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Wprowadzenie

Tempo rozwoju systemu Android jest szalone. Na przestrzeni zaledwie kilku lat Android
stal sie stabilng platformg, doréwnujac swojemu gtéwnemu konkurentowi, iOS. W czasie,
gdy ta ksigzka byla pisana, najnowszg wersjg systemu Android byla wersja 4.1 (alias Jelly
Bean). System Android 4.1 dziata zar6wno na smartfonach, jak i tabletach, wiec staje si¢
naturalnym wyborem dla wielu deweloperdéw.

Ta ksigzka narodzita sie w wyniku wielu frustracji, jakie miatem przy opracowywaniu
aplikacji w systemie Android. Czesto zdarza sie, ze potrzebujemy tylko szybkiej migawki
pokazujacej, jak zrobi¢ dane zadanie, a fragment kodu bylby idealnym rozwigzaniem.
Jednak odwotanie si¢ do oficjalnej dokumentacji systemu Android czesto powoduje wiecej
nieporozumien nizZ pomocy, poniewaz przyklady kodu nie zawsze s3 kompletne. Tak wiec
celem tej ksigzki jest wypehienie luki poprzez podanie niezaleznych przyktadow, ktére
mozna szybko ogarng¢ i je rozwinac.

Kazdy przepis dotyczy problemu, ktéry mozemy napotkaé w swojej codziennej pracy
dewelopera systemu Android - niezaleznie od tego, czy jest tak drobna kwestia, tak jak
korzystanie z widoku za pomocg opcji Button (Przycisk), badz tak zawita, jak implemen-
towanie aplikacji Master-Detail z wykorzystaniem fragmentow. Te ksigzke mozna czytac
od pierwszego przepisu az do ostatniego lub bezposrednio przejs¢ do przepiséw, ktore
sg dla nas najbardziej interesujace.

Dla kogo jest ta ksiazka

Ksigzka jest przeznaczona dla programistow pracujacych w systemie Android, ktorzy
majg juz jaka$ podstawowsa wiedze o tworzeniu aplikacji w tym systemie. Zaklada sie,
ze Czytelnicy wiedza, jak tworzy¢ projekt w systemie Android za pomocg Eclipse i znaja
juz strukture projektu w tym systemie.

Wszystkie przyklady kodu w tej ksigzce zostaly napisane i przetestowane przy uzyciu
Android 4.1 SDK, razem z Eclipse (wydanie Juno) oraz wtyczkg ADT 20.0.3. Wszystkie
projekty mogg dziala¢ na urzgdzeniach z systemem Android poczawszy od wersji 2.2
tego systemu. W szczego6lnosci, we wszystkich projektach wykorzystano pakiet Android
Support , ktory jest domyslnie wlaczony do projektéw Android 4.1. Dzieki zastosowaniu
Android Support Package nasze aplikacje mogg korzysta¢ z nowych funkcji wprowa-
dzonych w wersji 3.0 systemu Android (takich jak fragmenty), a jednoczesnie dzialajg
na urzgdzeniach ze starszymi wersjami systemu.
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UWAGA Mimo dolozenia wszelkich staran, aby wszystkie stosowane w przy-
ktadach narzedzia byly najnowsze, zawsze moze si¢ zdarzyc, ze do momentu
lektury tej ksigzki pojawiq si¢ ich nowe wersje. W takim przypadku niektore
z instrukcji i/lub mogq si¢ nieznacznie roznic. Jednak ze wszelkimi zmianami
powinnismy dac sobie rade.

Co zawiera ta ksigzka

Ta ksigzka obejmuje wszystkie najwazniejsze obszary programowania w systemie Android
przy wykorzystaniu Android 4.1 SDK. Jest podzielona na 11 rozdzialéw.

» Rozdzial 1: Podstawy systemu Android zawiera tematyke podstawowg, takg jak spo-
soby faczenia czynnosci, przenoszenie danych pomiedzy czynno$ciami, wysytanie
i odbieranie rozgloszen, wywotywanie wbudowanych aplikacji i wiele wiecej.

