commons Lang, 585, 591
Apache HttpClient API, 47
Apache HTTP Components, 366
AWT, 47
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Bionic, 51
Calculon, 553
cglib, 560
ddmlib, 706
EasyMock, 560
glibe, 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 wzbudzajaca, wake lock, 226
blokowanie bazy danych, 57
btad OutOfMemoryError, 604
btedy ANR, 572
bledy w HttpURLConnection, 365
budowanie, 607, 615
aplikacji, 577, 589

macierzowe, matrix build, 613, 617, 625-629

z wykorzystaniem Hudsona, 617
bufor wierzcholtkéw, 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 bezpieczenstwa, 580
ContentProvider, 75
CRUD, create, read, update, delete, 353
cykl zycia, 108

aktywnosci, 113, 460

komponentéw, 111
czas ustalenia lokalizacji, 419
czujnik, 58

akcelerometr, 58

ci$nienia, 58

GPS, 58

pola magnetycznego, 58

sztucznego $wiatla, 58
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temperatury, 58
zblizeniowy, 58
zyroskop, 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

zadan, 131

zasob6w, 76
deklaracja

odbiornika, 206

uktadu, 80

ustugi, 203
DEX, Dalvik Executable, 579
diagram encja-zwigzek, 304
dhugie klikniecie, 662
dhugosé¢ geograficzna, 405
dodatek Google APIs Add-On, 423
dokumentacja, 32

Javadoc, 332

ProGuarda, 687
dolaczanie uktadow, 152, 154

DOM, Document Object Model, 47, 380

domkniecia, 684
dostawca
aps, 411
kontaktow, 350
network, 411
polozenia, 411, 414
tresci, 73, 304, 349, 356
tresci niestandardowy, 353
tresci multimedialnych, 447
dostep do
danych, 302, 303
interfejsu API instrumentacji, 540
zasob6w, 79
rdjec, 444, 468
drzewo katalogéw, 52
DSL, domain-specific languages, 525
dzienniki budowania, 615
dzienniki systemowe, 672
dzwiek, 458
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Eclipse, 34, 577
efekt FILL, 486
efekty
dwuwymiarowe, 490
dzwiekowe, 462
graficzne, 490
tekstowe, 492
ekran, 189, 194
aktywnos$ci CanvasDemo, 479
Main, 119
OLED, 357
powitalny, 269, 270
serwera budowania, 616
wlasciwosci projektu, 37
ekrany aplikacji BrewMap, 422
element
<supports-screens>, 188, 194
<uses-permission>, 227
scope, 598
uses-feature, 438
uses-permissions, 438
elementy
obiektéw graficznych, 178
stylu, 166
emulator, 409
emulator Androida, 45, 65, 619
etapy cyklu zycia, 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

gestosé ekranu, 190

gestosé 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 tréjwymiarowa, 493

H

Harmony, 46

HDPI, high dots per inch, 192
hierarchia ustawien, 297

hierarchia widokéw, 139, 140

HTTP, HyperText Transfer Protocol, 358
Hudson, 617-622

1, info, 673
IDE, 34
IDEA, 677
identyfikator
artifactld, 597
R.string.deal_details, 79
URI, 350
identyfikatory
rejestracyjne, 233
specjalne, 110
tekstur, 518
uzytkownika, 110
tekstur, 516
w ukladach, 151
zarezerwowane zasobow, 86
implementacja interfejsu OnDragListener, 660
inflating, 86
informacje o projekcie, 588
inicjowanie testow, 543
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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
Intelli], 677
intencje, 73, 96-101, 329
interfejs
API, 48, 60, 221
API fragmentéw, 642
ContentHandler, 381
DataManager, 308, 318
do pobierania danych, 354
Handler.Callback, 246
narzedzia android, 64
obiektéw DAQO, 312
OnltemLongClickListener, 377
Parcelable, 211
protokotu HTTP, 359
renderscript, 495
SAX, 379
sprzetowy, 34
uzytkownika, 186, 190
wygenerowany, 211
interfejs wysokopoziomowy
JetPlayer, 462
MediaPlayer, 462
SoundPool, 462
1oC, inversion of control, 560
izolowanie polaczen, 373

