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Przygotuj aplikacje na najpopularniejsza platforme mobilna!

« Co czyni Androida wyjatkowg platforma?
« Jak zaprojektowac interfejs uzytkownika?
« Jak skorzystac z zaawansowanych ustug geolokalizacji i dostepu do sieci?

Android to system operacyjny dla telefonéw komérkowych, ktdry swoja dynamika wzrostu udziatu
w rynku przy¢mit niejeden produkt. Wedtug badari IDC dla Europy Zachodniej w ciggu niecatego
roku Android zwiekszyt swéj udziat z 4 do 31 procent! Co jest tego przyczyng? Niezwykle
precyzyjnie wykonana i doskonale dziatajaca synchronizacja danych ze wszystkimi najwazniejszymi
ustugami firmy Google, fatwy dostep do internetu dzieki szybkiej przegladarce oraz tysigce
Swietnych aplikacji, zarowno darmowych, jak i ptatnych. A skoro mowa o aplikacjach, jak stworzy¢
wtasny produkt na te dynamicznie rozwijajaca sie platforme? Jak wprowadzic ja na rynek i zarobic?

Na te oraz wiele innych pytan zwigzanych z Androidem odpowie Ci ta ksigzka! Na samym wstepie
poznasz troche faktéw zwigzanych w powstawaniem samej platformy oraz zobaczysz, jakie
nowosci oferowaty kolejne jej wersje. Whrew pozorom wiedza ta przyda sie przy tworzeniu
aplikacji! Po krotkim wstepie historycznym dowiesz sie, jak szybko przygotowac stanowisko pracy,
oraz poznasz kluczowe pojecia z nim zwigzane. W trakcie lektury nauczysz sie projektowac
interfejs uzytkownika, obstugiwac dane wejsciowe czy multimedia. Niezwykle wazne sa
wiadomosci zawarte w czesci trzeciej. Wykorzystanie tych informacji pozwoli Ci na stworzenie
nowatorskiej aplikacji. Dostep do sieci, ustug geolokalizacyjnych, baz SQL i tréjwymiarowej grafiki
pozwoli Ci rozwinac skrzydta! Ksiazka ta jest dtugo wyczekiwang pozycja, omawiajacg wszystkie
istotne zagadnienia zwiazane z platforma Android, dlatego musisz j miec!

« Nowosci w poszczegélnych wersjach Androida

« Instalacja narzedzi oraz przygotowanie srodowiska pracy
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« Ustugi geolokalizacji

« Wykorzystanie bazy danych SQLite

« Wielodotykowos¢

« Publikowanie aplikacji w serwisie Android Market

Wykorzystaj potencjat i popularnos¢ platformy Android!
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Rozdzial 5.
Multimedia

wego czasu firma Apple wyprodukowala serie telewizyjnych reklam, na ktorych

widzimy sylwetki ludzkie tanczace oblednie w rytm muzyki generowanej przez

iPoda'. Wlasnie taki rodzaj podekscytowania chcemy wywoltaé¢ w uzytkownikach
naszych aplikacji’. Dodanie muzyki, efektéw dzwiekowych oraz filméw wideo moze spra-
wi¢, ze nasza aplikacja stanie sie intensywniejsza oraz bardziej pociagajaca niz w przy-
padku ,,suchej” aplikacji, zawierajacej sam tekst 1 grafike.

W tym rozdziale nauczymy si¢ dodawac pliki multimediow do naszej aplikacji. Nie
chcemy, aby uzytkownicy wykonywali jakies tance-potamance na ulicy, jezeli jednak od-
powiednio przygotujemy aplikacje, wywotamy przynajmniej usmiech na ich twarzach.

5.1. Odtwarzanie dzwiegku

Dookola panuje mroczna i niespokojna noc... Rozlega si¢ gwizdek sedziego i wszyscy
ruszajq. .. Kibice szalejq, gdy druzyna Anwil Wloclawek w ostatniej sekundzie zdobywa
przewage rzutem za trzy punkty. ..

Dzieki dzwiekom otrzymujemy wskazéwki dotyczace danego otoczenia oraz dostosowuje-
my emocje do zdarzen. Uznajmy dzwieki za kolejny sposob na wtargniecie do glowy
uzytkownika. Podobnie jak w przypadku grafiki stuzacej do przekazywania pewnych
informacji uzytkownikowi, dzwieki pozwalaja wzmocnic 1 zwiekszy¢ wyrazistos¢ danych.

Polscy czytelnicy moga sie zapozna¢ z jedna reklama tej z serii na stronie http.//www.youtube.com/
watch?v=NIHUz99l-co — przyp. ttum.

2 . . L L . . ., . .
Pomijajac fakt, ze osoby, ktore ukonczyly 8. rok zycia, nie moga wygina¢ ciala w ukazany na reklamie sposéb...
poza momentami, gdy moje dzieci zlosliwie umieszczaja jaszczurke w moich... c6z, taka mala dygresja.
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Android obstuguje proces przetwarzania dzwiekow 1 muzyki poprzez klase MediaPlayer,
znajdujaca sie w pakiecie android.media’. Wyprobujmy teraz prosty przyklad, w ktorym
dzwiek zostanie odtworzony po nacisnieciu przycisku na klawiaturze lub podkladce
kierunkowej.

Rozpoczynamy od utworzenia projektu za pomoca nastepujacych parametréw, 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
Bedzie nam teraz potrzebnych kilka dzwiekow do odtwarzania. Dla naszego przykladu
stworzylem wlasne dzwieki za pomoca aplikacji Rejestrator dzwieku (Start/Wszystkie
Programy/Akcesoria/Rozrywka/Rejestrator dzwicku) oraz niedrogich stuchawek z mikrofo-
nem. Po ustawieniu odpowiedniego poziomu glosnosci nagralem kazdy plik, wybralem opcje
Plik/Zapisz jako. .., nastepnie kliknglem przycisk Zmien. .. i wybralem format, ktéry bedzie
akceptowany przez Androida (rysunek 5.1). Na serwerze ftp wydawnictwa Helion znaj-
dziemy wszystkie wygenerowane przeze mnie dzwieki oraz dziatajacy kod zrodlowy aplikaci.

Zapisz w: @ Pulpit j & & cf B

Wybieranie dawieku

Farmat: ‘MF‘EG Layer-3 j

Atwbuty: |32 kBit/s, 22,060 Hz. Mano Ikbis ~|

ok Anuluj o
=
Zapisz jako |Dz'wieki [*wav] j Anulj

typ:

Format: MPEG Layer-3 32 kBit/s, 22,050 Hz, Mono Zmiefi...

VAL Gl Efekty dZzwiekowe zapisujemy w formacie zrozumiatym dla systemu Android

Skopiuymy pliki dzwiekowe do katalogu res/raw naszego nowego projektu. Jak pamietamy
z podrozdziatu 2.4, , Korzystanie z zasobow” (strona 44), sam proces wklejenia pliku do
katalogu res powoduje automatyczne stworzenie jego symbolu wewnatrz klasy R. Po sko-
piowaniu plikow drzewo katalogow naszego projektu powinno przypomina¢ zrzut za-
prezentowany na rysunku 5.2.

