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Rozdziat 3.
Graficzne

zasoby aplikacji

W tym rozdziale omowig doktadniej, jakie zasoby mozna przechowywa¢ w podfolderach
res/drawable. Materialy do tego projektu znajduja si¢ w pliku o nazwie Rozdzial 3.

Struktura katalogow drawable

Juz wiesz, ze wygladu aplikacji w Androidzie raczej si¢ nie programuje (chociaz mozna),
ale opisuje si¢ go w specjalny sposob, umieszczajac odpowiednie informacje w odpo-
wiednich folderach i plikach. Folder o nazwie res (skrét od ang. wyrazu resources —
zasoby) jest tym miejscem, w ktorym umieszczasz swoje zasoby. Folder ten ma dalsza
strukturg podfolderow i teraz oméwi¢ podfoldery o nazwach drawable, co nalezy prze-
thumaczy¢ jako ,.clementy rysowalne”. Podfoldery drawable zawieraja elementy graficzne
aplikacji, a takze pewne ich opisy, jakby opakowania, przygotowane w jezyku XML.

Rozpocznij nowy projekt. Wybierz opcjg File, a dalej New 1 Android Application Project.
Okresl nazwe aplikacji (nazwa ta bedzie widoczna w Twoim telefonie), nazwe projektu
w srodowisku Eclipse, wymysl nazwe dla pakietu Javy, najlepiej stosujac zasad¢ od-
wracania kolejnosci wyrazéw z nazwy domeny internetowej. Jesli zainstalowates kilka
réznych wersji Androida, wskaz jedna z nich jako zalecana dla Twojej aplikacji. Okresl
tez minimalne parametry platformy, rozwojowo najstarszej i najubozszej, dla ktorych
Twoja aplikacja powinna dziatac.

Srodowisko Eclipse utworzy rodzing folderow. W tym rozdziale najwazniejsze beda
dla Ciebie foldery drawable, znajdujace si¢ w folderze res.

Foldery drawable zawieraja elementy graficzne aplikacji, przygotowane do wys$wietla-
nia na roznej klasy urzadzeniach. Jeszcze niedawno byly trzy foldery drawable, teraz
jest ich wigcej, bo pojawiaja si¢ coraz lepsze urzadzenia mobilne. Postfiks -/dpi nale-
zy rozwinac jako low dot per inch, co w tym wypadku oznacza ,,urzadzenie o matej
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Rysunek 3.1.

gestosei pikseli”. W folderze drawable-ldpi umiescisz wersje grafik dla kiepskich
ekranikow. Grafiki te powinny by¢ mniejsze, ale takze moga zawiera¢ mniej detali.

Katalogi z postfiksami -mdpi, -hdpi 1 -xhdpi zawieraja zasadniczo te same grafiki, ale
coraz wigksze, staranniejsze, z wigksza iloscia detali.

Widzisz wigc, jaka $ciezka poszli tworcy systemu. Zamiast zastosowac algorytm do-
pasowywania grafiki do rzeczywistego rozmiaru ekranu, dali programiscie szansg,
aby sam przygotowal kilka wersji rozwiazan graficznych. Takie posunigcie umozli-
wia przygotowanie rownie pigknych wersji aplikacji na malutki telefon i na olbrzymi
tablet.

Rodzina folderow drawable powinna zawiera¢ zasoby o tych samych nazwach. System
przeanalizuje dane o jako$ci ekranu urzadzenia mobilnego i sam ustali, do ktdrego
folderu drawable skierowaé program po zaséb o konkretnej nazwie (rysunek 3.1).

[% Package Explorer 52 BE® Y=0O
Rodzina folderow 552 prawabls
drawable B e

G@ gen [Generated Java Files]
[ Android 2.2
[+~ Android Dependencies

+|-[ % drawable-xhdpi
-2 2y
=+ menu
L= walues
0 AndroidManifest, xml
* ic_launcher-web, png
= |Z| proguard-project. txt
|= project.properties
#55 Katy
532 Zwierzeta

Nie ma doktadnych wytycznych, jak sporzadzac i dzieli¢ zasoby na poszczegélne foldery
drawable. Przyjmuje sig, ze jesli dla urzadzenia typowego, czyli sredniego -mldpi, przy-
gotuje si¢ mapeg bitowa o boku np. 400 pikseli, to dla urzadzenia matego -ldpi trzeba
bedzie ja zmniejszy¢ do 75 procent, dla urzadzenia duzego -Adpi powigkszy¢ do 150 pro-
cent, a dla ekstraduzego -xhdpi do 200 procent. Oprocz samego zmieniania rozmiar6w
mozesz ,,recznie” zadbac o wigcej albo mniej szczegdtow. To jest juz praca artystyczna.
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Emulatory o ekranach roznej jakosci

Zeby moc testowaé zachowanie sie programu na urzadzeniach réznej klasy, nalezy zde-
finiowac¢ kilka wirtualnych AVD (A4ndroid Virtual Device), rozniacych si¢ klasa ekra-
néw. Prawdopodobnie pierwsze urzadzenie zdefiniowale$ jako default, czyli domysl-
ne, teraz wigc postaraj si¢ o wyraznie lepszy albo gorszy telefon (rysunek 3.2). W tym
celu kliknij ikonk¢ menedzera urzadzen i stworz sobie wirtualne urzadzenie z matym
i duzym ekranem.

Podczas opisywania typu nowego urzadzenia zwr6¢ uwage na techniczne oznaczenia
rodzajow wyswietlaczy. Oznaczenie najgorszego ekranu to QVGA, lepszego to HVGA
i wreszcie najlepszego WVGA (rysunek 3.3). Na rysunku 3.4 wida¢ réznice migdzy
najgorszym a najlepszym ekranem.

= Java - Drawable /res/layout/activit

=

[% Package ... 2 =

=5
=1 Drawable
[ sre

[+
BB Android 2.2
B

G@ assets
B bin
B ibs
B res

H- = menu
A= values

B
B
[+
[H-[= layout
[+
B

drawable-hdpi - Drawablefres

- G@ gen [Generated 3

¢ B Android Depender

== drawable-hdp
ic_action_

* motorZ.jp
* mokor3, jp
* maokars. jp
H-[= drawable-Idpi
+-[= drawable-mdp
- [= drawable-xhd

-

=4 AndroidManifest.»
* ic_launcher-web.p

|51 proguard-project.
4 I I »
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Rysunek 3.2. Tworzenie wirtualnego urzqdzenia z matym i duzym ekranem
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Rysunek 3.3. x
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Bitmap, czyli mapa bitowa

Po tych czynno$ciach technicznych sprobujesz wreszcie pracy z grafikami, ktorych ja-
kosci sa dopasowane do mozliwosci technicznych urzadzenia.

