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Rozdzia� 5.

Multimedia

wego czasu firma Apple wyprodukowa�a seri� telewizyjnych reklam, na których

widzimy sylwetki ludzkie ta	cz�ce ob��dnie w rytm muzyki generowanej przez

iPoda
1
. W�a�nie taki rodzaj podekscytowania chcemy wywo�a� w u�ytkownikach

naszych aplikacji
2
. Dodanie muzyki, efektów d�wi�kowych oraz filmów wideo mo�e spra-

wi�, �e nasza aplikacja stanie si� intensywniejsza oraz bardziej poci�gaj�ca ni� w przy-

padku „suchej” aplikacji, zawieraj�cej sam tekst i grafik�.

W tym rozdziale nauczymy si� dodawa� pliki multimediów do naszej aplikacji. Nie

chcemy, aby u�ytkownicy wykonywali jakie� ta	ce-po�ama	ce na ulicy, je�eli jednak od-

powiednio przygotujemy aplikacj�, wywo�amy przynajmniej u�miech na ich twarzach.

5.1. Odtwarzanie d
wi�ku
Dooko�a panuje mroczna i niespokojna noc… Rozlega si� gwizdek s�dziego i wszyscy

ruszaj�… Kibice szalej�, gdy dru�yna Anwil W�oc�awek w ostatniej sekundzie zdobywa

przewag� rzutem za trzy punkty…

Dzi�ki d�wi�kom otrzymujemy wskazówki dotycz�ce danego otoczenia oraz dostosowuje-

my emocje do zdarze	. Uznajmy d�wi�ki za kolejny sposób na wtargni�cie do g�owy

u�ytkownika. Podobnie jak w przypadku grafiki s�u��cej do przekazywania pewnych

informacji u�ytkownikowi, d�wi�ki pozwalaj� wzmocni� i zwi�kszy� wyrazisto�� danych.
                                                          
1
 Polscy czytelnicy mog� si� zapozna� z jedn� reklam� tej z serii na stronie http://www.youtube.com/

watch?v=NlHUz99l-eo — przyp. t�um.
2
 Pomijaj�c fakt, �e osoby, które uko	czy�y 8. rok �ycia, nie mog� wygina� cia�a w ukazany na reklamie sposób…

poza momentami, gdy moje dzieci z�o�liwie umieszczaj� jaszczurk� w moich… có�, taka ma�a dygresja.

S
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Android obs�uguje proces przetwarzania d�wi�ków i muzyki poprzez klas� MediaPlayer,

znajduj�c� si� w pakiecie android.media
3
. Wypróbujmy teraz prosty przyk�ad, w którym

d�wi�k zostanie odtworzony po naci�ni�ciu przycisku na klawiaturze lub podk�adce

kierunkowej.

Rozpoczynamy od utworzenia projektu za pomoc� nast�puj�cych parametrów, wprowa-

dzanych w oknie dialogowym New Android Project:

Project name: Audio
Build Target: Android 2.2
Application name: Audio
Package name: org.przyklad.audio
Create Activity: Audio
Min SDK Version: 8

B�dzie nam teraz potrzebnych kilka d�wi�ków do odtwarzania. Dla naszego przyk�adu

stworzy�em w�asne d�wi�ki za pomoc� aplikacji Rejestrator d�wi�ku (Start/Wszystkie

Programy/Akcesoria/Rozrywka/Rejestrator d�wi�ku) oraz niedrogich s�uchawek z mikrofo-

nem. Po ustawieniu odpowiedniego poziomu g�o�no�ci nagra�em ka�dy plik, wybra�em opcje

Plik/Zapisz jako…, nast�pnie klikn��em przycisk Zmie	… i wybra�em format, który b�dzie

akceptowany przez Androida (rysunek 5.1). Na serwerze ftp wydawnictwa Helion znaj-

dziemy wszystkie wygenerowane przeze mnie d�wi�ki oraz dzia�aj�cy kod �ród�owy aplikacji.

Rysunek 5.1. Efekty d	wi�kowe zapisujemy w formacie zrozumia�ym dla systemu Android

Skopiujmy pliki d�wi�kowe do katalogu res/raw naszego nowego projektu. Jak pami�tamy

z podrozdzia�u 2.4, „Korzystanie z zasobów” (strona 44), sam proces wklejenia pliku do

katalogu res powoduje automatyczne stworzenie jego symbolu wewn�trz klasy R. Po sko-

piowaniu plików drzewo katalogów naszego projektu powinno przypomina� zrzut za-

prezentowany na rysunku 5.2.
                                                          
3
 http://d.android.com/guide/topics/media
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Rysunek 5.2. Pliki d	wi�kowe kopiujemy do katalogu res/raw naszego projektu

Nadszed� teraz czas na zape�nienie aktywno�ci Audio danymi. Najpierw zadeklarujemy

pole nazwane mp, w którym b�dzie przechowywana instancja klasy MediaPlayer. W przy-

padku naszego programu tylko jedna instancja klasy MediaPlayer b�dzie aktywna w danym

momencie.