} http://d.android.com/guide/topics/media
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VAL UM Pliki dZwiekowe kopiujemy do katalogu res/raw naszego projektu

Nadszed! teraz czas na zapelnienie aktywnosci Audio danymi. Najpierw zadeklarujemy
pole nazwane mp, w ktorym bedzie przechowywana instancja klasy MediaP1ayer. W przy-
padku naszego programu tylko jedna instancja klasy MediaP1ayer bedzie 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;

@0verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.main);
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setVolumeControlStream(AudioManager.STREAM MUSIC);
1

Metoda setVolumeControlStream() informuje system, ze po wcisnigciu przycisku zwiek-
szania lub zmniejszania glosnosci przez uzytkownika w trakcie dzialania aplikacji, powi-
nien zosta¢ zaktualizowany poziom glosnosci muzyki 1 innych elementéw multimedialnych
tego programu, a nie sygnalu dzwonka.

Musimy teraz zaczac przechwytywac zdarzenia dotyczace naciskania przyciskow oraz
odtwarzac stosowne dzwigki. Dokonujemy tego poprzez przestoniecie metody Activity.
>onKeyDown ().

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

Wiersz 1 @0verride

- public boolean onKeyDown(int kodKlaw, KeyEvent zdarzenie) f{
- 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 1

- // Zwalnia zasoby wczesSniejszej instancji MediaPlayer
- if (mp != null) {
- mp.release();
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40 }

- // Tworzy nowg instancje MediaPlayer do odtwarzania dZwieku
- mp = MediaPlayer.create(this, idZas);
- mp.start();

- // Wskazuje na to, ze dany klawisz zostat obstuzony

- return true;

- 1
Na pierwszym etapie omawiana metoda wybiera zasob w oparciu o wcisniety klawisz.
Nastepnie w wierszu 39. wywolujemy metode release(); zatrzymuje ona aktualnie od-
twarzane dzwieki oraz zwalnia wszelkie zasoby powiazane z instancja klasy MediaPlayer.
Jezeli zapomnimy to zrobié, program zostanie samoistnie zamkniety (wiecej informacji
znajdziemy w ramce).

W wierszu 43. wykorzystujemy metode create() do utworzenia nowej instancji klasy
MediaPlayer, przy okazji uzywamy wybranego zasobu dzwiekowego, a nastepnie wywotu-
jemy metode start() do rozpoczecia odtwarzania. Metoda start() dziata w sposob asyn-
chroniczny, zatem program wraca do wykonywania dalszej czesci kodu, bez wzgledu na
dlugos¢ trwania dzwieku. Jezeli chcemy zosta¢ powiadomieni o zakonczeniu odtwarzania,
mozemy uzy¢ metody setOnCompletionListener().

Gdy cos pojdzie nie tak

Osoby zajmujace sie programowaniem multimediéw odkryjg szybko, ze klasa
MediaPlayer potrafi by¢ narowistg bestig. W nowszych wersjach klasa ta zostafa
znacznie usprawniona, ciggle jednak potrafi zawiesi¢ aplikacje z najdrobniejszego
powodu. Jedng z przyczyn takiego zachowania klasy MediaPlayer jest jej natyw-
nos¢, gdy na jej powierzchni znajduje sie cienka warstwa srodowiska Java. Na-
tywny kod odtwarzacza zostat zoptymalizowany pod katem wydajnosci, nie kon-
troli btedéw.

Na szczescie silne zabezpieczenia proceséw linuksowych w Androidzie znakomicie
zapobiegaja wszelkim uszkodzeniom w przypadku zawieszenia aplikacji. Emulator
(lub urzadzenie fizyczne) oraz inne aplikacje bedg dziataty normalnie. Uzytkownik
bedzie jedynie swiadkiem zamkniecia pechowej aplikacji oraz prawdopodobnie
ujrzy okno dialogowe zawierajgce komunikat o bfedzie.

Jednakze na etapie tworzenia aplikacji posiadamy dostep do o wiele bogatszych
informacji diagnostycznych, pomagajgcych okresli¢, co sie stato. W dzienniku
systemowym Androida zostang umieszczone komunikaty i tropy, ktére mozemy
przeglada¢ za pomocg widoku LogCat lub polecenia adb Togcat (wiecej infor-
macji na ten temat zostato zawartych w podrozdziale 3.10, ,Usuwanie btedéw”,
na stronie 73).
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Jakie formaty dzwiekowe sg obstugiwane przez system Android?
Sytuacja prezentuje sie nastepujgco: pewne formaty sg obstugiwane wytacznie na
papierze, inne na emulatorze, a jeszcze inne na urzadzeniach fizycznych. W wersji
papierowej Android obstuguje nastepujace formaty plikéw (ma sie 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 sygnat mowy),

OGG (format firmy Vorbis)’,

¢ MIDI (instrumenty).

* & & & o o

W rzeczywistosci zauwazytem, ze tylko formaty OGG, WAV i MP3 dziataja dobrze
na emulatorze, a zatem jedynie takie rodzaje plikbw moge zaleca¢ do stosowania
w procesie tworzenia aplikacji. Wydaje sie, ze natywnym formatem dzwiekowym
w Androidzie jest 16-bitowy dZzwiek stereo o czestotliwosci prébkowania 44,1 kHz.
Jednak pliki WAV spetniajgce wspomniane wymagania zajmujg olbrzymia ilos¢
miejsca, dlatego powinnismy pozosta¢ przy plikach OGG i MP3 (mono w przy-
padku mowy, stereo dla muzyki). Pliki OGG najlepiej sie sprawdzajg w przy-
padku krétkich dzwiekdw, na przykiad efektéw dzwiekowych w grach.

Trzymajmy sie z daleka od niestandardowych czestotliwosci, na przyktad 8 kHz,
poniewaz artefakty pojawiajace sie w czasie prébkowania bardzo deformujg
dzwiek. Najlepsze rezultaty osiggniemy przy czestotliwosciach 11 kHz, 22 kHz
i 44,1 kHz. Pamietajmy, ze chociaz telefon moze posiada¢ malutki gfosniczek,
wielu uzytkownikéw bedzie podtaczato stuchawki (tak jak w przypadku iPoda),
lepiej wiec, zeby byty styszane dZzwieki w wysokiej jakosci.

Jezeli uruchomimy teraz program 1 weisniemy ktorys ze zdefiniowanych klawiszy (na przy-
klad Enter lub srodkowy przycisk podkiadki kierunkowej), powinnismy uslysze¢ dzwiek.
Jezeli z glosnikow nie wydobywa sie zaden dzwiek, sprawdZmy, czy mamy wlaczone
glosniki (nie $Smiac sie), lub zajrzyjmy do komunikatéw widoku LogCat. Jezeli uruchomili-
smy aplikacje na urzadzeniu nieposiadajacym klawiatury fizycznej, podktadki kierun-
kowej lub manipulatora kulkowego, wcisniymy 1 przytrzymajmy przycisk Menu, dopoki
nie pojawi sie klawiatura dotykowa.

4 .
http://www.vorbis.com
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Jakie formaty wideo mozemy oglada¢ na Androidzie?
Ponizej prezentuje oficjalnie obstugiwane formaty:

¢ MP4 (format MPEG-4 o niskiej szybkosci transmisji),
¢ H.263 (3GP),
¢ H.264 (AVQ).