Znajdz jaki$ obrazek, ktorego wigkszy bok ma rozmiar ok. 400 pikseli. Bedzie to pod-
stawowa wersja grafiki, ktora umiescisz w katalogu z postfiksem -mdpi. Za pomoca
edytora grafiki — np. IrfanView — przygotuj wersjg -ldpi tego obrazka o boku 300 pik-
seli 1 wersj¢ -Adpi o boku 500 pikseli. Mozesz przygotowac jeszcze wersjg ekstra -xhdpi
dla superurzadzen, ale zalecany tutaj, trochg przestarzaty, cho¢ ciagle najpopularniejszy
Android 2.2 nie obstuzy takiego standardu.

Wersje obrazka nalezy jako$ oznaczy¢, np. nadrukowujac na nie w programie graficz-
nym napisy ldpi, mdpi, hdpi (rysunek 3.5). Dzigki temu bedziesz mogt §ledzié, jak kon-
kretne urzadzenie wybiera sobie grafik¢ do wyswietlenia.

Rysunek 3.5. I [ 4|
Obrazki o identycznych Fle Edr _meer

n.azwach,. ale réznigce =& F T —— |
sig rozmiarem —_— - T

(wproporcjach mniej hont |J§ H x | o I% E - | 0 @ a s
wieeej 0.75:1:1.5) £ 3motort pg rfanview =lolx

File Edit Image Options Yiew Help

EEHREX L BE9 0C

ldpi

400 % 293 x 24 BPP 3¢

300220 24BPP [2/5 [100% |12.88KE[ 193,40 KB
I 7

[E00x 366 x 24 BPP [3(6 [100% [29.94 KB {53617 KB [2012-09-13) 14:38:34 | 7

Przygotowane obrazy nalezy zapisa¢ pod ta sama nazwa, ale w roznych folderach
drawable, koniecznie zwracajac uwagg, aby obrazek o odpowiedniej jakosci znalazt
si¢ w odpowiednim folderze (rysunek 3.6). Po rozmieszczeniu plikoéw w folderach $ro-
dowisko Eclipse moze poczatkowo ich nie dostrzec — wybierz z menu File opcjg Refresh
(od$wiez widok). Zapamigtaj, bo jest to wazne podczas przygotowywania zasobow
aplikacji.

Gdy teraz program przywota obrazek o nazwie np. motorl.jpg, system Android spraw-

dzi, jakim ekranem dysponuje urzadzenie, skieruje si¢ do odpowiedniego folderu
drawable 1 wyciagnie stamtad odpowiednia wersje pliku motor. 1. Sprawdz to.
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Rysunek 3.6.
Rodzina folderow
drawable zawiera pliki

o takich samych nazwach, 1 %

ale rozniqce sie jakosciq e He motorz.jpg

i przeznaczone na rézne 7 motor3.jpg
""" * mokord, jpg

typy wyswietlaczy
urzqdzen mobilnych

EI% res
(= drawable-hdpi

[=1+[= drawable-ldpi

----- * ic_action_search.png
----- * ic_launcher.png

----- * ic_launcher.png

----- * mokor1,jpg

----- * mokorZ, jpg

----- mokor3, jpg

----- * mokord, jpg

== drawable-mdpi

----- * ic_action_search.png
----- * ic_launcher,pnig

----- * mokor1,jpg

----- motarz. jpg

----- * mokor3, jpg

----- rnotard. jpg

=1+ drawable-xhdpi

----- * ic_action_search.png
----- * ic_launcher.prg

----- * mokor1,jpg

----- * mokorZ, jpg

----- mokor3, jpg

----- * mokord, jpg
[#-[= layout

Zbuduj najprostsza aplikacjg, ktora wyswietli jeden z obrazkow. Tak jak poprzednio, za-
sadniczym ,,polem bitwy” jest glowny plik wygladu, umieszczony w folderach res/layout.
Jesli nie zmieniate§ nazw w kreatorze nowego projektu, plik ten powinien si¢ nazywac
activity_main.xml. Kliknij go dwukrotnie, otwierajac go do edycji. Na dole edytora wy-
bierz edycje wizualna (nie za$ zwykla, tekstowa).

Jesli juz zaczyna Cig denerwowac napis ,,Hello World”, reprezentowany przez kompo-
nent TextView, kliknij go prawym klawiszem myszki i usun z aplikacji.

W zaktadce Images & Media znajdz komponent ImageView i przeciagnij go w pole wy-
$wietlacza urzadzenia mobilnego. Jesli umiescisz go dokladnie w rogu pola, system
od razu ustawi wlasciwos$ci alignParent... (Wyrownaj w dostepnej przestrzeni — tutaj:
w przestrzeni calego ekranu). Mozesz umiesci¢ ImageView w inny sposob — wtedy
system zaproponuje wlasciwosci center... albo margin... (rysunek 3.7).

Po umieszczeniu komponentu w polu ekranu prawdopodobnie automatycznie pojawi
si¢ Resource Chooser (wybieranie zasobu). Jesli zaznaczono Project Resources (a nie
System Resources — przebogate zasoby wlasne Androida), okienko Choosera zajrzy do
Twoich katalogéw drawable i zaproponuje wybor ktoregos obrazka (rysunek 3.8).

Jesli postgpowates tak, jak pokazatem to na kilku ostatnich rysunkach, plik wygladu apli-
kacji activity_main.xml powinien mie¢ nastgpujaca, Zapewne juz Ci znang tre$¢ (wi-
doczna po wybraniu odpowiedniej zaktadki pod edytorkiem wizualnym):
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Rysunek 3.7.

Praca na zakladce P
Images & Media 5 Palette -

Rysunek 3.8.

Wybieranie zasobu

z katalogow drawable

ol *activity_mainsml 520 strings, xml = B8
Palette

default - ‘ [J mexusone ~ | - ‘ 7r AppTheme - ‘ (3 Mainpctivity - ‘ ® - |

() Form Widgets g -

() Text Fields | = - |
(] Layouts
(| Composite

FEC] =

L= Images & Media ol

‘ag 10 Gallery alignParentLeft=true
1 alignParentTop=true
E‘ MediaController
u Wideohiew

Helle world!