» Rozdzial 2: Stosowanie widokéw do projektowania interfejsu uzytkownika za-
wiera objasnienie sposobu korzystania z r6znych widokéw do budowania interfejsu
uzytkownika w aplikacjach systemu Android. Zawiera réwniez opis réznych typow
uklad6éw obstugiwanych w systemie Android do rozmieszczania tych widokow, w tym
LinearLayout, RelativeLayout, FrameLayout. Nauczymy sie takze wyswietlania menu
kontekstowych i menu opcji.

» Rozdzial 3: Wyswietlanie list elementéw i obrazéw zawiera opis sposobu korzy-
stania z ListView i Spinner oraz sposobu ich dostosowania w celu wyswietlania listy
elementéw. Pokazano w nim réwniez, jak korzystac z fragmentéw, aby tworzy¢ apli-
kacje Master-Detail.

» Rozdzial 4: Telefonia obejmuje tematyke zwigzang z telefonem w naszym urzgdzeniu
z systemem Android, w tym spos6b blokowania polgczen wychodzacych, automa-
tyczne odpowiedzi na polgczenia przychodzgce, wlaczanie Bluetooth i inne.

» Rozdzial 5: Obstuga wiadomosci zawiera opis, jak wysytac i odbiera¢ wiadomosci
SMS na swoim telefonie z systemem Android. Dowiemy sie takze, jak sledzi¢ wiado-
mosci SMS wysylane przez uzytkownikow.

» Rozdzial 6: Programowanie w sieci obejmuje tematyke zwigzang z faczeniem sie
aplikacji systemu Android ze §wiatem zewnetrznym. Dowiemy sie, jak korzystaé
z uslug XML oraz JSON sieci Web, programowania gniazd i komunikacji Bluetooth.
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» Rozdzial 7: Korzystanie z Google Maps obejmuje tematyke dotyczacg sposobu wy-
swietlania Google Maps w naszej aplikacji Android oraz m.in. wykonywania odwrot-
nego geokodowania.

» Rozdzial 8: Ustugi danych oparte na polozeniu dotyczy najwazniejszych technik,
ktore trzeba zna¢, aby tworzy¢ ustugi oparte na lokalizacji. Dowiemy sie takze, jak
implementowa¢ rejestrowanie danych lokalizacji.

» Rozdziat 9: Uzyskiwanie dostepu do sprzetu zawiera opis sposobow uzyskiwania
z aplikacji systemu Android dostepu do wielu funkcji sprzetowych. Obejmuje przepisy
pokazujace, jak zrobi¢ zdjecie za pomoca wbudowanego aparatu fotograficznego, jak
wlaczy¢ i wylaczy¢ GPS, a takze jak wlaczy¢ lampe blyskowg w urzadzeniu.

» Rozdzial 10: Przechowywanie danych obejmuje kilka metod utrzymywania danych,
w tym pamie¢ wewnetrzng, pamieé zewnetrzng, baze danych i inne.

» Rozdzial 11: Wdrazanie aplikacji systemu Android zawiera opis réznych metod
wdrazania aplikacji systemu Android, takich jak za pomocg karty SD, serwera Web
lub poczty e-mail.

Jak zorganizowana jest ta ksigzka

Rozdzialy ksigzki s3 podzielone na tematy gtéwne, a kazdy rozdzial zawiera wiele ,prze-
piséw”, w bardziej szczegdélowy sposdb odnoszgcych sie do okreslonych podtematow.
Zamiast tworzenia projektu krok po kroku, a nastepnie objasnienia, jak dziala kod,
w ksigzce zaprezentowano kluczowe elementy kazdego przepisu - kluczowe punkty, ktére
trzeba zrozumie¢, aby spetni¢ wymagania lub rozwigza¢ problem (badz wykona¢ typowe
zadanie) w programowaniu w systemie Android. Kazdy przepis obejmuje gtéwne pojecia,
ktore nalezy zrozumieé, bez zadnego zbednego kodu, ktéry moglby skomplikowac przy-
kfad. Przy takim podej$ciu najprosciej jest skopiowac i wklei¢ kod do wlasnego projektu,
aby nastepnie poprawic¢ go, dostosowujac do swoich wlasnych celéw. Moim zdaniem jest
to najlepszy spos6b nauczenia sie programowania w systemie Android.