W przypadki wersji 1.5 systemu Android zalecanym formatem plikéw wideo jest
H.263, poniewaz obstuguje go kazda platforma sprzetowa oraz jest wzglednie
wydajny pod katem kodowania/dekodowania. Wykazuje on réwniez kompaty-
bilnos¢ z innymi urzadzeniami, na przyktad z iPhonem. Do konwersji z jednego
formatu wideo na inny mozemy stosowac¢ program QuickTime Pro’. W celu za-
oszczedzenia miejsca uzywajmy w miare niskiej rozdzielczosci i predkosci transmi-
sji, nie przesadzajmy jednak, gdyz mozemy zupetnie utraci¢ akceptowalng ja-
kos¢ obrazu.

Zauwazmy, ze w niektorych przypadkach efekt koncowy moze brzmieé, jakby byl prze-
rywany lub opézniany. W takim wypadku sprawdzmy inne formaty (na przyklad OOG
zamiast MP3) oraz mniejsza predkosc transmisji. Mozemy rowniez zbada¢ zastosowanie
klasy SoundPool, ktora jawnie obstuguje kilka jednoczesnych strumieni dzwiekowych.
W wersji Android 1.0 byla ona pelna bledow oraz stabo udokumentowana, jednak
od wersji 1.5 wydaje si¢ by¢ catkiem stabilna.

Nasza kolejng sztuczka bedzie odtworzenie filmiku za pomoca jednej linijki kodu.

5.2. Odtwarzanie plikow wideo

Obraz wideo to cos wiecej niz zbior zdje¢ wyswietlanych kolejno po sobie. Sktada sie
na niego rowniez dzwiek, ktory musi by¢ scisle zsynchronizowany z poszczegolnymi
klatkami.

Klasa MediaP1ayer obstuguje pliki wideo w taki sam sposéb, z jakim mielismy do czy-
nienia w przypadku samego dzwieku. Jedyna réznica polega tu na koniecznosci utwo-
rzenia klasy Surface, na ktorej odtwarzacz bedzie rysowal klatki. Do kontroli odtwa-
rzania uzywamy metod start () 1 stop().

5 e e
http://www.apple.com/quicktime/pro
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Nie zamierzam jednak pokazywac jeszcze jednego przyktadu zawierajacego klase
MediaPlayer, poniewaz istnieje latwiejsza metoda wstawiania plikow wideo do aplikacji:
klasa videoView. Aby zademonstrowac jej dzialanie, stworzmy za pomoca ponizszych
parametrow nowy projekt, zatytutowany Wideo:

Project name: Wideo

Build Target: Android 2.2
Application name: Wideo

Package name: org.przyklad.wideo
Create Activity: Wideo

Min SDK Version: 8

Zmienmy uklad graficzny (res/layout/main.xml) na nastepujacy:
Wideow1/res/layout/main.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<FramelLayout
xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:Tayout_width="fi11_parent"
android:Tayout_height="fi11_parent" >
<VideoView
android:id="@+id/wideo"
android:layout_height="wrap content"
android:layout width="wrap content"
android:layout_gravity="center" />
</FrameLayout>

Teraz otworzmy plik Wideo.java 1 zmienmy metode onCreate() w ponizszy sposob:

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 {
@0verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

/! Wypetnia 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 umiescic jakis plik, ktory chcielibysmy obejrze¢. W tym celu wpisujemy
nastepujace 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 zawierajacym kody zrodlowe uzy-
wane w tej ksigzce, mozemy rowniez stworzy¢ swoj wlasny plik. Zaprezentowany tu ka-
talog (/data) zostal wprowadzony wylacznie w celach pokazowych 1 w rzeczywistosci
nie powinien by¢ uzywany do przechowywania plikow multimedialnych.

Sposob ten dziala wylacznie w emulatorze, poniewaz w przypadku urzadzen fizycznych
uzywany katalog jest chroniony.

Zauwazmy, ze Android raczej nie przejmuje sie rozszerzeniem wstawianego pliku. Mo-
zemy rowniez umieszczac 1 pobiera pliki za pomoca widoku File Explorer w perspektywie
Android, uwazam jednak, ze do takich zadan lepiej nadaje sie wiersz polecen.

Jeszcze jedna sprawa: chcielibysmy, aby odtwarzany film zajal caly ekran, wlacznie z pa-
skiem tytulowym oraz paskiem stanu. Aby to umozliwi¢, jedyna konieczna czynnoscia
jest zdefiniowanie odpowiedniego motywu w pliku AndroidManifest.xml:

Videov1/AndroidManifest.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?7>
<manifest xmins: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 juz przygotujemy wszystkie pliki, po uruchomieniu programu powinnismy ujrze¢
1 uslyszec¢ filmik (rysunek 5.3). Sprawdzmy, czy plik wideo bedzie odtwarzany za-
réwno w orientacji pionowej, jak 1 poziomej. Voila! Natychmiastowa, kinematograficzna

przyjemnosc.

Usprawnijmy teraz nieco nasza gre Sudoku, dodajac klimatyczna muzyke.
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VI LGN Dzicki klasie VideoView wstawianie plikow wideo nie stanowi problemu

5.3. Dodawanie dzwigkoéw do gry Sudoku

W tym podrozdziale wykorzystamy cala zdobyta dotychczas wiedze na temat multime-
diow i1 dodamy do naszej gry Sudoku muzyke odtwarzana w tle. Jeden utwor bedzie grat
na ekranie tytulowym, a inny uslyszymy w trakcie wlasciwej rozgrywki. W ten sposob nie
tylko sie dowiemy, w jaki sposob odtwarza¢ muzyke, lecz rowniez rozpatrzymy pewne
zagadnienia zwigzane z cyklem zycia.

Aby dodaé¢ muzyke do ekranu powitalnego, wystarczy, ze przeslonimy nastepujace
metody w klasie Sudoku:

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

@0Override

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

1

@Override

protected void onPause() {
super.onPause();
Muzyka.stop(this);
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Dlaczego filmik zostaje zrestartowany

po zmianie orientacji wyswietlacza?

Android domyslnie zaktada, ze napisana aplikacja nie rozréznia trybéw orientacji
ekranu. Aby wyswietli¢ ewentualne zmiany w zasobach, system niszczy i od pod-
staw odtwarza aktywnos¢. Oznacza to, ze metoda onCreate() zostaje ponownie
wywotana, a to z kolei znaczy, iz plik wideo zostaje uruchomiony od poczatku
(tak jakby caty przyktad byt pisany na biezaco).

Takie zachowanie nie jest ktopotliwe w przypadku 90% programow, wiec
wiekszos¢ programistow nie musi sie nim przejmowac. W gruncie rzeczy jest
to catkiem przydatny sposéb na przetestowanie cyklu zycia aplikacji oraz kodu
odpowiedzialnego za zapis/odczyt jej stanu (podrozdziat 2.2, , To zyje!”, na stro-
nie 38). Jednakze istnieje kilka rozwigzan dla ambitnych, pozwalajacych na zop-
tymalizowanie przejscia pomiedzy trybem pionowym a poziomym.

Najprostszym rozwigzaniem jest implementacja metody onRetainNonConfiguration
>Instance() wewnatrz aktywnosci, dzieki czemu pewne dane zostang zachowane
podczas wywotan metod onDestroy() i onCreate(). W nowym wystapieniu aktyw-
nosci wykorzystujemy wtedy metode getLastNonConfigurationInstance() do odzy-
skania tych danych. Mozemy przechowywac wszelkie rodzaje informacji, nawet
referencje do biezgcej intencji oraz uruchomionych watkéw.