J

JavaScript, 680
JAXB, Java API for XML Binding, 47
JDBC, 316
JDT, Java Development Tools, 34
Jenkins, 618
jezyk

HTMLS5, 683

IDL, 208

Scala, 685

XPath, 380

Pole¢ ksigzke



jezyki
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

kanal RSS, 87

karta SD, 207, 281, 446

katalog
anttasks, 587
assets, 78, 443
cache, 55
drawable-hdpi, 192
drawable-ldpi, 192
gen, 38
gtéwny, 53
raw, 76
res, 39
sre, 38
tools, 61
z narzedziami, 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
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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

Deal ExporterTest, 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
javalang. 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
obstugi protokotéw, 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
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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
Thread Pool Executor, 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
aktywnosci, 39, 84, 97
animacji, 454
anonimowe wewnetrzne, 87
pakietu com.google.android.maps, 428
pamieci, storage classes, 309
zastepcze, shadow class, 561
klucz API, 424, 429
klucze obce, 311
kod
5xx, 396
bajtowy, 48, 579
kreskowy, 469
obiektu graficznego, 179
QR, 31, 469
zrédlowy, 579
kolejka komunikatéw, 246, 275
kolejnosé testow, 537
kolor pl6tna, 480
kolory, 171
kompilacja, 683
kompilator
dx, 62
JIT, 50
komponent obstugi, handler, 245
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komponenty
aplikacji, 72
platformy, 31
komunikacja
miedzyprocesowa, 205, 333
z aplikacja, 218
z serwerem HTTP, 367
z ushuga, 208
komunikat o btedzie, 669
komunikaty, 246, 272
HTTP, 369
rozgloszeniowe, 398
konfiguracja
ekranu, 189
procesu budowania, 621
ProGuarda, 689
sieci, 398
skryptu budowania, 587
wyswietlacza, 191
konfiguracje
testow, 555
zadan, 622
konfigurowanie
menu, 89
obiektu klienta, 372
projektéw testowych, 563
rejestrowania, 473
kontener, 661
kontener LinearLayout, 80
kontrolka, 82
ListView, 81, 89, 141, 170
Spinner, 81, 87
ksztalty, 176, 178
kursor, 449
kwalifikatory zasob6w, 194

L

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

ofert, 645

utworéw, 458

wtyczek, 621
lokalizacja, 411

L.

fanicuchy znakéw, 77
laczenie
atrybutéw widokéw, 168
Eclipse z Mavenem, 607
element6w projektu, 43
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macierz
konfiguracji, 627
rzutowania, 509
manifest aplikacji, 73
manifest BrewMap, 424
manipulowanie macierzami, 509
mapy, 422
marginesy
wewnetrzne, padding, 145, 184
zewnetrzne, margin, 145
maska uprawnien, 344
maszyna
stanowa, 496
wirtualna, 33
wirtualna Dalvik, 45, 48, 671
wirtualna Zygote, 49, 670
Maven, 592-607
Maven Central, 594
mechanizm przeciaggania, 656
mechanizm uruchamiania testéw, 562
menedzer
LocationManager, 407, 409, 411
polaczen, 371
ukladu, 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
getExternal StoragePublicDirectory, 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
obstugi klikniecia, 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

savelmage, 334
scheduleAtFixedRate, 272
sendLocationToHandler, 419
setHighPriceNotification, 221
setLastEventInfo, 221
setLastFocusedIndex, 432
setListAdapter, 86
setTextViewText, 221
shareDeal UsingChooser, 99-102, 653
SimpleCursorAdapter.ViewBinder, 450
startActivity, 543
startRecording, 473

sync, 294
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testThatAllFieldsAreSetCorrectly, 543

texImage2D, 516

Thread.sleep, 275

Thread.start, 241

toString, 342, 556

toString, 343

TouchUtils.clickView, 549

updateStockData, 216, 223

waitAndUpdate, 547

waitForldleSync, 549
metody

cyklu zycia, 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

dzwicku, 462

wygladu listy, 170
monkeyrunner, 710

kod zrédtowy, 702

skrypty, 703

uruchamianie, 701
motywy, 167, 168
multimedia, 436, 475

N

nagrywanie, Patrz rejestrowanie
nakladka itemizedoverlay, 432
narozniki, 195
narzedzia