Audio/src/org/przyklad/audio/Audio.java

package org.przyklad.audio;

import android.app.Activity;
import android.media.AudioManager;
import android.media.MediaPlayer;
import android.os.Bundle;
import android.view.KeyEvent;

public class Audio extends Activity {
    private MediaPlayer mp;

    @Override
    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.main);
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        setVolumeControlStream(AudioManager.STREAM_MUSIC);
    }
}

Metoda setVolumeControlStream() informuje system, �e po wci�ni�ciu przycisku zwi�k-

szania lub zmniejszania g�o�no�ci przez u�ytkownika w trakcie dzia�ania aplikacji, powi-

nien zosta� zaktualizowany poziom g�o�no�ci muzyki i innych elementów multimedialnych

tego programu, a nie sygna�u dzwonka.

Musimy teraz zacz�� przechwytywa� zdarzenia dotycz�ce naciskania przycisków oraz

odtwarza� stosowne d�wi�ki. Dokonujemy tego poprzez przes�oni�cie metody Activity.

�onKeyDown().

Audio/src/org/przyklad/audio/Audio.java

Wiersz 1      @Override
-             public boolean onKeyDown(int kodKlaw, KeyEvent zdarzenie) {
-                 int idZas;
-                 switch (kodKlaw) {
5                 case KeyEvent.KEYCODE_DPAD_UP:
-                     idZas = R.raw.gora;
-                     break;
-                 case KeyEvent.KEYCODE_DPAD_DOWN:
-                     idZas = R.raw.dol;
10                    break;
-                 case KeyEvent.KEYCODE_DPAD_LEFT:
-                     idZas = R.raw.lewo;
-                     break;
-                 case KeyEvent.KEYCODE_DPAD_RIGHT:
15                    idZas = R.raw.prawo;
-                     break;
-                 case KeyEvent.KEYCODE_DPAD_CENTER:
-                 case KeyEvent.KEYCODE_ENTER:
-                     idZas = R.raw.enter;
20                    break;
-                 case KeyEvent.KEYCODE_A:
-                     idZas = R.raw.a;
-                     break;
-                 case KeyEvent.KEYCODE_S:
25                    idZas = R.raw.s;
-                     break;
-                 case KeyEvent.KEYCODE_D:
-                     idZas = R.raw.d;
-                     break;
30                case KeyEvent.KEYCODE_F:
-                     idZas = R.raw.f;
-                     break;
-                 default:
-                     return super.onKeyDown(kodKlaw, zdarzenie);
35                }
-
-                 // Zwalnia zasoby wcze�niejszej instancji MediaPlayer
-                 if (mp != null) {
-                     mp.release();
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40                }
-
-                 // Tworzy now� instancj� MediaPlayer do odtwarzania d	wi�ku
-                 mp = MediaPlayer.create(this, idZas);
-                 mp.start();
45
-                 // Wskazuje na to, �e dany klawisz zosta� obs�u�ony
-                 return true;
-             }

Na pierwszym etapie omawiana metoda wybiera zasób w oparciu o wci�ni�ty klawisz.

Nast�pnie w wierszu 39. wywo�ujemy metod� release(); zatrzymuje ona aktualnie od-

twarzane d�wi�ki oraz zwalnia wszelkie zasoby powi�zane z instancj� klasy MediaPlayer.

Je�eli zapomnimy to zrobi�, program zostanie samoistnie zamkni�ty (wi�cej informacji

znajdziemy w ramce).

W wierszu 43. wykorzystujemy metod� create() do utworzenia nowej instancji klasy

MediaPlayer, przy okazji u�ywamy wybranego zasobu d�wi�kowego, a nast�pnie wywo�u-

jemy metod� start() do rozpocz�cia odtwarzania. Metoda start() dzia�a w sposób asyn-

chroniczny, zatem program wraca do wykonywania dalszej cz��ci kodu, bez wzgl�du na

d�ugo�� trwania d�wi�ku. Je�eli chcemy zosta� powiadomieni o zako	czeniu odtwarzania,

mo�emy u�y� metody setOnCompletionListener().

Gdy co� pójdzie nie tak
Osoby zajmuj�ce si� programowaniem multimediów odkryj� szybko, �e klasa
MediaPlayer potrafi by� narowist� besti�. W nowszych wersjach klasa ta zosta�a
znacznie usprawniona, ci�gle jednak potrafi zawiesi� aplikacj� z najdrobniejszego
powodu. Jedn� z przyczyn takiego zachowania klasy MediaPlayer jest jej natyw-
no��, gdy na jej powierzchni znajduje si� cienka warstwa �rodowiska Java. Na-
tywny kod odtwarzacza zosta� zoptymalizowany pod k�tem wydajno�ci, nie kon-
troli b��dów.