Bardziej zaawansowang metoda jest zastosowanie wtasciwosci android:config
>Changes= wewnatrz pliku AndroidManifest.xml w taki sposob, aby Android
wiedziat, ktérymi zmianami mozemy sie zaja¢. Na przyktad, jesli ustawimy jej war-
tosc¢ keyboardHidden|orientation, w momencie obrécenia klawiatury aktywnosc
nie zostanie zniszczona i odtworzona. Zamiast tego system wywofa onConfiguration

>Changed(Configuration) z zatozeniem, ze mamy sytuacje pod kontrolqé.

Jesli przypomnimy sobie, co przeczytalismy w podrozdziale 2.2, ,, To zyje!” (strona 38),
metoda onResume() zostaje wywolana w momencie, gdy aktywnosc jest gotowa do interakcji
z uzytkownikiem. Jest to odpowiedni moment, aby uruchomi¢ muzyke, zatem wstawiamy

tutaj wywolanie Muzyka.play(). Wkrotce zdefiniujemy klase Muzyka.

Odnosnik R.raw.glowna dotyczy pliku res/raw/glowna.mp3. Pliki dzwiekowe znajdziemy
w projekcie Sudokuw3, ktory mozna pobra¢ wraz z innymi przykladowymi projektami
z serwera ftp wydawnictwa Helion.

6 , . . Sy . . . . ..
Szczegodlowe informacje znajdziemy na stronie http://d.android.com/reference/android/app/Activity. html#
Configuration-Changes.
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Czy nie powinnismy wprowadzi¢ muzyki

do ustugi przetwarzanej w tle?

Nie poswiecilismy zbyt wiele miejsca klasie Service, moglismy sie jednak na nig na-
tkna¢ w réznych przyktadach wykorzystujacych muzyke, ktére mozna znalezé w in-
ternecie. Zasadniczo klasa Service stuzy do rozpoczecia procesu przetwarzanego
w tle, ktory bedzie dziatat nawet po zamknieciu aktywnosci. Ustugi s3 podobne do
demondw systemu Linux (ale nie identyczne). Jezeli tworzymy odtwarzacz muzyki
0golnego przeznaczenia i chcemy, aby muzyka leciata podczas przeglagdania poczty
lub stron sieci Web, to zastosowanie klasy Service bedzie jak najbardziej na miejscu.
Jednakze w wiekszosci przypadkéw wolimy, aby muzyka zakonczyta sie w momen-
cie zamkniecia programu, nie ma wiec potrzeby, aby implementowac klase Service.

Metoda onPause() zostala wprowadzona w formie ,,wsparcia” dla metody onResume().
Android wstrzymuje biezaca aktywnos¢ tuz przed rozpoczeciem kolejnej, wiec w przypadku
naszej gry po wcisnieciu przycisku Nowa Gra aktywnosc¢ Sudoku zostanie wstrzymana,
natomiast bedziemy swiadkami uruchomienia aktywnosci Gra. Rowniez w przypadku
nacisniecia klawisza cofania lub powrotu do ekranu startowego zostanie wywolana metoda
onPause (). We wszystkich wymienionych tu miejscach chcemy, aby nie grala muzyka
tytulowa, zatem wywolujemy Muzyka.stop() w metodzie onPause().

Przeprowadzmy podobna operacje w aktywnosci Gra:

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

@0verride

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

1

@0verride

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

Ciekawostka o grze Sudoku

Istniejg dziesigtki odmian gry w Sudoku, jednak zadna nie zdotata zdoby¢ popular-
nosci poréwnywalnej z wersjg oryginalng. Jedna z takich modyfikacji umozliwia gre
na polu o rozmiarach 16x16 poél, danymi wejsciowymi sg natomiast cyfry zapisywa-
ne w systemie szesnastkowym. Inna wersja, znana jako Gattai 5 lub Samurai Sudoku,
zawiera piec plansz o rozmiarach 9x9 pdl, ktére facza sie ze sobg w naroznikach.
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W poréwnaniu do klasy Sudoku wprowadzilismy tu inny zasob dzwiekowy, R.raw.gra
(res/raw/gra.mp3). Ostatnim fragmentem naszej dzwiekowej ukladanki jest klasa Muzyka,
w ktorej bedzie zarzadzana 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 utwor 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;

- }

- 1

25 }

Metoda play() najpierw wywotuje metode stop(), dzieki czemu wszelkie odtwarzanie
biezacej muzyki zostaje zatrzymane. Nastepnie za pomoca metody MediaPlayer.create()
zostaje utworzona nowa Instancja klasy MediaPlayer, ktorej zostaje przekazany kontekst
oraz identyfikator zasobow.

Po utworzeniu odtwarzacza wprowadzamy opcje zapetlenia muzyki 1 w koncu ja odtwa-
rzamy. Metoda start () od razu pozwala aplikacji na przetwarzanie dalszej czesci kodu.

Rozpoczynajaca sie od wiersza 18. metoda stop() jest bardzo prosta. Po sprawdzeniu,
czy rzeczywiscie jest dostepna instancja klasy MediaPlayer, wywolujemy metody stop()
1 release(). O dziwo, metoda MediaPlayer.stop() zatrzymuje odtwarzanie muzyki. Z kolei
metoda release() zwalnia zasoby systemowe powigzane z odtwarzaczem. Poniewaz sa
to natywne zasoby, nie mozemy czeka¢d, az zwykly proces odzyskiwania pamieci srodowi-
ska Java wykona za nas to zadanie. Pozostawienie w spokoju metody release() stanowi
swietny sposob na niespodziewane zawieszenie aplikacji (nie to, zeby mi sie kiedykolwiek
cos takiego przydarzylo; czytelnicy powinni jednak o tym pamietac).
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Teraz nadeszla pora na najlepsza czes¢ — zagrajmy w Sudoku po wprowadzeniu tych
wszystkich zmian. Przetestuymy aplikacje w kazdy mozliwy sposob, na przyklad przecho-
dzac pomiedzy r6znymi aktywnosciami, weiskajac przyciski cofania 1 ekranu startowego
na roznych etapach gry, obracajac wyswietlacz, 1 tak dalej. Wlasciwe zarzadzanie cyklem
zycia stanowl czasami nie lada klopot, jednak uzytkownicy aplikacji docenia wlozony

w nig wysilek.

5.4. Przewijamy >>

W niniejszym rozdziale zajelismy si¢ tematyka odtwarzania plikow audio 1 wideo za po-
moca pakietu Android SDK. Nie omawialismy procesu rejestracji multimediéw, poniewaz
wigkszos¢ programéw nie wykorzystuje tej funkgi, jezeli jednak chcemy stworzyc pro-
gram bedacy pod tym wzgledem wyjatkowym, mozemy zajrze¢ do dokumentacj klasy

Medi aRecorder‘7.

W rozdziale 6., ,,Przechowywanie danych lokalnych” (strona 121), poznamy kilka pro-
stych metod zachowywania danych aplikacji pomiedzy jej wywolaniami. Jezeli ta wiedza
jest nam niepotrzebna, mozemy od razu przejs¢ do rozdziatu 7., ,,Podlaczenie do swiata”
(strona 133), aby dowiedzie¢ sie co nieco o dostepie do siecl.