[ ] Time & Date

[ Transitions
() advanced
Custom & Library Yiews LI

E raphical Layout _:_:] actwity?maimxml‘

pt

_ioix]

Chiy

£3DUrCE

" System Resources

ic_action_search

motor3
makord

Create New Ican...
@ Clgar | OF I Cancel |

<ReTativelayout xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

xmlins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:Tayout width="match parent"
android:Tlayout height="match parent" >

<ImageView
android:id="@+id/imageViewl"
android:layout width="wrap_content"
android:Tayout _height="wrap content"
android:Tayout _alignParentLeft="true"
android:Tayout alignParentTop="true"
android:src="@drawable/motorl" />

</RelativelLayout>
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W tej aplikacji obowiazuje nieomawiany tutaj rozktad Relativelayout (okreslaj potoze-
nia kolejnych komponentéw przez odwotania do innych, wczesniej rozlokowanych).
Rozktad ten ma jedna szczegdlng ceche — wszystkie komponenty powinny by¢ na-
zwane, tak aby inne mogtly si¢ do nich odwotywac, np. wskazujac ,,chcg by¢ wyrow-
nany do lewej strony tamtego buttona”. W nastgpnym kroku dodasz wigcej kompo-
nentéw i1 zobaczysz, jak pracuje przyjemny w edycji Relativelayout.

Nazwa naszego obrazka brzmi imageViewl i okresla ja linia:

android:id="@+id/imageViewl"

Od tej pory bedziesz nazywaé wszystkie komponenty, czego w zasadzie wymaga rozklad
Relativelayout i czego bezwzglednie bgda wymagaly techniki programowania w Javie,
do ktorych nieuchronnie si¢ zblizasz. Rozmiary komponentu w omawianym przypad-
ku sa zdefiniowane frazami wrap_content, czyli ,,otaczaj swoja zawarto$¢” albo ,,badz
tak duzy, jak twoja zawarto$¢” — w tym przypadku mapka bitowa z motocyklem.

Z kolei potozenie komponentu definiuja linie:

android:Tayout _alignParentLeft="true"
android:Tayout alignParentTop="true"

ktére nalezy czyta¢ jako: ,,badz w lewym gornym rogu swego rodzica”, czyli kompo-
nentu RelativelLayout, ktory wypehnia caty dostgpny dla aplikacji ekran.

Najwazniejsza linia jest polaczenie komponentu o nazwie imageViewl z mapa bitowa
motorl.jpg znajdujaca si¢ w folderach drawable:

android:src="@drawable/motorl" />

Zobacz, jak wyglada omawiana aplikacja na ekraniku AVD, czyli wirtualnej maszyny
Androida. Pamigtaj jednak, ze jest kilka maszyn AVD. Jak wybra¢ konkretng? W menu
Run znajdziesz polecenie Run Configurations 1 tam wskaz maszyng, na ktorej uruchomisz
program (rysunek 3.9). Na zaktadce Target (na czym uruchomié¢) powiniene$ znalez¢
swoje urzadzenia AVD i zaznaczy¢ jedno z nich.

Teraz pozostalo sprawdzi¢ dziatanie programu (rysunek 3.10). Wszystko gra! Po uru-
chomieniu programu na dwoch réznych urzadzeniach dostajesz t¢ sama fotografie
motocykla. Czy na pewno t¢ sama? Napis w lewym gornym rogu odkrywa tajemnicg
— mapy bitowe zostaty pobrane z ré6znych folderow drawable!

By¢ moze zauwazyles, ze przy komponencie obrazka albo przy jego opisie w pliku XML
znajduje si¢ malutki zotty tréjkacik uwagi, ktora chee Ci podpowiedzie¢ kompilator:
,,Missing contentDescription attribute.on image” (zapomniale$ o parametrze contentDe-
scription) — rysunek 3.11. Kazdy element wizualny powinien by¢ opisany, a opis ten
jest przeznaczony do automatycznego odczytywania syntetycznym glosem dla kogos,
kto nie moze zobaczy¢ motocykla, np. dla osoby niewidomej. W dalszej czgéci nie
bedziesz dodawacd atrybutu contentDescription.
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= Run Configurations

Create, manage, and run configurations

Android Application

X|E -

Itype Filker text

Android Application
Drawable
Kaoky
Zwierzeta

JS Android JUnit Test
4 Eclipse Application
0 Java Applet

771 Java Application
Ju unie

jﬁ JUnit Plug-in Tesk
4 056 Framewark.

Filter matched 11 of 12 items

Marme: |Draw &

=] and ! E Target =

i~ Deploymen
' Always prompt ta pick device

£~ Launch on all compatible devices/ayD's

IActwe devices and AVD's 'I

Select a preferred Android virtual Device For deployment:

& Aukomatically pick compatible device: lways uses preferred A0 if set below, launches on compatible device s

AYD Mame | Target Name | PlatFarm | API Level

| cPuyagr |

= Android 2.2 2.z &
< A52_2_maly roid 2.2 2.2 [

ARM (armeabi)
ARM (armeabi)

~ Emulatar launch parameters:

Full ~l

=hnrk Sneed:

If no compatible and active devices or AYD's are Found, then an A¥D might be launched. Provide options for the Ay

»

Apply Revert |

@

Fun

. Close

Rysunek 3.9. Menu Run i dalej Run Configurations pozwala opisa¢ szczegoly uruchamiania aplikacji

Rysunek 3.10.