W tym celu kazdy rozdzial ma bardzo okreslong strukture. Kazdy przepis ma swoj
numer i tytul. Przepis zaczyna sie od listy sktadnikéw potrzebnych do skutecznego roz-
wigzania zadania, jak na nastepnej stronie:
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Hr= IR Wymagania dla przepisu

Wersje systemu Android

W kazdym przepisie wykorzystano interfejsy API z Android SDK. W punk-
cie ,Wersje systemu Android” podano wersje (numer poziomu), z ktorej
pochodzg interfejsy API. Mozemy na przykfad zobaczy¢ ,Poziom 1 i wyz-
sze”. To wskazuje, ze interfejsy API stosowane w tym przepisie sg dostepne
w systemie Android 1 poziomu 1 (tj. wersji 1.0) i wersjach wyzszych.

Uprawnienia

W tym punkcie pokazane sg uprawnienia, ktore trzeba doda¢ do aplikaciji,
a dokladnie do pliku AndroidManifest.xml, aby uzy¢ interfejséw API opisa-
nych w danym przepisie. Nalezy sprawdzi¢, czy uprawnienie zostato do-
dane; jesli o tym zapomnimy, zwykle spowoduje to blad aplikacji podczas
jej wykonywania.

Kod zrédtowy do pobrania z witryny Wrox.com

W tym punkcie podana jest nazwa pliku ZIP, ktéry mozna pobra¢ z pomoc-
niczej witryny Web dla tej ksigzki — z Wrox.com. Plik ZIP zawiera pelny
projekt uzyty do ilustracji pomystu zawartego w tym przepisie. Jesli chcemy
szybko umiesci¢ kod przepisu w swoim wlasnym projekcie, pobranie kodu
zroédlowego jest najszybszg opcja.

Nastepnie wyjasniono gléwny cel danego przepisu. Dalej nastepuje rozwigzanie. Czasami
rozwigzanie jest krotkie i przyjemne, a czasami jest bardziej zlozone i wymaga wielu
krokow.

Co jest potrzebne, aby korzystac z tej ksigzki

Wiekszos$¢ przykltadow w tej ksigzce dziala na emulatorze systemu Android, ktory jest
czescig Android SDK. Aby jednak wyniesc jak najwiecej z tej ksigzki, zaleca sie skorzystanie
z rzeczywistego urzgdzenia z systemem Android (chociaz nie jest to absolutnie konieczne).

Ponadto kazdy przepis zaczyna si¢ od listy wymagan wlasciwych dla tego przepisu
(wersje, uprawnienia oraz kod zrédlowy), jak to wczesniej omdéwiono.
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Uwaga dotyczaca wiaczania uprawnien do kodu

Aby przepisy staly sie zwiezle i proste do $ledzenia, w tej ksigzce zalozono,
ze Czytelnicy wiedza, jak dodawaé uprawnienia do swoich aplikacji. Na przyklad
zamiast pelnego listingu pliku AndroidManifest.xml z wyr6éznieniem uprawnien,
ktore trzeba dodac¢ w nastepujacy sposob:

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="net.learn2develop.http"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

<uses-sdk
android:minSdkVersion="8"
android:targetSdkVersion="15" />

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS NETWORK STATE"/>

<application
android:icon="@drawable/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme" >
<activity
android:name=".MainActivity"
android:label="@string/title activity main" >
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.
LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</application>

</manifest>
przepis wskaze po prostu, ze trzeba dodaé nastepujace uprawnienia:
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission

android:name="android.permission.ACCESS NETWORK STATE"/>

Jesli powyzszy krok nie jest bezposrednio i wyraznie opisany, trzeba zawsze
sprawdzi¢ sekcje Uprawnienia na poczatku kazdego przepisu i doda¢ uprawnie-
nia do pliku AndroidManifest.xml.
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Konwencje

Aby pom6c w optymalnym korzystaniu z tekstu i §ledzeniu dzialan, w catej ksigzce zasto-
sowano kilka konwencji:

» Nowe pojecia i wazne stowa sg przy pierwszym wystgpieniu wyréznione kursywg.
» Kombinacje klawiszy sg oznaczane tak: Ctrl+R.