7 http://d.android.com/reference/android/media/MediaRecorder.html



Skorowidz

3GP, 113

A

AAC, 12,35, 112
adapter
SimpleCursorAdapter, 193
Adobe
AlR, 182
adres serwera proxy, 26
ADT, 26, 54
Android Development Toolkit, 24
Ajax, 174
akcelerometr, 172
aktualizacja
zadanie, 156
aktywnosé, 12, 13, 42, 52, 65, 79, 83, 84,
122, 250
Audio, 109
Browser, 138
gléwna, 63, 204
konczenie, 75
referencja, 168
rejestracja, 43
Translator, 157
uruchamianie, 63
zamkniecie, 75
zdefiniowanie, 63

alfa
miara przezroczystosci, 78
algorytm
dzielenia czasu, 288
time slicing, 288
Amazon, 133
AMD, 203
AMR
kodek odpowiedzialny za sygnal mowy,
112
Android, 11,12, 13, 15
BASE, 262
BASE 1 1,262
Content Guidelines, 281
Cupcake, 14, 239, 262, 269, 271,
272,273
Device Dashboard, 15
Donut, 14, 262
Eclair, 14, 262, 270
Maintenance Release 1, 15, 248
MRI1, 15
ECLAIR 0 _1, 262
ECLAIR_MRUI, 262
Eclipse, 49
FroYo, 15, 29, 262
kod, 143



296 » Hello, Android
Android komponentowa, 12
Market, 14, 17, 32, 38, 264, 276, 277, sprzetowa, 45
278, 279, 280, 281 x86, 12

Licensing, 280 ARGB, 78

publikowanie, 277, 280 ASCII, 54

serwis, 281 AT&T, 21

wersja atrybut

darmowa, 283 android:installl.ocation=, 275
platna, 282 android:permission=, 249

narzedzia programistyczne, 22 android:scale Type=, 229
pakiet startowy, 23 android:theme=, 229
platforma, 14 android:versionCode=, 278
przestrzen nazw XML, 55 android:versionName=, 278, 282
SDK, 21, 24, 29, 42, 171, 279 AVC, 35,113

Components, 23 AVD

Starter Package, 23 Android Virtual Device, 28
sktadniki, 23 architektura systemowa, 34
software development kit, 21
wersja, 14, 261

1.0, 262 B

1.1, 15, 262

1.5, 14, 36, 113, 135, 227, 245, bazsbia“yzcg(’)m

262,270, 271 O
instrukcja

1.6, 14,225, 227, 262, 268 )
2.0, 14, 226, 262, 265, 266 modyfikacji, 184
2.0.1, 262 zapytan, 184
2.1, 15,225, 248, 262, 274 Java SQL, 290
2.2,15,29, 165, 175, 262, 264 SQL, 12, 33, 35, 182
-2,74 ,276, ) ) ) ) SQthe, ]3, ]8], ]82, ]83, ]84, 185,
’ 187, 189, 190, 200, 290

animacja, 217

wektorowa, 12 - licencja, 183
tyaliasing, 12 biblioteka
antyaliasing,
API, 37 jg;ziiczna, 79, 89, 105
AppFl)el; 22, 312,2 107 S 287
MocBor 5 Standard Edition, 287
MacBook, 173
Safari. 35 natywna, 34, 37
S OpenGL ES, 77
architektura b 269
pow. 12 WebKit, 35

build target, 175
docelowa, 175

zawarta w Androidzie, 37

BlackBerry, 11



Skorowidz

<« 297

bloczek
budulcowy, 42
Bluetooth, 173
blad, 272
alert obiektu JavaScript, 145, 149
aplikacja nie posiada zdefiniowanych
wymagan dotyczacych poziomu
interfejsu API, 264
Application does not specify an API
level requirement, 264

brak urzadzenia AVD, 28
ClassNotFoundException, 176
connection error, 25
dwa palce, 235
HTTPS SSL, 24
kompilacji, 65
komunikat, 57, 111
dziennika, 73
strona internetowa jest niedostepna, 141
usuwanie, 73
wielodotykowosé, 227

zawleszenie, 137
Bornstein Dan, 36
BTS

stacje bazowe sieci komérkowych, 164

C

C, 34
C++,34
Carmack John, 203
certyfikat, 45, 129
cieniowanie, 209
shader, 209
Compiz, 35
CSS
Cascade Style Sheets, 67
kaskadowe arkusze stylow, 67
cykl zycia, 13, 37, 40, 43
aktywnosci, 40
procesu, 40

czujnik
Apple MacBook, 173
falszywy, 173
tablica, 172, 179
testowanie, 172
TYPE_ACCELEROMETER, 171
TYPE _LIGHT, 171
TYPE _MAGNETIC FIELD, 171
TYPE ORIENTATION, 171, 172
TYPE PRESSURE, 171
TYPE_PROXIMITY, 171
TYPE TEMPERATURE, 171, 172
wartosci, 172
wywolanie, 171

D
Dalvik, 12, 287, 288

virtual machine, 36
VM, 36, 289

wirtualna maszyna, 36

dane
globalne, 43
model, 192

wejsciowe, 90
wigzanie, 192
DB2, 183
DDMS
Dalvik Debug Monitor Service, 170
debuger, 73, 75
debugowanie, 31
delegacja, 266
demon, 43
Developer Console, 280, 282
dialer telefoniczny, 38
dip, 59
synonim jednostki dp, 59
DLL
Data Definition Language, 183
jezyk definiowania danych, 183
dokowanie, 14



298 » Hello, Android
DOM, 290 edytor

dostawca tresci, 37, 42, 43 XML, 65

dp graficzny, 54

density-independent pixels, 59
piksele niezalezne od gestosci, 59
dpi, 59
dots per inch, 59
punkty na cal, 59
Draw 9-patch, 242, 243
DTD
schemat, 56
dziennik
systemu, 231
dzwiek
dodawanie, 116
format, 112
przetwarzanie, 108
rejestrator, 108

E

Eclipse, 22, 51, 64, 65, 74, 75, 138, 170,
179, 182, 187, 240, 246, 252, 264, 265,
267, 268, 279

ADT, 24
Cupcake, 29
Donut, 29
Eclair, 29
FroYo, 29
Helios, 23
IDE for Java Developers, 22, 25
IDE for Java EE Development, 25
kompilacja, 28
konfiguracja, 24, 54
SDK, 22
wersja
3.3.1,22
3.5,24
3.6, 23
WST, 25
wtyczka, 24

egzekutor, 150
ekran
aktywnosci, 52
dotkniecia, 174
dotykowy, 90
gestosc, 59, 274
pikseli, 274
orientacja, 274
powitalny, 51
rodzaj, 274
rozdzielczosé, 274
rozmiar, 274
startowy, 39, 225, 239, 244, 246, 257,
258, 259
tapeta, 257
tlo, 255
emulacja
czujnika, 173
emulator, 13, 28, 32, 52, 60, 66, 74, 111,
128, 170, 172, 173, 262, 263, 264, 277,
279
Androida, 31
eml5, 271
em16, 264, 265
telefonu, 21, 31
wielodotykowosé¢, 231

F

fabrykacja, 266
Firefox, 35
Flash, 12
format
binarny, 55
FPS
frames per second, 219
funkcja
Copy Protection, 280
window.alert(), 146



Skorowidz

299

G

gadzet, 38
Garns Howard, 50, 83
Gennick Jonathan, 200
gest
przeciagniecie, 226
przewijania
implementacja, 234
rodzaje, 226
rozsuwanego przyblizania, 226
rozsuwania
implementacja, 235
stukniecie, 226
GestureWorks, 237
gestosé, 14
Goetz Brian, 162