Dwa rozne urzqdzenia

i taka sama fotografia?
Napis w lewym gornym
rogu wskazuje, ze mapy
bitowe zostaty pobrane
z roznych folderow
drawable
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Rysunek 3'11' ) activity_rmainxml B2 strings.xml = 8
TVOJkClClk uwagi, ktorq <Relativelayout xmlns:android="htip://schemas. android. com/ apk/ res/ androi ~|0
podpowiada kompilator xrlns:itonls="kttp://schemas. android. com/tools"

android: layout_vidth="match pareat"
3 = match parent'" »

(4 A((ESSIhIhtx Missing contentDescription attribute on image|

android: id="@+id/inage\i g
TS T TEYONE T Ia L. "wrap content”
android: layout_height="wrep content"

android: layout_alignParentLeft="true"
android: layout_alignParentTop=s"trus"
android: sro="@drawable/motorl” [»

</RelativelLayouts>

4 I_’ILI

(=] araphical Layout | | =] ackivity_main.xm|

Mapa bitowa opakowana
w atrybuty XML

To, co zrobite§ do tej pory z mapa bitowa, mozna nazwa¢ wyswietleniem surowego
obrazka. Bylo to dobre i zazwyczaj jest wystarczajace. Jednak mozna p6js$¢ o krok dale;j,
mianowicie: w folderach drawable, gdzie$ obok obrazkow, umieséci¢ informacje w ro-
dzaju: ,,zréb z tego kafelki”, ,,zastosuj antyaliasing”, czyli wygladzanie, ,,zawsze rozcia-
gaj, gdy jest miejsce” albo ,,przycinaj, gdy trzeba”. Jest to jakby wstgpna obrobka surowej
mapy bitowej za pomoca samych opisow, czyli jeszcze bez programowania w Javie.

Zeby zapoznoaé sig ta technologia, sporzadz bitmapowe tlo ekranu. Przygotuj najpierw
odpowiedni ,,kafelek” w wersjach -Idpi, -mdpi 1 -hdpi (tak naprawde moze to by¢ do-
wolny, maty obrazek) i poszczegdlne wersje umies¢ w katalogach drawable.

Potem przygotuj plik XML, ktory dodatkowo opisze nasza mapg bitowa. Plik taki po-
winien znalez¢ si¢ w jednym, wspolnym dla wszystkich maszyn folderze drawable. Kre-
ator tego pliku — opakowania na mape bitowa — automatycznie utworzy odpowiedni
folder. Jak doda¢ zasob XML do folderow drawable? Kliknij prawym klawiszem ktory-
kolwiek folder drawable, wybierz opcje New i dalej Android XML File (rysunek 3.12).

W kreatorze pliku XML dokonaj kilku zaznaczen (albo — gdy zostanie juz utworzony

— zmien w pliku kilka rzeczy rgcznie). Wpisz nazwe nowego zasobu, ktorym bedzie
teraz plik XML. Typem zasobu niech bgdzie bitmap (rysunek 3.13).
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Rysunek 3.12.
Dodawanie zasobu XML
do folderow drawable

Rysunek 3.13.
Tworzenie nazwy

i wybor typu nowego
zasobu XML

»

Open in Mew Window

@ Java Project
Gg Android Application Project

7 Project...

Shaw In Alt+3shift+w ¥
* mokar
* motor -=| Copy Chrl+C
(= drawable = Copy Qualfied Name
& dranable: % pasts Chrl+y
E‘ ?La’flyn:ztwil 3 Delete Delete
== meny Build Path
ol et pefacer Al+SHTEHT ¥
1= values

R & Source Folder

|l string g Impart. ..
ol styles o7 Export...,

=l Androiditanife
He ic_launcher-v, o Refrash ge
-2 proguard-pra Assign Working Sets...

£ Package
(& Class
& Interface

{5 Enum

(& Annotation

JS’I Jawa Working Set

[ Folder

project.prope

5158 gt Run As » [ Example...
i ,‘z .y Debug As L=
= Twierzeta S y [ Other.., el
Compare With 4
Restore from Local History. ..
SOLrTeE L3
Properties Alt+Enter
-
i
new Android XML File .
Creates a new Android XML File,
esource Type: IDrawabIe ﬂ
8 =
[ kafelki_mil 2
- ” =
@bitmap
(©color
(C)cormners
@grad\ent
@\nset
@\tem
@nine-patch
@Dadding
®rotate
(B)scale
(G) selector
L Lp— ;I
@) < Baok | et = ‘l Cancel

Plik XML nie zostat wstawiony do znanej juz Ci rodziny folderow drawable-..., ale do
nowego, wspolnego folderu o nazwie po prostu drawable. Jak si¢ pewnie domyslasz,
folder drawable zawiera zasoby graficzne wspolne dla wszystkich maszyn, niezaleznie
od kategorii ich wyswietlaczy.

Nowy zasob bedzie wspolny dla wszystkich maszyn, ale nie do konca. Okaze si¢ (jak
znow nietrudno si¢ domysli¢), ze ostateczna wersja obrazka nadal bedzie wyjmowana
z odpowiedniego folderu. Wspolne jest opakowanie XML, ale prawdziwa fotografia
nadal ma wiele wersji.
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Przyjrzyj si¢ wigc plikowi XML opakowujacemu mapke bitowa. Najpierw, po zakon-
czeniu pracy kreatora, plik ten wyglada tak:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<bitmap xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >
</bitmap>

Do wngtrza tagu <bitmap> wpisz najwazniejszy i bezwzglednie konieczny atrybut,
ktérego wartos$cia jest nazwa opakowywanej mapki bitowej, tutaj kafelki:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<bitmap xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:src="@drawable/kafelki">

</bitmap>

Zatem zdefiniowate$ zasob nowego typu — jest to plik XML opakowujacy prawdzi-
wy zasob graficzny. Teraz go wykorzystasz jako tlo aplikacji (rysunek 3.14). Niech
glowny plik wygladu, o nazwie prawdopodobnie activity main.xml (taka nazw¢ na-
daje mu na samym poczatku kreator nowej aplikacji), ma nastgpujaca tres¢, napisana
»recznie” albo zbudowana w edytorze wizualnym:

<ReTativelayout xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:Tayout width="match parent"
android:Tlayout_height="match parent"
android:background="@drawable/kafelki xm1">
<ImageView
android:id="@+id/imageViewl"
android:Tayout width="wrap content"
android:Tayout height="wrap content"”
android:layout centerHorizontal="true"
android:Tayout centerVertical="true"
android:src="@drawable/motorl" />
</RelativelLayout>

Jest to w zasadzie to samo, co bylo poprzednio, zmieniono tylko sposob utozenia obraz-
ka na ekranie — teraz nie znajduje si¢ on w lewym goérnym rogu, ale na $rodku. I co
najwazniejsze, pojawita sig linia:

android:background="@drawable/kafelki xml">

Podobng fraze juz kiedys stosowale$, nadajac kolor podtozu aplikacji:

android:background="#000080">

Nie byloby sensu opakowywac¢ w taki sposob plikow graficznych, gdyby po drodze nie
pojawily si¢ nowe mozliwosci. Uzupehnij plik XML o atrybut gravity (czyli o informacje
w ktora strong obrazek ,,ciazy”, gdy ma na ekranie miejsce):

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<bitmap xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:src="@drawable/kafelki"
android:gravity="fi11">

</bitmap>
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Rysunek 3.14. M 5554:A52 2
Mapa bitowa zostala

opakowana w plik XML,
ktory z kolei zostal uzyty Motocykle #2
do budowy tla aplikacji

TP [P ) ) o) | e P )
= [ e s ey ey =

ALT ALT

Atrybut gravity moze przyjmowac dos¢ oczywiste wartosci: top, bottom, Teft, right,
center vertical, fi1l_vertical, center_horizontal, fill horizontal, center, fill (jest
to warto$¢ domyslna, ustawiana, gdy nie uzyjesz atrybutu gravity), clip_vertical,
clip_horizontal.