cURL, 374

dla platformy, 61

GLU, 509

pakietu SDK, 61, 579

podstawowe, 61

uruchamiane z wiersza polecen, 62
narzedzie

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

obiekt
IntentFilter, 75
POJO, 377
R.layout.main, 39
SQLiteDatabase, 312
obiekty DAO, 312
obiekty graficzne, 41, 172-185
dziewieciopolowe, 185
elementy, 178
ksztalty, 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
obrét ekranu, 124
obstuga
animacji, 457
awarii sieci, 393
CSS3, 58
czujnikéw, 58
dotknieé, 432
ekranéw, 189, 194
grafiki, 477
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HTML-u, 58

intencji, 339

JavaScriptu, 58

kluczy obcych, 311

map, 423

multimediéw, 56

ponawiania zadan, 395

protokoléw, 360

rejestracji, 232

stanu egzemplarza, 129

zarzadzania zasobami, 638
odbiornik

AlarmReceiver, 228

LocationListener, 414, 416
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OnSharedPreferenceChangeListner, 296

TabListener, 654

typu BroadcastReceiver, 73, 75, 111

odezyt

danych, 295

pliku, 284
odinstalowanie aplikacji, 33
ods$wiezanie danych, 216
odtwarzanie

dzwieku, 462

filmo6w, 463

multimediéw, 453
odwrotne geokodowanie, 425
odwroécenie sterowania, 560

odwzorowywanie UV, UV mapping, 514

okreslanie polozenia, 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-wyjScia, 440
operator APN, 397

opis celéw, 605

orientacja, 640

orientacja pionowa, 648

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 programistéw Javy, 34

najwyzszego poziomu, 46
pakowanie, 683
pamigé

podreczna, 214, 216

VRAM, 488

wewnetrzna, 280

zewnetrzna, 280
parametry ukladu, 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-wartosé, 670

nazwa-warto$¢, 234
pasek akcji, Action Bar, 650-652
perspektywa

DDMS, 346

Hierarchy View, 140
petle komunikatéw, 272
piksele, 196

niezalezne od gestosci, 195, 196

niezalezne od skali, 196

piramida, 505
kolorowanie, 510
tekstura, 513
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planowanie wykonania ustugi, 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

dzwiekowe, 457

graficzne, 489

multimedialne, 440, 443

PNG, 183

typu SharedPreferences, 344

ukladu, 144

z baza, 326

z kluczem, 581

z zasadami, 589

zasobow, 77, 78
pl6tno, 481
pobieranie danych kontaktowych, 350
podglad filmu, 472
podpisywanie plikéw

APK, 581

JAR, 581
podwdjne buforowanie, 488
podzial ukladu, 155
POJO, plain old Java object, 377
pokaz slajdéw, 455
pole widzenia, 509
polecenie

logcat, 672

Is, 53

mount, 281

ps, 112

sqlite3, 324
polaczenie HttpURLConnection, 363
POM, Project Object Model, 593
pomiary widokéw, 142
ponawianie zadan, 393, 395
porzadkowanie widokéw, 143
powiadomienia, 217, 229
powiadomienia typu toast, 217
powloka polecen, 324
powloka urzadzenia, 667
poziomy komunikatéw, 673
priorytety proceséw, 113
proces budowania, 578, 589, 604
procesor graficzny, 493
procesy, 110, 214
program wyboru, chooser, 98, 100
programowaniem natywne, 60
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ProGuard, 687, 694, 700
dane wyjsciowe, 689
konfiguracja, 688

opcje, 698
reguly, 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
promien naroznika, 195
protokot
FTP, 358
HTTP, 360
HTTP/1.1, 369
XVNC, 624
przebieg
pomiarowy, 141
rozmieszczania, 141
przechowywanie
danych, 635
ustawien, 294
przechwytywanie wyijatkéw, 260
przecigganie, 655
przeciaganie StackView, 657, 660
przegladanie pliku z baza, 326
przekazywanie
informacji miedzy watkami, 249
komunikatéw, 247, 329
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przeksztalcanie rysunek tytutowy, 182, 185
adresu pocztowego, 425 rzadkie macierze konfiguracji, 630
ukltad6w na klasy, 86 rzutowanie, 506