Google, 11, 15, 21, 36, 43, 133, 150, 160,
172, 174, 175, 178, 247, 272, 274, 275,

279, 280

APIs, 175
Checkout, 280
Chrome, 35, 133
GWT, 287
I/O, 274
Maps, 173, 174, 175, 176
Tlumacz, 151, 153, 158
Web Toolkit, 287

GPS, 12, 45, 163, 164, 165, 179
dostawca, 170
Global Positioning System, 164
odbiornik, 165
procesor, 164, 172
sygnal, 164

grafika
3D, 201

dwuwymiarowa, 12, 13, 35, 77, 201

OpenGL, 290

trojwymiarowa, 13, 35,77, 201, 202,

204, 221
biblioteka, 213

H.263, 35, 113
H.264, 35, 113
AVC, 12
Hipp Richard, 182
hotspot wifi, 164
HTC, 21
HTML, 35, 143, 151
facza, 146
odwrdcony ukosnik, 63
tabela, 55
widok, 67

znacznik, 63

id Software, 203
IDE, 13, 21, 22

integrated development environment, 13

zintegrowane srodowisko
programistyczne, 13

identyfikator

dla przycisku, 59

URI, 196, 197, 198

uzytkownika, 45, 129

zasobu, 59
n

cale, 59

rozmiar zmierzony miarka, 59
instalacja

narzedzi programistycznych, 21
instrukcja

case, 92

Eclipse IDE Pocket Guide, 32

importu, 64, 69, 72
Intel, 203
intencja, 42, 43

anonimowa, 65

nazwana, 65

prywatna, 65

publiczna, 65

IntencjaPrzegladarki, 134, 136, 139, 141



300 » Hello, Android

interfejs instalowanie
API, 32, 43, 265, 274, 287, 289 narzedzi, 21
1.1, 14 na karcie SD, 274
1.5, 14 interpolator animacji, 95
AIDL, 195 1Pad, 273
Android Interface Definition 1Phone, 11, 112, 113, 203, 273
Language, 195 1Pod, 107, 112
bazy danych, 290
Google Maps, 175, 279 J
jezyk deﬁn.ioxarja %zte;fgej;u Java, 15,52, 111
W systemie Android, 2 Platform Standard Edition 5.0, 289
niestandardowy, 43 5 150. 187
OpfenGL E 20,15 5.0+, 22
poziom biblioteki, 36
1,268 ) )
3 264 Concurrency in Practice, 162
’ Dalvik VM, 36
5, 268
JDK, 22
8, 264 .
. jezyk, 11,12, 13
preferencji, 121, 123
o 997 ME, 37
raportow, Mobile Edition, 11, 37
tlumacza, 150
SE, 14, 37
BaseColums, 187 Standard Edition. 14. 37
Callable, 150 ancars comom

5.0, 289

graficzny, 80 standardowy zasob, 44

komputerowy, 59

LocationListener, 168 wer2a288
OnClickListener, 65 7’ 288
publiczny, 37 ’
Runnable, 150 wiyczka, 23
JavaScript, 147, 161
sensoryczny, 171, 173 bazy danych Java SQL., 290
s1eciowy, 1'34 DK
srodowiska Java, 149 SE 6.0. 22
skalowanie, 59 S
urytkownika, 13, 17, 35, 39, 40, 41, JetBl:a‘Z“;jDEA’ 22
42, 44,52, 72, 136, 137, 144, 147, ’QZYC’ 13
149, 154, 155, 156, 159, 225, 289 DDL. 183
aktualizowanie, 159 HTNEL 51
ekran, 52 HTML,S, 14
elfo’fk‘;yv;i 3168 4 Java, 13, 287, 288, 289
pro) ‘ JavaSecript, 143, 174, 266, 287

ViewBinder, 200 Ruby, 266



Skorowidz

4

301

SQL, 183, 184, 200
XML, 45, 51, 52, 55
analiza skladni, 290, 291

JRE

Java Runtime Environment, 22
JSON

JavaScript Object Notation, 161
JSR, 209, 239

Java Specification Request, 203

K

Kanat alfa, 219
karta
odczyt danych, 129

SD, 29, 128, 129, 274, 275, 276

Secure Digital, 29, 128

wirtualna, 29, 128
katalog

assets, 145

gen., 53

instalacyjny pakietu SDK, 23

nazywanie, 44

prywatny aplikacji, 129

res, 44, 53, 108, 145

roboczy, 25

tools, 23

tymczasowy, 23
Khronos Group, 203
klasa, 52

Activity, 40, 192, 198

Adapter, 155

AlarmManager, 247

AlertDialog, 63

android.R, 54

AppWidgetProvider, 243

Bundle, 126, 127

Canvas, 77, 79

Color, 77,78

ContentProvider, 195, 196, 198

implementacja, 198

Context, 43, 127

Cursor, 191

Dialog, 63

Direction.CW, 80

Drawable, 80, 81, 82

dziedziczenie, 63, 187

Engine, 257

ExecutorService, 150

FontMetrics, 89

Future, 150

GLSurfaceView, 205, 208, 256

Handler, 147

HttpURL Connection, 161

ImageView, 85, 233, 271, 272

IntencjaPrzegladarki, 136

Intent, 65, 125, 139

klawiatura, 97, 100

ListActivity, 192, 193, 194

LocationListener, 166

LocationManager, 166

Log, 73

MapActivity, 177

MapView, 175, 176, 177, 178

MediaPlayer, 108, 109, 111, 113,
114,119

MediaRecorder, 179

Menulnflater, 69

MotionEvent, 265, 266, 267

MyLocationOverlay, 178

nadrzedna, 127

Paint, 79

Path, 80

PathEffect, 80

PreferenceActivity, 122

R, 44, 53, 54, 108

rejestrowantie, 7 |

RendererGL, 206, 214, 255, 258

renderowania, 206

ResourceManager, 78

SensorManager, 171

setlmageMatrix(), 271

siatka, 85

SQLiteOpenHelper, 185



302 » Hello, Android
klasa konstruktora, 186

Surface, 113, 257 MCC, 274

TextView, 67 metody, 168

Thread, 150 MNC, 274

Translator, 153, 158, 193 odtwarzacza, 111

UriMatcher, 199 pisanie, 51

VideoView, 114
View, 79, 126, 139
WallpaperService, 250, 257
WebView, 67, 138, 139, 141
wewnetrzna, 65

klauzula
BY, 190
GROUP, 190
HAVING, 190
WHERE, 190

klawiatura, 84, 96, 97, 98, 99, 100

dostepnosé, 274
dotykowa, 14
numeryczna, 60
obracanie, 117
programowa, |35
klawisz
/, 135
.com, 135
Cul+F11, 60, 263
Enter, 93, 137, 141
Esc, 66
Fn+Ctd+FI11, 60
kierunkowe, 62
Menu, 122
NumlLock, 263
wirtualny, 14
klucz, 44
Maps API, 279
kod
bajtowy, 287
dwuliterowy jezyka, 274
HTML, 149
Java, 51, 78, 84, 143, 147
JavaScript, 143, 147, 148
jawny, 11,21, 33

posredni, 36

wywolujacy, 64

XML, 51, 54

zrodlowy, 11, 16, 33

Androida, 272
bibliotek, 287

kodek, 12

multimedidw, 35

odpowiedzialny za sygnal mowy, 112
kolor

alfa, 78

ARGB, 78

definiowanie, 58

RGB, 78

sktadowe, 78
kompas, 175
kompatybilnosé, 14, 29
kompilacja, 44, 268

kodu, 96
kompilator, 44

(aapt), 55

Java, 287

zasobow, 55
komunikacja

Inter-Process Communication, 195

IPC, 195

miedzyprocesowa, 195
komunikat

widoku LogCat, 112
konstruktor, 185

obiektu, 193

widoku, 84
kontroler

kulkowy, 90

Wi, 173



Skorowidz

4

303

kontrolka
Button, 135
EditText, 135
LinearLayout, 140
MapView, 174, 175, 177
Spinner, 152
standardowa, 177
TableLayout, 62
TableRow, 152
TextView, 165, 188
WebView, 142, 144

kreator
New Android Project, 134
widzetow, 240

ksztalt, 81
shape, 81

kursor
polozenie, 125
pozycja, 126
wyboru, 86

Lee Doug, 150
licencja
publiczna GNU, 200
liczby
staloprzecinkowe, 210
zmiennoprzecinkowe, 210