Na szcz��cie silne zabezpieczenia procesów linuksowych w Androidzie znakomicie
zapobiegaj� wszelkim uszkodzeniom w przypadku zawieszenia aplikacji. Emulator
(lub urz�dzenie fizyczne) oraz inne aplikacje b�d� dzia�a�y normalnie. U�ytkownik
b�dzie jedynie �wiadkiem zamkni�cia pechowej aplikacji oraz prawdopodobnie
ujrzy okno dialogowe zawieraj�ce komunikat o b��dzie.

Jednak�e na etapie tworzenia aplikacji posiadamy dost�p do o wiele bogatszych
informacji diagnostycznych, pomagaj�cych okre�li�, co si� sta�o. W dzienniku
systemowym Androida zostan� umieszczone komunikaty i tropy, które mo�emy
przegl�da� za pomoc� widoku LogCat lub polecenia adb logcat (wi�cej infor-
macji na ten temat zosta�o zawartych w podrozdziale 3.10, „Usuwanie b��dów”,
na stronie 73).
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Jasiu pyta...

Jakie formaty d�wi�kowe s� obs�ugiwane przez system Android?
Sytuacja prezentuje si� nast�puj�co: pewne formaty s� obs�ugiwane wy��cznie na
papierze, inne na emulatorze, a jeszcze inne na urz�dzeniach fizycznych. W wersji
papierowej Android obs�uguje nast�puj�ce formaty plików (ma si� to zmieni�
wraz z nowymi wersjami platformy):

� WAV (nieskompresowana modulacja PCM),

� AAC (format stosowany w iPodach firmy Apple, niechroniony),

� MP3 (MPEG-3),

� WMA (ang. Windows Media Audio),

� AMR (kodek odpowiedzialny za sygna� mowy),

� OGG (format firmy Vorbis)
4
,

� MIDI (instrumenty).

W rzeczywisto�ci zauwa�y�em, �e tylko formaty OGG, WAV i MP3 dzia�aj� dobrze
na emulatorze, a zatem jedynie takie rodzaje plików mog� zaleca� do stosowania
w procesie tworzenia aplikacji. Wydaje si�, �e natywnym formatem d	wi�kowym
w Androidzie jest 16-bitowy d	wi�k stereo o cz�stotliwo�ci próbkowania 44,1 kHz.
Jednak pliki WAV spe�niaj�ce wspomniane wymagania zajmuj� olbrzymi� ilo��
miejsca, dlatego powinni�my pozosta� przy plikach OGG i MP3 (mono w przy-
padku mowy, stereo dla muzyki). Pliki OGG najlepiej si� sprawdzaj� w przy-
padku krótkich d	wi�ków, na przyk�ad efektów d	wi�kowych w grach.

Trzymajmy si� z daleka od niestandardowych cz�stotliwo�ci, na przyk�ad 8 kHz,
poniewa� artefakty pojawiaj�ce si� w czasie próbkowania bardzo deformuj�
d	wi�k. Najlepsze rezultaty osi�gniemy przy cz�stotliwo�ciach 11 kHz, 22 kHz
i 44,1 kHz. Pami�tajmy, �e chocia� telefon mo�e posiada� malutki g�o�niczek,
wielu u�ytkowników b�dzie pod��cza�o s�uchawki (tak jak w przypadku iPoda),
lepiej wi�c, �eby by�y s�yszane d	wi�ki w wysokiej jako�ci.

Je�eli uruchomimy teraz program i wci�niemy który� ze zdefiniowanych klawiszy (na przy-

k�ad Enter lub �rodkowy przycisk podk�adki kierunkowej), powinni�my us�ysze� d�wi�k.

Je�eli z g�o�ników nie wydobywa si� �aden d�wi�k, sprawd�my, czy mamy w��czone

g�o�niki (nie �mia� si�), lub zajrzyjmy do komunikatów widoku LogCat. Je�eli uruchomili-

�my aplikacj� na urz�dzeniu nieposiadaj�cym klawiatury fizycznej, podk�adki kierun-

kowej lub manipulatora kulkowego, wci�nijmy i przytrzymajmy przycisk Menu, dopóki

nie pojawi si� klawiatura dotykowa.

                                                          
4
 http://www.vorbis.com
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Jasiu pyta...

Jakie formaty wideo mo�emy ogl�da	 na Androidzie?
Poni�ej prezentuj� oficjalnie obs�ugiwane formaty:

� MP4 (format MPEG-4 o niskiej szybko�ci transmisji),

� H.263 (3GP),

� H.264 (AVC).