Jeszcze ciekawszym atrybutem jest tileMode. Atrybut ten nie moze by¢ uzyty razem
z poprzednim gravity — czyli stosujesz albo jeden, albo drugi:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<bitmap xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:src="@drawable/kafelki"

android:tileMode="repeat">
</bitmap>

Atrybut tileMode oprocz wartosci repeat moze przyjmowac stany clamp (nie kafelkuj,
tylko rozciagaj krawedzie) i mirror (kafelkuj, ale lustrzanie obracajac co drugie rzedy
i wiersze kafelkow).

Oprocz atrybutow gravity (jak utozy¢ obrazek na ekranie) oraz tileMode (jak zbudowaé
kafelki z obrazka) masz do dyspozycji trzy atrybuty (rysunek 3.15) definiujace jakos¢
obrazu i przyjmujace wartosci true albo false: android:antialias (wygladzanie),
android:dither (poprawianie palety kolorow) i android:filter (poprawianie obrazu
przy Sciskaniu albo rozcigganiu mapy bitowej).
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Rysunek 3.15. M 5554:A52_2

Przy opakowywaniu

pliku graficznegomozna
zastosowac rozne Motocykle #2

atrybuty (gravity,

tileMode,
android:antialias,
android:dither,
android.filter)

Enibclacin i lrest il
PO o g oy e e

0 [P P P ) e e T % e ™
e [ =y e o [ DA

ALT ALT

Wiele map bitowych
w jednym opakowaniu XML

A jesli cheialby$ mie¢ przycisk, na ktérym znajduje si¢ zmieniajaca si¢ mapa bitowa:
inna, gdy myszka wisi nad przyciskiem, inna, gdy go klika, inna, gdy go opuszcza? Za-
gadnienie to da si¢ zrealizowaé bez programowania, za pomoca opisow w odpowied-
nich plikach XML. Gdybys$ chciat poczytac o tym wigcej, wpisz w Google frazy ,,Android
State List” (lista stanow).

Zacznij od przygotowania prawdziwych zasobow, czyli teraz serii mapek bitowych,
przedstawiajacych np. rybke w trzech réznych kolorach. Potem przygotuj te serig ry-
bek w roznych rozmiarach i, by¢ moze, roznych jakosciach, przeznaczonych na urza-
dzenia o roznej jakosci wyswietlaczy (rysunek 3.16). Te pliki — tak jak poprzednio
— umie$¢ w folderach drawable-ldpi, drawable-mdpi itd. W zalezno$ci od stanu przy-
cisku (zaraz odpowiedni przycisk zostanie wprowadzony do gry) system Android umiesci
na nim inng wersj¢ mapki bitowej. Powinienes tez przygotowa¢ pomniejszone i powigk-
szone wersje obrazkéw i porozmieszczaé je w folderach drawable-ldpi, drawable-mdpi
i drawable-hdpi.
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Rysunek 3.16.
Przygotowanie obrazka
o0 boku dtugosci kilkuset
pikseli i roznej
kolorystyce albo
roznicy dotyczqcej
Jjakiegos innego
czytelnego szczegolu

File Edt Image Options View

SEERX| 4B

b

Majac w folderach drawable-... seri¢ rybek o roznych kolorach, mozesz przystapi¢ do
opisywania Listy stanow. Kliknij prawym przyciskiem myszki folder drawable i z po-
jawiajacego si¢ menu wybierz New i dalej Android XML File, czyli plik XML (rysu-
nek 3.17). Przed chwila w takim pliku opisywate$ jedna mapke bitowa, teraz opiszesz

caly ich stos.

Rysunek 3.17.
Nowy plik XML,
opisujqcy caly stos
mapek bitowych

E|G:7 res
5o Into 122 Android Application Project
Open in Mew Window [ Praject....
L.
Shaw In Ale+Shift+4 8¢ Package
=| Copy Chl+C (& Class
Holee mend = Copy Qualified Mame @4 Interface
- va.lues - Paste Chrl+y (& Enum
2 Androidian ! ‘ & Arnotati
* ic_launcher 3 Delete Delete ([ Annotation
2 proguard-p Sl Fetn b ?_. Source Folder
Cll_l PrOfect.Ard  pefactor AlbshicsT » ) J3aworking Set
= Koky [ Folder
12 Zwierzeta =g Impart.., % Fil
5 Export.., =" Untitled Text File
' Refresh F& T
Assign Working Sets. .. £ dUnit Test Case
Run &s ¥ [ Example...
Debug As L
7] Other... Crl+n
Team e
Compare With 4

Restare from Local Histary. ..
Source L4

Alb+Enter

Properties

Wykorzystaj pojawiajacy si¢ kreator pliku XML, cho¢ mégltbys$ przygotowaé odpowiedni
plik catkowicie recznie. Podaj nazwe pliku, oznacz, ze gtéwny element ma byc¢ typu
Selector 1 zakoncz przyciskiem Finish (rysunek 3.18). W folderze drawable powinien
pojawic si¢ nowy zasob — plik stos_rybek xml.
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Rysunek 3.18. -l

Tworzenie nowego_ Mew Android XML File . \
zasobu XML — phk Creates a new Android XML file,
stos_rybek xml

Resaurce Type: IDrawabIe j
Project: IDrawabIe j
File:: S ! stos_rybek_xml '!