Linux, 21, 23, 25, 33, 34, 36, 38, 45,

127,203
LiMo, 11
Mobile, 11
powloka, 34

system plikéw, 34
lista
jezykow, 152

ostatnio aktualizowanych programow,

282
Recently Updated, 282
wyboru, 72
Locale, 163

L

lacze

Upload Application, 280

M

Mac OS X, 21, 22, 23, 25, 26, 182, 203

macierz transformacji, 233
manifest, 66
manipulator
kulkowy, 62, 91
trackball, 91
mapa bitowa, 81
bitmap, 81
Mattson Justin, 274
mechanizm
synchronizacji, 288
menedzer
aktywnosci, 37, 39
lokacji, 37
powiadomien, 37
powierzchni, 35
zasobow, 37, 54
menu
kontekstowe, 68
lista, 68
opaji, 68
w Jezyku XML, 69

metoda

Activity.onKeyDown(), 110
Activity.onSavelnstanceState ), 126
addJavascriptInterface ), 142, 143

addPreferencesFromResource(), 71

close(), 289

Context.getExternalFilesDir(), 129

create(), 111
createSnapshot(), 142
deleteFile(), 127
dismiss(), 100
enableCompass(), 178

enableMylLocation(), 178

fileList(), 127



304 » Hello, Android
metoda Log.v(), 74

finalize(), 289 Log.w(), 74

findViewByld (), 64, 177 Log.wtf(), 74

finishQ, 75

getAction(), 232, 267
getBestProvider(), 167
getColor(), 78
getColumnIndexOrThrow(), 191
getController(), 177

getHeight(), 84

getIntExtra(), 125
getLastNonConfigurationInstance(), 117
getLong(), 191
getMenulnflater(), 69
getPointerCount(), 233, 266, 267, 269
getPointerld (int), 267
getReadableDatabase(), 190
getResources(), 78
getSettings (), 142

getString(), 191
getSystemService(), 166, 171
getWidth(), 84, 105
getWritableDatabase(), 189, 197
getX(), 233, 267, 270
getX(int), 267, 269

getY (), 233, 267, 270

getY (int), 267, 269

glColor4f(), 210

glColor4x(), 210

glDisable(), 207

glEnable(), 207

Handler.post(), 159

msertOr Throw(), 189
invalidate(), 92, 94

1sValid(), 99

lista, 141

loadData(), 142
loadDataWithBaseURL (), 142
loadUrl(), 140, 142, 143, 148, 149
Log.d0), 74

Log.e(), 74

Log.i(), 74

managedQuery(), 198
MediaPlayer.create(), 119
move T oNext(), 191
obliczUzytePola(), 84
onClick(), 65, 72, 125
onCommand(), 259
onCreate(), 52, 64, 81,84, 114, 117,
125, 129, 136, 137, 140, 154, 166,
186, , 189, 188, 197, 250, 254
onCreate(Bundle), 40
onDestroy(), 41, 117
onDraw(), 79, 84, 86, 90, 92, 94,
104, 123
onDrawFrame(), 208, 214, 220, 258
onKeyDown(), 91, 92, 93, 99
onLocationChanged(), 168
onOffsetsChanged(), 258
onOptionsltemSelected (), 69
onPause(), 40, 42, 118, 124, 167,
171, 205
onProviderDisabled (), 168
onProviderEnabled(), 168
onRestart(), 41
onRestorelnstanceState(), 127
onResume(), 40, 117, 118, 167, 205
onRetainNonConfigurationInstance(),
117
onSavelnstanceState(), 40, 127
onSavelnstanceState(Bundle), 41
onSensorChanged(), 171
onSizeChanged(), 84, 86, 91
onStart(), 40, 250
onStartCommand(), 250
onStatusChanged (), 168
onStop(), 41
onSurfaceChanged (), 207, 256
onSurfaceCreated(), 214, 255
onSurfaceDestroyed (), 256
onTouch(), 229, 230



Skorowidz

4

305

onTouchEvent(), 93
onTrackballEvent(), 91
onVisbilityChanged(), 257
onXX(), 40
openFilelnput(), 128
openFileOutput(), 128
Paint.setColor, 79

play(), 119, 123
postTranslate(), 234
query(), 190

rawQuery(), 190
registerListener(), 171

release(), 111, 119
RendererGL.onSurfaceCreated (), 214
requestlocationUpdates(), 167
runOnFirstFix(), 178
setBackgroundResource(), 81
setBuiltinZoomControls(), 177, 226
setContentView(), 52, 64, 137
setDownloadListener(), 142
setld(), 127

setltems(), 73
setOnClickListener(), 64, 65, 149
setOnCompletionListener(), 111
setSatellite ), 177
setVideoPath(), 114
setVolumeControlStream(), 110
setWebChromeClient(), 142, 147
setWebViewClient(), 142

startQ, 111, 113, 119
startActivity ), 83, 137
startManagingCursor(), 190
stop(), 119

stopLoading(), 142
super.onDestroy(), 255
superklasy, 252

srodowiska JavaScript, 143
terminate(), 289
verifyPointerIndex(), 269
View.onDraw(), 79
window.alert(), 148

wywolana z klasy, 127

Microsoft, 174, 203

MIDI

instrumenty, 112
MIME, 199
mm

milimetry, 59
rozmiar zmierzony miarka, 59
model
Document Object Model, 143
DOM, 143
obiektowy model dokumentu, 143
modut
payment processor, 280
przetwarzania oplat, 280
Motorola, 21
motyw, 67
Modzilla Firefox, 182
MP3, 12, 35
MPEG-3, 112
MP4
MPEG4, 35
MPEG-4 o niskiej szybkosci
transmisji, |13