W przypadki wersji 1.5 systemu Android zalecanym formatem plików wideo jest
H.263, poniewa� obs�uguje go ka�da platforma sprz�towa oraz jest wzgl�dnie
wydajny pod k�tem kodowania/dekodowania. Wykazuje on równie� kompaty-
bilno�� z innymi urz�dzeniami, na przyk�ad z iPhonem. Do konwersji z jednego
formatu wideo na inny mo�emy stosowa� program QuickTime Pro

5
. W celu za-

oszcz�dzenia miejsca u�ywajmy w miar� niskiej rozdzielczo�ci i pr�dko�ci transmi-
sji, nie przesadzajmy jednak, gdy� mo�emy zupe�nie utraci� akceptowaln� ja-
ko�� obrazu.

Zauwa�my, �e w niektórych przypadkach efekt ko	cowy mo�e brzmie�, jakby by� prze-

rywany lub opó�niany. W takim wypadku sprawd�my inne formaty (na przyk�ad OOG

zamiast MP3) oraz mniejsz� pr�dko�� transmisji. Mo�emy równie� zbada� zastosowanie

klasy SoundPool, która jawnie obs�uguje kilka jednoczesnych strumieni d�wi�kowych.

W wersji Android 1.0 by�a ona pe�na b��dów oraz s�abo udokumentowana, jednak

od wersji 1.5 wydaje si� by� ca�kiem stabilna.

Nasz� kolejn� sztuczk� b�dzie odtworzenie filmiku za pomoc� jednej linijki kodu.

5.2. Odtwarzanie plików wideo
Obraz wideo to co� wi�cej ni� zbiór zdj�� wy�wietlanych kolejno po sobie. Sk�ada si�

na niego równie� d�wi�k, który musi by� �ci�le zsynchronizowany z poszczególnymi

klatkami.

Klasa MediaPlayer obs�uguje pliki wideo w taki sam sposób, z jakim mieli�my do czy-

nienia w przypadku samego d�wi�ku. Jedyna ró�nica polega tu na konieczno�ci utwo-

rzenia klasy Surface, na której odtwarzacz b�dzie rysowa� klatki. Do kontroli odtwa-

rzania u�ywamy metod start() i stop().

                                                          
5
 http://www.apple.com/quicktime/pro
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Nie zamierzam jednak pokazywa� jeszcze jednego przyk�adu zawieraj�cego klas�

MediaPlayer, poniewa� istnieje �atwiejsza metoda wstawiania plików wideo do aplikacji:

klasa VideoView. Aby zademonstrowa� jej dzia�anie, stwórzmy za pomoc� poni�szych

parametrów nowy projekt, zatytu�owany Wideo:

Project name: Wideo
Build Target: Android 2.2
Application name: Wideo
Package name: org.przyklad.wideo
Create Activity: Wideo
Min SDK Version: 8

Zmie	my uk�ad graficzny (res/layout/main.xml) na nast�puj�cy:

Wideow1/res/layout/main.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<FrameLayout
    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    android:layout_width="fill_parent"
    android:layout_height="fill_parent" >
    <VideoView
        android:id="@+id/wideo"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_gravity="center" />
</FrameLayout>

Teraz otwórzmy plik Wideo.java i zmie	my metod� onCreate() w poni�szy sposób:

Wideow1/src/org/przyklad/wideo/Wideo.java

package org.przyklad.wideo;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.widget.VideoView;

public class Wideo extends Activity {
    @Override
    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);

        // Wype�nia widok danymi zasobu
        setContentView(R.layout.main);
        VideoView wideo = (VideoView) findViewById(R.id.wideo);

        // Wczytuje i uruchamia film
        wideo.setVideoPath("/data/przykladowewideo.3gp" );
        wideo.start();
    }
}

Metoda setVideoPath() otwiera dany plik, dopasowuje go do pojemnika przy jedno-

czesnym zachowaniu proporcji oraz rozpoczyna odtwarzanie.
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Musimy teraz umie�ci� jaki� plik, który chcieliby�my obejrze�. W tym celu wpisujemy

nast�puj�ce polecenie:

C:\> adb push c:\kod\przykladowewideo.3gp /data/przykladowewideo.3gp
1649 KB/s (369870 bytes in 0.219s)

Plik przykladowewideo.3gp znajdziemy w pakiecie zawieraj�cym kody �ród�owe u�y-

wane w tej ksi��ce, mo�emy równie� stworzy� swój w�asny plik. Zaprezentowany tu ka-

talog (/data) zosta� wprowadzony wy��cznie w celach pokazowych i w rzeczywisto�ci

nie powinien by� u�ywany do przechowywania plików multimedialnych.