» Nazwy plikow, kod w tekscie oraz adresy URL s3 oznaczane tak: persistence.
properties.

» Kody przedstawiane s3 na dwa rézne sposoby:

W wiekszo$ci przyktadéw kodu stosowany jest typ czcionki o statej szerokosSci bez
wyrdznienia.

Do wyréznienia kodu, ktéry jest szczegélnie wazny w przestawionym przyktadzie,
stosowane jest pogrubienie.

UWAGA Uwagi, wskazdwki, porady i komentarze do aktualnego omdwienia
wyglgdajq tak jak niniejsza uwaga.

Kod zrédtowy

Podczas pracy nad kolejnymi przykladami z tej ksigzki, mozna wybrac reczne wpisywanie
calego kodu, albo skorzysta¢ z plikow kodu Zrédtowego, ktére towarzyszg ksigzce. Caly
kod Zrodlowy uzyty w tej ksigzce jest dostepny do pobrania na stronie www.wrox.com.
Po wejséciu na te strone znajdujemy po prostu tytut ksigzki (za pomoca pola Search lub
jednej z list tytutéw) i klikamy tacze Download Code (Pobierz kod) na stronie ze szcze-
gotami ksigzki, aby uzyskac jej caly kod zrédlowy.

Po pobraniu kodu dokonujemy jego dekompresji za pomocg wybranego narzedzia.
Alternatywnie przechodzimy do gléwnej strony pobierania kodu Wrox pod adresem
www.wrox.com/dynamic/books/download.aspx, aby zobaczy¢ kod dostepny dla tej ksigzki
(i wszystkich pozostalych ksigzek Wrox).

UWAGA Wyszukujgc ksigzke na liscie, trzeba odwoltac sig do tytutu angielskiego,
czyli Android Application Development Cookbook: 93 Recipes for Building
Winning Apps. Poniewaz wiele ksigzek moze miec podobne tytuly, latwiejsze
moze byc jej szukanie poprzez ISBN oryginalnego wydania angielskiego, ktorym
dla tej ksigzki jest 978-1-118-17767-9.
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Errata

Dotozylismy wszelkich staran, aby tekst ani kod nie zawieraly bledéw. Nikt jednak nie jest
doskonaly, a bledy sie zdarzajg. Bedziemy wdzieczni za informacje w przypadku znalezie-
nia w jednej z naszych ksigzek btedu w pisowni lub blednego fragmentu kodu. Wysylajac
informacje o bledzie mozemy oszczedzi¢ innemu Czytelnikowi godzin frustraciji, a jedno-
cze$nie pomaga nam w dostarczeniu informacje jeszcze lepszej jakosci.

Aby znalez¢ strone erraty dla tej ksigzki, przechodzimy do strony www.wrox.com i znaj-
dujemy tytul, korzystajac z okna Search lub jednej z list tytutéw. Nastepnie, na stronie ze
szczegdtowymi informacjami o ksigzce, klikamy lgcze Book Errata. Na tej stronie mozna
zobaczy¢ calg liste btedow, ktore zostaly zgloszone do tej ksigzki i opublikowane przez
redaktoréw wydawnictwa Wrox. Pelna lista ksigzek, wraz z faczami do ich errat, jest do-
stepna rowniez pod adresem www.wrox.com/misc-pages/booklist.shtml.