przeksztalcenia afiniczne, 330 ortogonalne, 506

przetacznik ksztaltow, 180 perspektywiczne, 506

przenosnosé, 186 rzutowanie perspektywiczne, 506

przestrzef barw ARGB, 219

przesylanie
danych, 331 S
komunikatéw, 272

SAX, Simple API for XML, 47
scalanie uktadéw, 152
scena tréjwymiarowa, 505
schemat architektury, 32
SD, Secure Digital, 281
SDK, Software Development Kit, 29
selektor
listy, 177, 180
obiektéw graficznych, 179-181
przezroczysty, 177

przetwarzanie
dokumentu XML, 381
danych, 379
przezroczysto$é, 171
pseudolosowosé, 571
pula watkéw, 250, 259
punkt montowania, 53, 280
punkty rozszerzen, 584

R serializowanie danych, 375
Service, 75

RC, Remote Control, 553 serwer XVNC, 624
referencja do serwery budowania, 615, 616

aktywnosci, 263, 264 sie¢

klucza obcego, 310 3G, 393

obiektu, 295 Wi-Fi, 393

widoku StackView, 658 silnik

zasob6w, 79 SQLite, 57
reguly ProGuarda, 692 V8, 58
rejestracja, 231 WebKit, 58
rejestrowanie silniki

dzwieku, 470 bazodanowe, 56

filmow, 470, 473 motywéw, 165

zdjeé, 465 skalowanie, 195
relacje, 57 skalowanie widokéw, 182
relacyjne bazy danych, 299 sklep Android Market, 31, 435, 476
RelativeLayout, 150 skrypt monkeyrunnera, 703
renderowanie stowo kluczowe

obiektéow, 506 synchronize, 244

obrazu, 499 volatile, 244

w odrebnym watku, 499 sortowanie, 89
repozytorium Maven Central, 594, 610 specyfikacja
rodzaje SAX, 376

zdarzen, 572 XmlPull, 376

polaczen, 371 sprawdzanie cen, 218
rozmieszczanie widokéw, 142 SQL, Structured Query Language, 300
rozszerzalny obszar, 184 SQLite, 56, 299-301, 311
rozszerzenie SQLiteDatabase, 307

Google APIs Add-On, 423 SQLiteManager, 325

SQLiteManager, 325 stan egzemplarza, instance state, 108, 126, 129
rozwijanie ukladu do klasy, 141 aktywnosci, 125

RPC, remote procedure call, 336 niezwigzany z konfiguracja, 129

rysowanie, 519 stan
figur, 487 GPS-u, 421
ksztaltow, 481, 482 testowy, test fixture, 543
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trwaly, 126
widocznosci, 114
widoku, 181
StAX, Streaming API for XML, 47, 380
sterowanie zdarzeniami, 572
stopniowe wzbogacanie, 439
stos aktywnosci, 83, 123, 132, 133
struktura
katalogu gléwnego, 53
obiekt6w graficznych, 174
projektu, 38
projektu wtyczki, 707
uktadu, 144
strumien
InputStream, 468
java.jo.InputStream, 446
styl STROKE, 491
styl tla, 170, 174
style, 166, 171
symbol
#,53
$,53
/,53
@, 79

symulowanie polaczenia telefonicznego, 66

synchroniczne wywolywanie ustugi, 336
system

Apache Maven, 592

DBMS, 57

ext4, 293

X11, 624
systemy

budowania, 622

operacyjne, 33

plikow, 281

plikéw z ksiegowaniem, 293
szeroko§¢ geograficzna, 404
szybkosé, 407

S
$ciezka
bezwzgledna, 52
wzgledna, 52
srodowisko
IDE, 37, 596
IDE Eclipse, 34, 577