Sposób ten dzia�a wy��cznie w emulatorze, poniewa� w przypadku urz�dze	 fizycznych

u�ywany katalog jest chroniony.

Zauwa�my, �e Android raczej nie przejmuje si� rozszerzeniem wstawianego pliku. Mo-

�emy równie� umieszcza� i pobiera� pliki za pomoc� widoku File Explorer w perspektywie

Android, uwa�am jednak, �e do takich zada	 lepiej nadaje si� wiersz polece	.

Jeszcze jedna sprawa: chcieliby�my, aby odtwarzany film zaj�� ca�y ekran, w��cznie z pa-

skiem tytu�owym oraz paskiem stanu. Aby to umo�liwi�, jedyn� konieczn� czynno�ci�

jest zdefiniowanie odpowiedniego motywu w pliku AndroidManifest.xml:

Videov1/AndroidManifest.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
        package="org.przyklad.wideo"
        android:versionCode="1"
        android:versionName="1.0" >
    <application android:icon="@drawable/icon"
            android:label="@string/app_name" >
        <activity android:name=".Wideo"
                android:label="@string/app_name"
                android:theme="@android:style/Theme.NoTitleBar.Fullscreen" >
            <intent-filter>
                    <action android:name="android.intent.action.MAIN" />
                    <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
            </intent-filter>
        </activity>
    </application>
        <uses-sdk android:minSdkVersion="3" android:targetSdkVersion="8" />
</manifest>

Gdy ju� przygotujemy wszystkie pliki, po uruchomieniu programu powinni�my ujrze�

i us�ysze� filmik (rysunek 5.3). Sprawd�my, czy plik wideo b�dzie odtwarzany za-

równo w orientacji pionowej, jak i poziomej. Voilà! Natychmiastowa, kinematograficzna

przyjemno��.

Usprawnijmy teraz nieco nasz� gr� Sudoku, dodaj�c klimatyczn� muzyk�.
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Rysunek 5.3. Dzi�ki klasie VideoView wstawianie plików wideo nie stanowi problemu

5.3. Dodawanie d
wi�ków do gry Sudoku
W tym podrozdziale wykorzystamy ca�� zdobyt� dotychczas wiedz� na temat multime-

diów i dodamy do naszej gry Sudoku muzyk� odtwarzan� w tle. Jeden utwór b�dzie gra�

na ekranie tytu�owym, a inny us�yszymy w trakcie w�a�ciwej rozgrywki. W ten sposób nie

tylko si� dowiemy, w jaki sposób odtwarza� muzyk�, lecz równie� rozpatrzymy pewne

zagadnienia zwi�zane z cyklem �ycia.

Aby doda� muzyk� do ekranu powitalnego, wystarczy, �e przes�onimy nast�puj�ce

metody w klasie Sudoku:

Sudokuw3/src/org/przyklad/sudoku/Sudoku.java

@Override
protected void onResume() {
    super.onResume();
    Muzyka.play(this, R.raw.glowna);
}

@Override
protected void onPause() {
    super.onPause();
    Muzyka.stop(this);
}
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Jasiu pyta...

Dlaczego filmik zostaje zrestartowany
po zmianie orientacji wy�wietlacza?
Android domy�lnie zak�ada, �e napisana aplikacja nie rozró�nia trybów orientacji
ekranu. Aby wy�wietli� ewentualne zmiany w zasobach, system niszczy i od pod-
staw odtwarza aktywno��. Oznacza to, �e metoda onCreate() zostaje ponownie
wywo�ana, a to z kolei znaczy, i� plik wideo zostaje uruchomiony od pocz�tku
(tak jakby ca�y przyk�ad by� pisany na bie��co).

Takie zachowanie nie jest k�opotliwe w przypadku 90% programów, wi�c
wi�kszo�� programistów nie musi si� nim przejmowa�. W gruncie rzeczy jest
to ca�kiem przydatny sposób na przetestowanie cyklu �ycia aplikacji oraz kodu
odpowiedzialnego za zapis/odczyt jej stanu (podrozdzia� 2.2, „To �yje!”, na stro-
nie 38). Jednak�e istnieje kilka rozwi�za� dla ambitnych, pozwalaj�cych na zop-
tymalizowanie przej�cia pomi�dzy trybem pionowym a poziomym.

Najprostszym rozwi�zaniem jest implementacja metody onRetainNonConfiguration
�Instance() wewn�trz aktywno�ci, dzi�ki czemu pewne dane zostan� zachowane
podczas wywo�a� metod onDestroy() i onCreate(). W nowym wyst�pieniu aktyw-
no�ci wykorzystujemy wtedy metod� getLastNonConfigurationInstance() do odzy-
skania tych danych. Mo�emy przechowywa� wszelkie rodzaje informacji, nawet
referencje do bie��cej intencji oraz uruchomionych w�tków.