Root Element:
(A) animatinn-list

@bltmap
@c\ip
(C)eolor
(C)rarners
@gradlent
inset
ikem
(N)rine-patrh
@paddlng =

|»

rokake

@:‘ = Back | Hext = ‘ ! Finish i ! Cancel |

Jak zwykle dwa razy kliknij nowy plik, aby otworzy¢ go do edycji. Uzupelnij jego
tres$¢ nastgpujaco:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<selector xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >
<item android:state pressed="true"
android:drawable="@drawable/ryba r" />
<item android:state focused="true"
android:drawable="@drawable/ryba b" />
<item android:drawable="@drawable/ryba" />
</selector>

Do wngtrza tagu <selector> wpisz kilka tagéw <item>, odpowiadajacych ré6znym sta-
nom przycisku, ktory za chwilg zaimplementujesz. Gdy przycisk jest w stanie pressed,
czyli naci$nigty, powinna si¢ wyswietla¢ mapka o nazwie ryba r (rybka o czerwona-
wym odcieniu). Gdy przycisk jest w stanie focused, czyli gotowy do naci$nigcia —
ryba_b. Gdy z przyciskiem nic si¢ nie dzieje albo co$ si¢ dzieje, ale tego tutaj nie opisa-
fem, wys$wietli si¢ wersja zapisana jako ryba. Jest to tzw. normalny stan przycisku, ktory
opisuje si¢ zawsze za pomoca ostatniego tagu <item> w powyzszym wyliczeniu standw.

Nalezy jeszcze zaimplementowac sam przycisk oraz podpiac¢ do niego ten oryginalny

sposob kolorowania jego powierzchni. Gtéwny plik wygladu z folderu layout powi-
nien mie¢ nastgpujaca zawartosc:
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Rysunek 3.19. (i actvity_ma... 52

kafelki_xml.xml » = a
Do poprzedniej aplikacji e — ok - | [ temsone |2 - |
nalezy doda¢ przycisk E—— e Appthems ~ | @ Manactvty ~ | @ -

TR edium =) 5 -

i opracowac jego

wlasciwos¢ background
(tlo). Niech tlem bedzie ——
nowy zasob XML zwany Credteion
Listq stanow

1 | ReaQaa |

(] Text Fields

("1 Layouts

|| Composite

("] Images & Media

(| Time & Date

(| Transitions

("] Advanced

Custom & .rary Views | |

=] Graphical Layout | =] activiey_main.ol |

5% Outline 22

lakiveLayot

1| mnageView] - mokor?
{08] buttont

Clip To Padding [ ]
Content De...
Descendart ..,
Duplicate Fa... [7]
Fading Edge
Fading Edge...

Fits System ... |[]

<ReTativelayout xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:Tlayout width="match parent"
android:Tlayout height="match parent"
android:background="@drawable/kafelki xml" >
<ImageView
android:id="@+id/imageViewl"
android:Tayout width="wrap content”
android:Tayout _height="wrap content"”
android:Tayout alignParentlLeft="true"
android:layout_alignParentTop="true"
android:Tayout _marginTop="50dp"
android:src="@drawable/motor3" />
<Button
android:id="@+id/buttonl"
android:layout width="wrap_content"
android:Tayout_height="wrap_content"
android:Tayout_below="@+id/imageViewl"
android:layout_centerHorizontal="true"

android:background="@drawable/stos_rybek xml1"/>

</RelativelLayout>

Duza czg$¢ tego pliku jest Ci znana. Jest tu rozklad relatywny, czyli kolejne komponenty
sa uktadane wzgledem poprzednich, utozonych wczesniej. Rzeczywiscie, komponent

Button lezy pod komponentem ImageView:

android:Tayout below="@+id/imageViewl"

Natomiast stos obrazkow — zagadnienie opisane na kilku ostatnich stronach — po-

jawia si¢ w linii opisujacej tto przycisku:

android:background="@drawable/stos rybek xm1"/>

Jest to odwotanie do wiasnie stworzonego zasobu XML, umieszczonego w folderze

drawable.
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Pora na podsumowanie. Znéw powtorzyl si¢ nastgpujacy schemat: gdzie§ w pierwotnych
folderach drawable-... znajduja si¢ prawdziwe mapy bitowe, rozniace si¢ rozmiarami,
moze takze jakoscia grafiki. Roznice migdzy nimi konieczne sg z tego wzgledu, ze na lep-
sze urzadzenia przygotowuje si¢ inng grafike (grafika, ktora ma wigcej detali i szcze-
g6tow) niz na gorsze.

Jakby nad surowymi mapami bitowymi znajduja si¢ pliki XML definiujace specjalne
wilasciwosci rysunku. Pliki te znajduja si¢ we wspolnym dla wszystkich urzadzen katalogu
drawable. Dopiero te pliki wywotywane sa w gtdownym pliku wygladu. Tak pojawity
si¢ wezesniej kafelki, a teraz aktywny przycisk zmieniajacy swoj rysunek, gdy klikniesz

go myszka (rysunek 3.20).
Rysunek 3.20. i sssiase 2
B P e
zaséb XML, zwany T i Ml @ 2:46
State List (lista stanow). e - g - -
Kazdy stan to jakis inny L

obrazek — klikniecie
czy zatrzymanie si¢ na
obrazku zmienia jego

wyglad

Bt o I
LA all_"ﬁl N
St (S I

I I
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A

AbsoluteLayout, 32, 34
ADT, Android Development
Tools, 12
akcja, Patrz metoda
aktywnosci $ciagajace dane,
206
aktywnos$é
poboczna, 208
wtorna, 207
algorytm
klasy publicznej, 81
rysowania, 135
Android SDK, 9, 211
Android SDK Manager, 13, 211
animacja, 98
taczenie efektow, 110
poklatkowa, 113
przycisku, 108
antyaliasing, 130, 135
aparat graficzny, 188
aplikacja z ekranami, 191
atrybut
angle, 68
contentDescription, 46
gravity, 50
tileMode, 51
atrybuty XML, 48
AVD, Android Virtual Device,
14, 41,211

bitmapy prywatne, 161

blokowanie
komponentu, 163
przycisku, 165, 171

Kup ksigzke

btad, 188
btad w logice interfejsu, 164
budowanie interfejsu, 169

C

czas trwania animacji, 102
czyszczenie ekranu, 162

Dalvik, 9, 211
definiowanie
efektéw animacyjnych, 101
egzemplarza aparatu
graficznego, 188
klasy w klasie, 176
przycisku, 79, 84
stylow, 87
tta, 66
dhugotrwaty proces, 168
dodawanie
identyfikatora, 148
zasobu XML, 49
dokumentacja online Androida,
119
dostep
do internetu, 208
do zmiennych, 119
dp, device independent pixel,
64,211
drzewo plikow projektu, 98
dynamiczne tworzenie obrazow,
161
dziatanie aktywnosci, 147
dziedziczenie, 125