uruchomieniowe, 45
uruchomieniowe Dalvik, 33

T

tabele, 304
tablety, 641
TDD, test-driven development, 523, 526
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technologia
JDBC, 316
stax, 380
tekst, 172
tekstury, 494, 513
telefon wielofunkeyjny, 436
test jednostkowy, 533
testowanie
aktywnosci, 539
aplikacji, 525, 534
dostawcow tresci, 534
Kklas aplikacji, 536
scenariuszy, 527
ushug, 534
testy, 523
funkcjonalne, 526, 544
jednostkowe, 525, 539
JUnit, 561
losowe, 554
obcigzeniowe, 567
oparte na Javie, 528
Robolectrica, 563
z instrumentacja, 546, 554, 555
tlo okna, 173
TMDDb, The Movie Database, 377
trojkat, 500
tryb
automatycznego skalowania, 190
letterbox, 190
petnoekranowy, 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 uzytkownika, 186, 458, 657
motywéw, 165
obiektéw DAQO, 312
obiektu tréjwymiarowego, 507
paska akcji, 652
piramidy, 504
plikéw multimedialnych, 465
pliku plugin.jar, 709
pokazu slajdéw, 455
powiadomien, 217-220
powigzania z aktywnoScia, 266
projektu testowego, 530, 531
referencji wspétuzytkowanej, 275
stosu aktywnosci, 132
trojkata, 502
ustugi, 201, 202
wtyczki, 706
zakladek 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
zasobow, 79

U

uktlad, 73, 80, 143
aplikacji MyMovies, 182
FrameLayout, 140, 455
LinearLayout, 140
LinearView, 139
pokazu slajdéw, 455
RelativeLayout, 94
ukladu
atrybuty, 144
dotaczanie, 154
parametry, 145, 148
scalanie, 152
struktura, 144
wbudowane menedzery, 146
uktady
niestandardowe, 89, 221
pionowe, 644
poziome, 643
z siatka, 656
uprawnienia, 54, 75, 281, 344
uruchamianie
aktywnosci, 669
aplikacji, 44, 668
emulatora, 623, 624
Hudsona, 620
komponentéw, 669
ustugi, 204, 206, 207
urzadzenia dotykowe, 633, 661
ustuga, 73
Apple Push Notification Service, 230
Cloud to Device Messaging, 222, 229, 234
Device Messaging, 208
do zarzadzania akcjami, 215
LAYOUT_INFLATER_SERVICE, 94
PortfolioManagerService, 203
TMDb, 381, 391
typu IntentService, 233
ushugi, 201, 202, 214
komunikacja, 208
sieciowe, 375
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systemowe, 223
uruchamianie, 204, 206
wywolywanie, 213
znacznik, 204
ustawianie jezyka systemu, 670
ustawienia supports-screens, 191
usuwanie aktywnosci, 123, 130
usypianie watkéw, 275

W

wady
parseréw SAX, 385
Robolectrica, 566
srodowiska Eclipse, 576
WAP, Wireless Access Protocol, 357
warstwa
posrednia, 33
prezentacji, 40
transportowa, 376
wartos§¢
@null, 173
le6, 419
watek, 240, 262
gtéwny, 110
interfejsu uzytkownika, 244, 273
konsumenta, 273
obshugi, 245
producenta, 273
roboczy, 262
ustugowy, daemon thread, 272
z petla, 276
zegara, 272
watki
aplikacji, 110
robocze, 244
wezytywanie pliku PNG, 489
WebKit, 58
wigzanie aktywnosci z ustuga, 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

nagléwka, 161

pomiary, 142

porzadkowanie, 143

rozmieszczanie, 142

stopki, 162

wyswietlanie, 139, 141

zlozone, 89
wielko$¢ ekranu, 188
wielozadaniowo$é, 55, 199
wiersz poleceri, 62
wierzcholki tréjkata, 502
wlasciwosci