Bardziej zaawansowan� metod� jest zastosowanie w�a�ciwo�ci android:config
�Changes= wewn�trz pliku AndroidManifest.xml w taki sposób, aby Android
wiedzia�, którymi zmianami mo�emy si� zaj��. Na przyk�ad, je�li ustawimy jej war-
to�� keyboardHidden|orientation, w momencie obrócenia klawiatury aktywno��
nie zostanie zniszczona i odtworzona. Zamiast tego system wywo�a onConfiguration
�Changed(Configuration) z za�o�eniem, �e mamy sytuacj� pod kontrol�

6
.

Je�li przypomnimy sobie, co przeczytali�my w podrozdziale 2.2, „To �yje!” (strona 38),

metoda onResume() zostaje wywo�ana w momencie, gdy aktywno�� jest gotowa do interakcji

z u�ytkownikiem. Jest to odpowiedni moment, aby uruchomi� muzyk�, zatem wstawiamy

tutaj wywo�anie Muzyka.play(). Wkrótce zdefiniujemy klas� Muzyka.

Odno�nik R.raw.glowna dotyczy pliku res/raw/glowna.mp3. Pliki d�wi�kowe znajdziemy

w projekcie Sudokuw3, który mo�na pobra� wraz z innymi przyk�adowymi projektami

z serwera ftp wydawnictwa Helion.

                                                          
6
 Szczegó�owe informacje znajdziemy na stronie http://d.android.com/reference/android/app/Activity.html#

Configuration-Changes.
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Jasiu pyta...

Czy nie powinni�my wprowadzi	 muzyki
do us�ugi przetwarzanej w tle?
Nie po�wi�cili�my zbyt wiele miejsca klasie Service, mogli�my si� jednak na ni� na-
tkn�� w ró�nych przyk�adach wykorzystuj�cych muzyk�, które mo�na znale	� w in-
ternecie. Zasadniczo klasa Service s�u�y do rozpocz�cia procesu przetwarzanego
w tle, który b�dzie dzia�a� nawet po zamkni�ciu aktywno�ci. Us�ugi s� podobne do
demonów systemu Linux (ale nie identyczne). Je�eli tworzymy odtwarzacz muzyki
ogólnego przeznaczenia i chcemy, aby muzyka lecia�a podczas przegl�dania poczty
lub stron sieci Web, to zastosowanie klasy Service b�dzie jak najbardziej na miejscu.
Jednak�e w wi�kszo�ci przypadków wolimy, aby muzyka zako�czy�a si� w momen-
cie zamkni�cia programu, nie ma wi�c potrzeby, aby implementowa� klas� Service.

Metoda onPause() zosta�a wprowadzona w formie „wsparcia” dla metody onResume().

Android wstrzymuje bie��c� aktywno�� tu� przed rozpocz�ciem kolejnej, wi�c w przypadku

naszej gry po wci�ni�ciu przycisku Nowa Gra aktywno�� Sudoku zostanie wstrzymana,

natomiast b�dziemy �wiadkami uruchomienia aktywno�ci Gra. Równie� w przypadku

naci�ni�cia klawisza cofania lub powrotu do ekranu startowego zostanie wywo�ana metoda

onPause(). We wszystkich wymienionych tu miejscach chcemy, aby nie gra�a muzyka

tytu�owa, zatem wywo�ujemy Muzyka.stop() w metodzie onPause().

Przeprowad�my podobn� operacj� w aktywno�ci Gra:

Sudokuw3/src/org/przyklad/sudoku/Gra.java

@Override
protected void onResume() {
    super.onResume();
    Muzyka.play(this, R.raw.gra);
}

@Override
protected void onPause() {
    super.onPause();
    Muzyka.stop(this);
}

Ciekawostka o grze Sudoku
Istniej� dziesi�tki odmian gry w Sudoku, jednak �adna nie zdo�a�a zdoby� popular-
no�ci porównywalnej z wersj� oryginaln�. Jedna z takich modyfikacji umo�liwia gr�
na polu o rozmiarach 16×16 pól, danymi wej�ciowymi s� natomiast cyfry zapisywa-
ne w systemie szesnastkowym. Inna wersja, znana jako Gattai 5 lub Samurai Sudoku,
zawiera pi�� plansz o rozmiarach 9×9 pól, które ��cz� si� ze sob� w naro�nikach.
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W porównaniu do klasy Sudoku wprowadzili�my tu inny zasób d�wi�kowy, R.raw.gra

(res/raw/gra.mp3). Ostatnim fragmentem naszej d�wi�kowej uk�adanki jest klasa Muzyka,

w której b�dzie zarz�dzana klasa MediaPlayer, wymagana do odtwarzania muzyki:

Sudokuv3/src/org/example/sudoku/Music.java

Wiersz 1     package org.przyklad.sudoku;
-
-            import android.content.Context;
-            import android.media.MediaPlayer;
5
-            public class Muzyka {
-                private static MediaPlayer mp = null;
-
-                /** Zatrzymuje stary utwór i rozpoczyna odtwarzanie nowego */
10               public static void play(Context kontekst, int zasob) {
-                    stop(kontekst);
-                    mp = MediaPlayer.create(kontekst, zasob);
-                    mp.setLooping(true);
-                    mp.start();
15               }
-
-                /** Zatrzymuje odtwarzanie muzyki */
-                public static void stop(Context context) {
-                    if (mp != null) {
20                       mp.stop();
-                        mp.release();
-                        mp = null;
-                    }
-                }
25           }

Metoda play() najpierw wywo�uje metod� stop(), dzi�ki czemu wszelkie odtwarzanie

bie��cej muzyki zostaje zatrzymane. Nast�pnie za pomoc� metody MediaPlayer.create()

zostaje utworzona nowa instancja klasy MediaPlayer, której zostaje przekazany kontekst

oraz identyfikator zasobów.

Po utworzeniu odtwarzacza wprowadzamy opcj� zap�tlenia muzyki i w ko	cu j� odtwa-

rzamy. Metoda start() od razu pozwala aplikacji na przetwarzanie dalszej cz��ci kodu.

Rozpoczynaj�ca si� od wiersza 18. metoda stop() jest bardzo prosta. Po sprawdzeniu,

czy rzeczywi�cie jest dost�pna instancja klasy MediaPlayer, wywo�ujemy metody stop()

i release(). O dziwo, metoda MediaPlayer.stop() zatrzymuje odtwarzanie muzyki. Z kolei

metoda release() zwalnia zasoby systemowe powi�zane z odtwarzaczem. Poniewa� s�

to natywne zasoby, nie mo�emy czeka�, a� zwyk�y proces odzyskiwania pami�ci �rodowi-

ska Java wykona za nas to zadanie. Pozostawienie w spokoju metody release() stanowi

�wietny sposób na niespodziewane zawieszenie aplikacji (nie to, �eby mi si� kiedykolwiek

co� takiego przydarzy�o; czytelnicy powinni jednak o tym pami�ta�).
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Teraz nadesz�a pora na najlepsz� cz��� — zagrajmy w Sudoku po wprowadzeniu tych

wszystkich zmian. Przetestujmy aplikacj� w ka�dy mo�liwy sposób, na przyk�ad przecho-

dz�c pomi�dzy ró�nymi aktywno�ciami, wciskaj�c przyciski cofania i ekranu startowego

na ró�nych etapach gry, obracaj�c wy�wietlacz, i tak dalej. W�a�ciwe zarz�dzanie cyklem

�ycia stanowi czasami nie lada k�opot, jednak u�ytkownicy aplikacji doceni� w�o�ony

w ni� wysi�ek.

5.4. Przewijamy >>
W niniejszym rozdziale zaj�li�my si� tematyk� odtwarzania plików audio i wideo za po-

moc� pakietu Android SDK. Nie omawiali�my procesu rejestracji multimediów, poniewa�

wi�kszo�� programów nie wykorzystuje tej funkcji, je�eli jednak chcemy stworzy� pro-

gram b�d�cy pod tym wzgl�dem wyj�tkowym, mo�emy zajrze� do dokumentacji klasy

MediaRecorder
7
.

W rozdziale 6., „Przechowywanie danych lokalnych” (strona 121), poznamy kilka pro-

stych metod zachowywania danych aplikacji pomi�dzy jej wywo�aniami. Je�eli ta wiedza

jest nam niepotrzebna, mo�emy od razu przej�� do rozdzia�u 7., „Pod��czenie do �wiata”

(strona 133), aby dowiedzie� si� co nieco o dost�pie do sieci.

                                                          
7

http://d.android.com/reference/android/media/MediaRecorder.html
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instancji, 41, 42

proces zachowania, 42

przerwania, 42

state, 81

trwa�y, 40

zako	czenia, 42

zatrzymania, 42

zmiany, 40

sterownik

USB, 24

stukni�cie, 225, 226

Swing, 51

Symbian, 11, 182, 203

symulator, 173

synchronizacja, 14

system

szesnastkowy, 54

�
�rodowisko uruchomieniowe, 36, 37
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T
tablica, 102, 288