Eclipse, 9
Eclipse Plugin, 211
edytor Eclipse, 9
edytowanie pliku, 30, 67, 201
efekt, 97
rozmycia obrazu, 157
zamiany sktadowej koloru,
155
zanikania, 102
efekty
animacyjne, 98
specjalne, 100
egzemplarz procesu, 176
ekran, 191
HVGA, 41
QVGA, 41
WVGA, 41
element
resource, 92
shape, 89
elementy interfejsu, 25
emulator
aplikacji, 18
o ekranach r6znej jakosci,
41

F

fabryka map bitowych, 150, 187
film, 113, 116

folder, Patrz katalog

format fotograficzny, 188
funkcja, Patrz metoda

funkcje prywatne, 109
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glebia koloru, 151
gra w kotko 1 krzyzyk, 87
graficzne zasoby aplikacji, 39

IDE, 11,212
identyfikator, 148
implementacja klasy, 82
importowanie pakietu, 81, 130
informacja o rozmiarach
komponentu, 150

inicjowanie

bitmapy, 161

zmiennej, 120
instalator Android SDK, 10
instalowanie

Android SDK, 9

IDE Eclipse, 9, 12

Javy, 9
interfejs

do ogladania filmu, 116

uzytkownika, 103, 146

J

Java, 9
JDK, 212
jednostka dp, 64

K

katalog
bin, 17
drawable, 39, 49
layout, 22, 63
res, 17-21, 39
src, 17
values, 20, 62

klasa
Activity, 106, 147, 171
Animation, 106
AnimationDrawable, 118
AsyncTask, 167, 173
BitmapFactory, 150
Bundle, 208
Calendar, 85
Canvas, 127, 152
Figura, 133
ImageView, 161
Intent, 200

Kup ksigzke

MainActivity, 81
OdczytObrazka, 186, 205
Paint, 127
Proces, 172
RectF, 136
View, 106, 122, 134
klasy
bazowe, 127, 133
implementacja,
implements, 82
konstruktor, 124
kreator, 122
nazwa, 124, 198
rozszerzanie, extends, 82,
132,171, 174
tworzenie, 122
klatki filmu, 113
klawisze Ctrl+Spacja, 68, 92,
99, 198
kolejnosé
budowania interfejsu, 169
rozmieszczania elementow,
192
kolor, 61, 65
kolor piksela, 156
komponent
Button, 59, 145
ImageView, 35, 103, 145,
194
ProgressBar, 177
RelativeLayout, 91
TableRow, 63
TextView, 71, 145
View, 122
komponenty
blokowanie, 163
graficzne, 121
informacja o rozmiarach, 150
nazywanie, 71
potozenie, 137, Patrz takze
rozktad
tworzenie, 121
wizualne, 121
wiasne, 121
wybieranie, 31
konfigurowanie Eclipse, 11-13
konstruktor klasy, 124
bazowej, 125
potomnej, 125
kotka, 129
kotko i krzyzyk, 87
kreator
klasy, 122
nowego projektu, 78, 194

nowej aplikacji, 50
zasobu XML, 48, 100, 115
ksztalty, 66

L

layout, 22, 58
AbsoluteLayout, 32, 34
LinearLayout, 24, 26
RelativeLayout, 70, 90,

158
TableLayout, 27, 58

LinearLayout, 24, 26

linia, 68

lista standw, 53

lokalizacja
oprogramowania, 12
pliku graficznego, 37

losowanie
jednokrotne, 142
liczb, 131
pikseli, 157

L

taczenie
animacji, 110
klatek, 115

manifest, 200

mapy bitowe, 43, 48, 145
inicjalizowanie, 161
operacje graficzne, 154
podglad, 145
przeksztatcenie, 154
rysowanie, 152

maszyna
losujaca Random, 131
wirtualna Dalvik, 9

metoda
data i godzina(), 84
decodeResource(), 150
doInBackground(), 180
drawLine(), 162
drawRect(), 163
eraseColor(), 163
execute(), 185
findViewByld(), 86, 106,

148, 161

finish(), 81
getContentDescription(), 141
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getlnstance(), 85
getPixel(), 156
getString(), 208
kliknieto(), 79, 95
kliknieto kreuj(), 161
kliknieto_start(), 169
kliknij(), 148
losuj_dane(), 143
obracaj(), 106
onCreate(), 120, 171, 199
onDraw(), 126, 130, 134
onPostExecute(), 188
onPreExecute(), 176, 188
onProgressUpdate(), 179
putExtra(), 207
rgb(), 156
rysuj(), 152, 155
setARGB(), 162
setText(), 86
start(), 118
startAnimation(), 107
stop(), 118
stosuj_wszystko(), 112
super(), 125

metody
abstrakcyjne, 198
finalne, 132
nadpisane, 127
prywatne, 109

nadawanie
nazwy plikowi .xml, 92
wartosci wspolnej, 64
nadpisywanie metody, 125
narzedzia Android SDK, 10
nawigacja migdzy ekranami,
202
nazwa
klasy, 124, 198
metody, 124, 198
pliku, 124
nazywanie
komponentow, 71
pliku XML, 99

o

obiekty utozone
obok siebie, 24
w oczkach sieci, 27
obraz klasy fotograficznej, 188

Kup ksigzke

obrazek, 145
obrot, 101, 109
obrot ekranu, 96
obstuga

kliknig¢, 105, 147, 192

wyjatkow, 188

zdarzenia onClick, 95
oczyszczanie pamigci, 171
odczytywanie

obrazka, 186

pliku, 185
od$miecacz Javy, 171
odswiezanie obrazka, 171
okno

emulatora aplikacji, 18

kreatora klasy, 123
okragly wskaznik postepu, 194
okreslanie wartosci atrybutu, 140
opisywanie

efektow specjalnych, 100

zasobow, 114
oprogramowanie ekranow, 202
osadzanie elementow, 83

P
pakiet
Eclipse Classic, 11
Javy, 10
piksel, 155
plik

activity_main.xml, 58
AndroidManifest.xml, 183,
200
Figura.java, 133
MainActivity.java, 79, 117,
153, 206
strings.xml, 20, 25, 34
pliki
class, 17
wygladu, 28, 79, 91, 104,
117, 138, 146, 159, 182,
196
podglad mapy bitowej, 145
podpowiedz, 68, 92, 99, 198
pole tekstowe, 69, 86
polecenie Refresh, 114, 145
polimorfizm, 96, 148
potozenie komponentu, 137
postfiks
hdpi, 40, 43
1dpi, 39
mdpi, 40
xhdpi, 40, 43