Jedli na stronie Book Errata Czytelnik nie dostrzeze ,,swojego” bledu, powinien przejsé¢
do www.wrox.com/contact/techsupport.shtml i wypekié tam formularz, aby przesta¢ in-
formacje o znalezionym bledzie. Informacje te zostang sprawdzone, a jesli zajdzie taka
potrzeba, na stronie erraty pojawi sie post, a w nastepnych wydaniach ksigzki blad zostanie
skorygowany'.

p2p.wrox.com

Aby podyskutowac z autorem i innymi osobami, mozna dotgczy¢ do forum P2P na stronie
p2p.wrox.com. Forum to system oparty na sieci Web stuzacy do publikowania wiadomosci
dotyczacych ksigzek wydawnictwa Wrox i zwigzanych z nimi technologii oraz do wzajem-
nych kontaktow z innymi czytelnikami i uzytkownikami technologii. Fora oferujg funkcje
subskrypcji na otrzymywanie pocztg e-mail nowych postow zamieszczanych na forum
dotyczacych wybranych, interesujgcych tematéw. Na tych forach obecni sg autorzy i re-
daktorzy wydawnictwa Wrox oraz inni eksperci w branzy i czytelnicy.

Na stronie p2p.wrox.com mozna znalez¢ kilka réznych foréw, ktére pomoga nie tylko
przy czytaniu tej ksigzki, lecz takze przy opracowywaniu swoich wlasnych aplikacji. Aby
dotaczy¢ do forum, nalezy wykonac nastepujace kroki:

1. PrzejdZ na strone p2p.wrox.com i kliknij lacze Register (Zarejestruj sie).

1 Przedstawiona strona zawiera errate do wydania oryginalnego (angielskiego). Moze by¢ ona uzy-
teczna w przypadku btedéw dostrzezonych w przyktadach kodu. W razie dostrzezenia bledu w
polskim przekladzie prosimy o przestanie informacji na adres mspress@promise.pl. Errata do pol-
skiego wydania bedzie dostepna na stronie poswieconej ksigzce w witrynie wwuw.ksigzki.promise.pl
(przyp. redakcji wydania polskiego).
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2. Przeczytaj warunki korzystania i kliknij Agree (Zgadzam sie).

3. Podaj wymagane informacje, aby dofaczy¢ do forum, a takze wszelkie informacje op-
cjonalne, jakie chcesz podac i kliknij Submit (Wyslij).

4. Otrzymasz wiadomos$c¢ e-mail z informacjami, jak potwierdzi¢ swoje konto i dokonczy¢
proces dolgczania.

UWAGA Wiadomosci na forach mozna czytac bez dotgczania do P2P, lecz pub-
likowanie wlasnych postow wymaga dolgczenia do forum.

Po dotgczeniu do forum mozna publikowaé nowe wiadomosci i odpowiadaé na posty
innych uzytkownikéw. Wiadomosci mozna czyta¢ w dowolnej chwili w sieci Web. Jesli
chcemy, aby nowe wiadomosci z konkretnego forum byly do nas przesylane pocztg e-mail,
trzeba klikng¢ ikone Subscribe to This Forum (Subskrybuj to forum) przy nazwie forum
na liscie foréw.

Wiecej informacji na temat sposobu korzystania z Wrox P2P, dzialania oprogramo-
wania, a takze odpowiedzi na wiele pytan specyficznych dla ksigzek wydawnictwa Wrox
mozna znalez¢ w pytaniach FAQ P2P. Aby przeczyta¢ FAQ, trzeba klikna¢ lacze FAQ
na dowolnej stronie P2P.
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Podstawy systemu Android

W tym rozdziale poznamy podstawowe zagadnienia zwigzane z systemem Android, ktére
powinna zna¢ wiekszo$¢ programistéw. Wsrdd nich sg kwestie polaczen z innymi apli-
kacjami za pomocg obiektéw Intent, komunikacja z innymi aplikacjami (lub czesciami
tej samej aplikacji) za pomocg odbiornikéw komunikatéw oraz przekazywanie danych
pomiedzy dziataniami.

m Laczenie dziatan

Wersja systemu Android

Poziom 11 wyzsze
Uprawnienia
Brak

Kod Zzrédtowy do pobrania z witryny Wrox.com

Linking.zip

Oile nie piszemy programu typu Hello World, najpewniej nasza aplikacja bedzie zawierata
kilka potrzebnych dzialan, ktére nalezy polaczyc¢ ze sobg, aby utworzy¢ spdjng aplikacje.
W tym przepisie pokazano rézne sposoby lgczenia dzialand z innymi dzialaniami w naszej
aplikacji systemu Android.
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Rozwigzanie