typ, 83

warto�ci zmiennopozycyjnych, 172

tabliczka dotykowa, 12

tapeta

aktywna, 14, 15, 248

live wallpaper, 248

TCP/IP, 133

tekst

parametry, 58

tekstura

nak�adanie, 215

wspó�rz�dne, 217

telefon

Apple iPhone, 35, 133, 226

Nokia S60, 35

orientacja, 42

pami�� wewn�trzna, 274, 275

po�o�enie, 60

ustawienia, 163

t�umaczenie

maszynowe, 150

Torvalds Linus, 33

trackball, 12

translator, 157, 159, 287

Translator, 134, 151, 152, 153, 154, 156,

157, 158, 159

aktualizacja, 280

triangulacja, 12, 165

tryb

rysowania, 212

tworzenie podklas, 266

typ

Bundle, 83

byte, 288

char, 288

double, 288

float, 288

int, 288

long, 288

MIME, 199

Object, 288

Parcelable, 83

Serializable, 83

short, 288

String, 288

U
uk�ad

FrameLayout., 55

graficzny, 55, 84, 85, 151, 152

dostosowanie, 60

tryb panoramiczny, 60

w�asny, 63

layout, 55

LinearLayout, 55

RelativeLayout, 55

TableLayout, 55

Unicode, 289

Unix, 43

uprawnienia, 45

<uses-permission>, 141

ACCESS_COARSE_LOCATION.,

45

ACCESS_FINE_LOCATION., 45

INTERNET., 45

READ_CONTACTS., 45

RECEIVE_SMS., 45

WRITE_CONTACTS., 45

URI

adres, 196

identyfikator, 196, 197, 198

jednolity identyfikator zasobu, 137

uniform resource identifier, 137

urz�dzenie

AVD, 28, 30, 262, 263, 264, 273

czujniki, 171

Droid, 31

em16, 263

em22, 29

mobilne, 11, 12, 14, 55



310 � Hello, Android

urz�dzenie

Nexus, 31

ograniczona ilo�� pami�ci, 36

parametry techniczne, 104

przeno�ne, 11

USB

kabel, 32

port, 31

us�uga, 42, 43

ustawienia, 70

UTF-8, 54

V
Vista, 35

Vorbis, 112

W
warstwa, 33

aplikacji, 38

layer, 81

sprz�towa, 33

szkieletu aplikacji, 37

wid�etów, 38

warto��

true, 123

WAV

nieskompresowana modulacja PCM, 112

Web Tools, 26

WebKit, 133, 138

wideo

formaty, 113

odtwarzanie, 113

restartowanie, 117

widok

Emulator Control, 170, 179

File Explorer, 115, 182

LinearLayout, 152

LogCat, 57, 74, 111, 112

Package Explorer, 267, 279

TableLayout, 151

WebView, 139, 140, 141, 143, 145, 148

wid�etu, 52

WidokPrzegl�darki, 139, 140

wid�et, 14, 15, 38, 67, 80, 225, 239, 244,

259, 275

aktualizacja, 242, 246, 247

definicja, 241

ekran startowy, 245

gad�et, 38

kreator, 240

niewielki widok aplikacji, 239

potomny, 56

rozmiar, 242

standardowy, 85

wielodotykowo��, 14, 225, 226, 227, 228,

237, 262, 265, 270

bezruch, 231

wiersz polece	, 115

Windows, 21, 22, 23, 25, 31, 38

32-bity, 23

64 bity, 23

Mobile, 11

WMA

Windows Media Audio, 112

WST

standardowe narz�dzia sieci Web, 25

Web Standard Tools, 25

wst�ga trójk�tów

triangle strips, 212

WWW, 138

wyj�tek

VerifyError, 265

wy�wietlacz

LCD, 219

orientacja, 12

rozdzielczo��, 12

wziernik

viewport, 201



Skorowidz �  311

X
XML

edytor, 65

Y
Yahoo!, 133, 174

Z
zabezpieczenie 12, 34, 45

luki, 143

zak�adka

strings.xml, 56

Target, 263

zapora sieciowa, 26

zarz�dzanie, 12

pami�ci�, 34

procesami, 34

zasób, 37, 44

alternatywny, 60

przyrostki, 53, 54, 59, 62

bitmapa, 44

domy�lny, 53

egzemplarz, 52

identyfikator, 44, 52, 73, 78, 137

informacja nieb�d�c� kodem, 44

klucz, 44

odno�niki, 44

zlokalizowany ci�g znaków, 44

zdarzenie

ACTION_MOVE, 232

ACTION_POINTER_DOWN, 232

ACTION_POINTER_UP, 232

zestaw

bundle, 121

stanów instancji, 121

zmiana kontekstu, 288

zmienna, 102

app_name, 57

macierz, 234

PATH., 23

srod, 233

start, 233

staryDyst, 233

this, 65

xOffset, 258

znacznik

</manifest, 264

<activity>, 65

<activity>, 241

<application>, 141

<application>):, 198

<manifest>, 275

<table>, 151

<tr>, 151

<uses-library>, 175, 176

XML, 55

�
�ród�o

danych, 173