pozyskiwanie mapy bitowe;j,
154
proces, 167
proces $ciagania, 182
projekcja filmu, 118
prostokat, 68
prototyp metody, 148, 174
przechwytywanie parametru,
208
przeksztatcanie mapy bitowej,
154
przesunigcie, 102, 110
przesuwanie ekranu, 58—61
przezroczystos¢, 101
przycisk, 64
,Koniec”, 77
Button, 32, 194
Obrot, 107
przyciski
animowanie, 98
blokowanie, 165, 171
definiowanie, 79, 84
rozmieszczanie, 93
wstawianie, 59
przypisywanie kolorow, 65

RelativeLayout, 70, 90, 158
rozktad
AbsoluteLayout, 32, 34
LinearLayout, 24, 26
RelativeLayout, 70, 90, 158
TableLayout, 27, 58
roztozenie swobodne, 32
rozmiar
komponentu, 149
obrazka, 43
rozmieszczanie
przyciskow, 93
elementow, 192
rozmycie obrazu, 157
rozszerzanie
funkcjonalnosci, 82
klasy, 82, 132, 171, 174
rysowanie
na ekranie, 134
na mapie bitowej, 152, 153
ramki, 188
w drugim planie, 167
w tle, 178
rzutowanie, 95
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S

ScrollView, 57
SDK Location, 12
Shapes, 66
silnik animacji, 119
skalowanie, 102
sktadowe koloru, 155
stowo kluczowe

extends, 82

final, 132

implements, 82

super, 125, 127
stan urzadzenia, 180
struktura katalogéw drawable,

39

strumien danych, 187
sufler, 68, 92, 99, 198
suwak przewijania, 60, 137

-

S

Sciaganie danych z internetu,
181
srodowisko programistyczne, 9

T

TableLayout, 27, 58
tag
animation-list, 115
bitmap, 113
LinearLayout, 136
ScrollView, 58, 136
tlo
aplikacji, 66, 89
gradientowe, 90
TrueColor, 162
tworzenie
AVD, 15
efektow, 97
ekranow, 191
ikony, 17, 36

Kup ksigzke

klasy, 122
komponentow, 121
mapy bitowej, 157
nazwy, 49
pierwszej aplikacji, 15, 19
pliku, 62, 195
pliku XML, 99
wirtualnego urzadzenia, 41
zasobu XML, 54

typ
Void, 180
nieokreslony, 173

typy wyswietlaczy, 41

uktadanie obiektow, 24, 27
uruchamianie

animacji, 105

aplikacji, 47

procesu w tle, 176, 178

projekeji, 118
urzadzenia AVD, 46
urzadzenie

QVGA, 42

WVGAS00, 42
ustalanie atrybutéw figur, 130
ustawienia kursora, 67

w

watek

glowny, 167

poboczny, 167
wersja systemu Android, 14
wirujace kotko, 182

wklejanie adresu internetowego,

185
whasciwosé
Background, 65, 66
contentDescription, 138
Enabled, 163
src, 103

Style, 92

Visibility, 176
Workspace, 19, 212
wskaznik postegpu, 177, 194
wstawianie

fraz XML, 67

przycisku, 59

wierszy, 63
wybor

komponentu, 31

nazwy rysunku, 36

zasobu, 45
wyglad

aplikacji, 19, 22, 57

ekranu gtownego, 194

tabelaryczny, 58
wygladzanie grafiki, 130, 135
wyjatek, 80, 188
wyswietlacze, 41
wyswietlanie

daty, 82

grafiki, 194, 203

obrazka, 161

zmian, 153

y 4

zakladka Images & Media, 45
zamiana sktadowej koloru, 155
zanikanie, 102
zarzadca systemow Android, 13
zasoby
graficzne, 39, 113, 145
XML, 55
zdarzenie onClick, 95, 147
zegar, 82
zezwolenie na dostep do
internetu, 208
zmienne
prywatne, 166
typu Bitmap, 150
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ANDROID

Podstawy tworzenia aplikacji

Wedtug najnowszych badan Android jest najpopularniejszym systemem operacyjnym dla urzadzen mobilnych.
Srodowisko to kontroluje juz niemal 2/3 wszystkich uzywanych na $wiecie smartfondw i tabletw, a jego uiyt-
kownicy maja do dyspozycji ponad 450 tysiecy rdznych aplikacji! Nic wiec dziwnego, ze w sieci pelno jest ofert
zatrudnienia dla os6b, ktdre potrafia tworzy¢ programy dia tego systemu. Najlepsi wprost nie moga opedzic sie od
rekruterdw proponujacych im coraz ciekawsze warunki finansowe. ..

Droga do sukecesu jest jednak diuga i Zmudna. Nauka programowania na potrzeby Androida nie wszystkim wy-
daje sie rzecza prosta, wielu zniecheca sie juz na wstepie. Najczesciej powodem jest nieznajomosé platformy,
podstaw programowania obiektowego, jezyka Java czy chocby stosowanych tu narzedzi. Juz samo korzystanie
2 przyktaddw zamieszczonych w sieci oraz ogoinodostgpne] literatury wymaga zwykle minimalnej wiedzy na temat
technologii i generalnego obycia w Swiecie urzadzen mobilnych,

Na szczescie jest juz dostepna ksigika Android. Podstawy tworzenia aplikacji, ktora bezbolesnie wprowadzi Cie
w kraing programowania komputerdw mobilnych pracujgcych pod kontrolg systemu firmy Google. Dzigki nigj po-
znasz podstawy jezyka Java i budowe aplikacji dziatajacych w Androidzie. Nauczysz sie postugiwac odpowiednimi
narzedziami i pisac wiasne programy. Dowiesz sie, jak korzystac z zasobow graficznych i funkcji systemowych.
Ponadto znajdziesz tu instrukcie, jak pobierac dane z sieci oraz uruchamiac nowe watki.

Podstawy programowania urzadzen mobilnych = Korzystanie z zasobdw graficznych aplikacji
* Wyposazenie warsztatu pracy programisty * Uruchamianie i kontrolowanie watkdw
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