Androida, 670

Javy, 670

nowego projektu, 37

projektu HelloAndroid, 37

systemowe, 670
wlasciwosé

adb.device.arg, 628

Build Target, 37

Create Activity, 38

jarlibs.dir, 591
wlaczanie lampek LED, 219
WML, Wireless Markup Language, 357
wprowadzanie zaleznosci, 560
wspotbieznosé, 238, 244
wspo6tezynnik proporcji, 509
wspoldzielenie kontekstu, 341
wspotrzedne

geograficzne, 404

GPS, 672

przestrzenne, 510

znormalizowane, 514
wspotuzytkowanie danych, 327-329, 341, 637
wstepne 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 pamigci, 263
wydajnosé¢ parseréw, 388
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wyjatek
ANR, 237, 250
IOException, 394
NotFoundException, 608
RuntimeException, 570
SecurityException, 75, 410
wymagania
aplikacji, 639
funkcjonalne, 524
sprzgtowe, 437
wynik testu, 533
wysokosé, 407
wyszukiwanie, 448
wyszukiwanie numeréw, 349
wyswietlacze, 187
wyswietlanie
bitmap, 489
celéw, 588
cienia, 660
ekran6w powitalnych, 268
elementéw Overlayltems, 430
filmow, 462
losowego koloru, 479
oferty, 646
podlaczonych urzadzen, 65
proceséw, 112
tekstu, 485
ustug, 205
widokéw, 139, 141
zdjed, 454
wywolanie
Anta, 629
metody HttpClient.execute, 239
zwrotne, 264
wywolywanie
asynchroniczne, 338
synchroniczne, 336
zdalne, 336
wywolywanie ustugi, 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 zZmiana
asynchroniczne, 256 konfiguracji, 125
testowe, test cases, 532, 534, 550 konfiguracji sieci, 399
zalety tabletow, 639 orientacji, 125
zamknigcie procesu, 111 sieci, 396
zapis zmienna §rodowiskowa $PATH, 36, 61, 588
danych, 295 zmniejszanie zuzycia energii, 59
pliku, 284, 287 znacznik
zarzadzanie <merge>, 155
akcjami, 215 czasu, 571
bazami danych, 299 kierunkowy, directional tag, 209
testami, 529 ushugi, 204
watkami, 249 znak
watkami roboczymi, 265 @, 41
zasilaniem, 226-228 +, 151
zasobami, 638 zachety, 53
zasoby, 73, 76 znaki @+id, 151
DealDroid, 77 zrzut stosu, 699
multimedialne, 441
zas6b uktadu, 40 °

zawieszanie sie aplikacji, 239
zdalna ustuga, 214

: zadanie
zdalne wywolanie procedur, 335 GET. 368
zdarzenie HTTi’ 359

BOOT_COMPLETED, 207
CONNECTIVITY_ACTION, 398
parsera SAX, 382

zdjecia, 466

zegar, 271

zglaszanie zdarzen, 571

zintegrowane §rodowisko programowania, 34

zlaczenia, 300

rejestracji, 231
zyroskop, 58
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Nietrudno jest znalez¢ informacje potrzebne do stworzenia pierwszej aplikacji na
Androida. Ale co dalej? Im glebiej zanurzymy sie w swiat urzadzen mobilnych, tym
czescie] bedziemy trafiac na putapki i slepe uliczki. Na ratunek przychodzi ksigzka
Android w praktyce. Nie znajdziesz tu jednak zadnych banalnych informacji. Ta ksigzka
tobogate zrodto wskazowek, sztuczekinajlepszych praktyk z obszaru tworzenia aplikacji
na Androida, obejmujgca ponad dziewiecdziesiat pomystowych i przydatnych technik,
dzieki ktorym staniesz sie lepszym programista.

W trakcie lektury zobaczysz, jak tworzy¢ precyzyjne (co do piksela) elementy graficzne,
zarzgdzac zadaniami wykonywanymi w tle oraz réwnolegtymi watkami. Ponadto
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ksigzce, poswiecone]j platformie Android. Przeznaczona zarowno dla poczatkujacych,
jakizaawansowanychuzytkownikow, pomoze Ci ona zrozumiec, jak budowac doskonate
aplikacje, ktore przez lata beda odnosic sukcesy na platformie Android.
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poznaj najlepsze praktyki tworzenia aplikacji na platforme Android
wykorzystaj] potencjat wielordzeniowych procesorow
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znajdz rozwiazania Twoich problemow

Obowigzkowa pozycja na potce programisty aplikacji mobilnych!

Charlie Collins jest programista aplikacji mobilnych
i sieciowych w firmie MOVL, wspoltworcg kilku projek-
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Michael Galpin jest programistg w firmie Bump Tech-
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