MySQL, 183

nawligacja
dostepnosé, 274
nazwa pakietu, 52
NDK, 36
Native Development Kit, 209
NetBeans, 22
NinePatch, 81
Nintendo
DS, 170
Wii, 163
NKD
Native Development Toolkit, 36

zestaw narzedzi umozliwiajacych tworzenie
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pionowa, 60
pozioma, 60, 62
ostrostup widzenia
view frustum, 202
oswietlenie, 212
ambient, 213
diffuse, 213
dookolne, 213
kierunkowe, 213
rozproszone, 213
specular, 213
tekstura, 215
Owens Mike, 200

pakiet
.apk, 279
android.graphics, 77, 105
android.media, 108
android.view.View, 65
com.google.android.maps, 178
Java

nazewnictwo, 278

java.lang.management, 289

java.net. HttpURLConnection, 153
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java.util.concurrent, 150, 288, 290
javax.security.auth.kerberos, 290
javax.security.sasl, 290
nieobstugiwany, 290
org.przyklad.dotyk, 267

pamiec
flash, 127
karta SD, 15
zewnetrzna, 15

parametr

array.length, 102
trud, 124
PayPal, 280
PHP, 182
platforma
Android, 13
Java, 22
mobilna, 11, 21
projektowa, 11
plik
.apk, 279, 282
.class, 36
.dex, 36
Jar, 36
AndroidManifest.xml, 32, 45, 57, 65,
67,71,75,84, 115, 117, 141, 151,
165, 175, 198, 229, 241, 245, 249,
264, 275, 278, 282
bazy danych, 182
Dotyk.java, 228
dzwiekowy, 109
indeks.html, 145, 146, 149
klasy, 36
main.xml, 52, 54
MP3, 112
OGG, 112
OpenGL .java, 204
pamieci flash, 121
R java, 53, 65
strings.xml, 57
tablice.xml, 155
ukladu graficznego, 144, 175

WAV, 112

wewnetrzny system, 127

wideo, 113, 115, 117

wklejanie do katalogu, 108

XML, 54, 81, 84, 95, 127

zasobu, 53, 56

XML, 78

zewnetrzny system, 129

zrodlowy, 16
plynnos¢

frames per second, 219
poczta email, 38
podkladka kierunkowa, 112
pole

Activity, 240

widzenia, 202
polecenie

adb, 182

adb logcat, 74, 111
powloka

overlay, 178
poziom

level, 81
proces linuksowy, 40
program

Translator, 193

ustuga, 250
programowanie

rownolegle, 150
projektowanie

deklaracyjne, 51, 52

interfejs uzytkownika, 49

proceduralne, 51, 52

za pomoca deklaracji, 51
przeciagniecie, 226
przedrostek

(@android, 67
przegladarka

sandbox, 143
Przegladarkal .okalna, 134, 144, 146, 148
przycisk

cofania, 39, 75
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PSP PlayStation Portable, 219 stowo
pt kluczowe
1/72 cala, 59 synchronized, 288
punkty, 59 smartfon, 12
px Solaris, 182
piksele, 59 Sony, 203
punkty na ekranie, 59 PlayStation, 170
Portable, 219
Q sp, 59

QuickTime Pro, 113 piksele niezalezne od skali, 59

scale-independent pixels, 59

SQL
R Server, 183
refleksja, 266 Structured Query Language, 182
renderowanie, 206, 208 strukturalny jezyk zapytan, 182
Re-Translate Pro, 280 SQLite, 35
rozdzielczosé, 59 stala
wymiary niezalezne, 59 ACTION_POINTER _DOWN, 266
rzutowanie, 201 stan
instancji, 41, 42
S proces zachowania, 42
Safar, 133 przerwania, 42
Samsung, 203 state, 81
SDK, 264, 265 trwaly, 40
Setup, 23 zakonczenia, 42

. 1a, 42
wersja zestawu, 274 zalrzymania,

Sensor Simulator, 173 zmiz.a.ny, 40
el sterownik
bezprzewodowa, 164 ktlj S].B’ ;g 5226
Web, 134, 138, 140, 141, 143, 148 stuknigae, 220,
Swing, 51

z widokami, 138

Silicon Graphics, 202 Symbian, 11, 182, 203

symulator, 173

silnik v
bazy danych, 35 synchronizacja, 14
przegladarki, 35, 140, 148 system
SQL, 184 szesnastkowy, 54
klasa, 200 .
skala S
scale, 81 srodowisko uruchomieniowe, 36, 37

Skype, 182
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tablica, 102, 288
typ, 83
wartosci zmiennopozycyjnych, 172
tabliczka dotykowa, 12
tapeta
aktywna, 14, 15, 248
live wallpaper, 248
TCP/IP, 133
tekst
parametry, 58
tekstura
nakladanie, 215
wspolrzedne, 217
telefon
Apple iPhone, 35, 133, 226
Nokia S60, 35
orientacja, 42
pamie¢ wewnetrzna, 274, 275
polozenie, 60
ustawienia, 163
ttumaczenie
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

uktad
FrameLayout., 55
graficzny, 55, 84, 85, 151, 152
dostosowanie, 60
tryb panoramiczny, 60
wlasny, 63
layout, 55
LinearLayout, 55
RelativeLLayout, 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
urzadzenie
AVD, 28, 30, 262, 263, 264, 273
czujniki, 171
Droid, 31
em16, 263
em22, 29
mobilne, 11, 12, 14, 55
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urzadzenie TableLayout, 151
Nexus, 31 WebView, 139, 140, 141, 143, 145, 148

ograniczona ilos¢ pamieci, 36
parametry techniczne, 104
przenosne, 11

USB
kabel, 32
port, 31

ustuga, 42, 43
ustawienia, 70

UTF-8, 54

Vista, 35
Vorbis, 112

warstwa, 33
aplikaqji, 38
layer, 81
sprzetowa, 33
szkieletu aplikacji, 37
widzetow, 38
wartosc
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

widzetu, 52
WidokPrzegladarki, 139, 140
widzet, 14, 15, 38, 67, 80, 225, 239, 244,

259, 275

aktualizacja, 242, 246, 247

definicja, 241

ekran startowy, 245

gadzet, 38

kreator, 240

niewielki widok aplikacji, 239

potomny, 56

rozmiar, 242

standardowy, 85
wielodotykowosé, 14, 225, 226, 227, 228,

237,262, 265,270
bezruch, 231
wiersz polecen, 115
Windows, 21, 22, 23, 25, 31, 38
32-bity, 23
64 bity, 23
Mobile, 11
WMA
Windows Media Audio, 112
WST
standardowe narzedzia sieci Web, 25
Web Standard Tools, 25
wstega trojkatow
triangle strips, 212
WWW, 138
wyjatek
VerifyError, 265
wyswietlacz
LCD, 219
orientacja, 12
rozdzielczosé, 12
wziernik

viewport, 201
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X zdarzenie

ACTION_MOVE, 232

ACTION_POINTER_DOWN, 232

ACTION_POINTER _UP, 232
zestaw

bundle, 121
Yahoo!, 133, 174 stanéw instancji, 121

zmiana kontekstu, 288
YA zmienna, 102

zabezpieczenie 12, 34, 45 app_name, 57

XML
edytor, 65

macierz, 234

luki, 143 PATH., 23
zakladka srod, 233

strings.xml, 56 start, 233

Target,. 263 staryDyst, 233
zapora sieciowa, 26 '

econ this, 65

zarzadzanie, o xOffset, 258

pamigcia, znacznik

procesami, 34
zasob, 37, 44
alternatywny, 60
przyrostki, 53, 54, 59, 62
bitmapa, 44
domyslny, 53

</manifest, 264
<activity>, 65
<activity>, 241
<application>, 141
<application>):, 198

<manifest>, 275
egzemplarz, 52 manifest

identyfikator, 44, 52, 73, 78, 137 Sl P

informacja niebedaca kodem, 44 <uses,-library>, 175. 176

klucz, 44 ML 55

odnosniki, 44 ’

zlokalizowany ciag znakéw, 44 A
zrodlo

danych, 173
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