Przypusémy, Ze w naszej aplikacji wystepujg dwa dzialania. W ponizszym pliku
AndroidManifest.xml pokazano dwie klasy dzialan, MainActivity i Activity2:

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="net.learn2develop.linking"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

<uses-sdk
android:minSdkVersion="8"
android:targetSdkVersion="15" />

<application
android:icon="@drawable/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme" >

<activity
android:name=".MainActivity"
android:label="@string/title_activity_main" >
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

<activity
android:name=".Activity2"
android:label="@string/app_name" >
<intent-filter>
<action android:name="net.learn2develop.Activity2" />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
</intent-filter>
</activity>

</application>

</manifest>

Przyjmujac, Ze jeste§my aktualnie w dziataniu MainActivity, to w celu polaczenia sie z dzia-
taniem Activity2 mozemy uzyc¢ nastepujacego fragmentu kodu:

package net.learn2develop.linking;

import android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;

public class MainActivity extends Activity {
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@0verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);

//--- Potaczenie z Activity2 ---
Intent i = new Intent("net.learn2develop.Activity2");
startActivity(i);

Aby polaczy¢ sie z innym dzialaniem, musimy utworzy¢ obiekt Intent i ustawic jego kon-
struktor (podobnie jak element w pliku AndroidManifest.xml) na nazwe docelowego dzia-
tania. Nastepnie wywolujemy metode startActivity(), aby uruchomic to dzialanie.

Alternatywnie mozemy utworzy¢ obiekt Intent, a nastepnie wywola¢ jego metode
setAction(), aby ustawi¢ nazwe dzialania docelowego:

//--- Potaczenie z Activity2 ---

Intent i = new Intent();
i.setAction("net.learn2develop.Activity2");
startActivity(i);

Powyzsze fragmenty kodu sg wygodne do wywolania dziatania, ktére znajduje sie w tej
samej aplikacji, a takze do tego, aby inne aplikacje wywolywaly nasze dziatanie. Jesli
chcemy wywola¢ dzialanie, ktére znajduje sie wewnatrz naszej aplikacji, mozemy je réw-
niez wywola¢ w nastepujacy sposob, korzystajac z jego nazwy klasy:

//--- Potaczenie z Activity2---
Intent i = new Intent(this, Activity2.class);

Jedli nie chcemy, aby inne dzialania wywolywaly nasze dzialanie spoza naszej aplikacji,
musimy po prostu usung¢ element <action> z elementu <intent-filters:

<activity
android:name=".Activity2"
android:label="@string/app _name" >
<intent-filter>
<!--
<action android:name="net.learn2develop.Activity2" />
-->
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
</intent-filter>
</activity>

Jesli na danym urzgdzeniu nie ma dzialania, ktére probujemy wywotaé, wtedy nasza apli-
kacja ulegnie awarii, wyswietlajagc komunikat podobny do pokazanego na rysunku 1-1.
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Aby nasza aplikacja nie zostala przerwana

Unfortunately, Linking has
stopped.

w sposob nagly, wywolujemy metode
startActivity() wraz z metodg createChooser().
obiektu typu Intent. Metoda createChooser() po-
biera nazwe obiektu typu Intent oraz podany tekst,
aby wyswietli¢ je w przypadku, gdy dzialania nie = Rysunek I-1
mozna znalez¢ (lub gdy znaleziono wigcej niz

jedno dzialanie odpowiadajace naszemu obiektowi

typu Intent):

Intent i = new Intent("net.learn2develop.Activity2");
startActivity(Intent.createChooser(i, "Choose an application"));

Na rysunku 1-2 pokazano komunikat, ktory zostanie wyswietlony, gdy dzialania nie uda
sie znalezé.

8 0.0 5554:Android4.1_withMaps

Choose an application

No apps can perform this
action.

Rysunek 1-2

Na rysunku 1-3 pokazano komunikat, ktory zostanie wyswietlony, gdy program znajdzie
wiecej niz jedno dzialanie.
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800 5554:Android4.1_withMaps

Choose an application

& =4

o= N4
Linking MainActivity

P P— [— [— r— " [r— f— f—

Rysunek 1-3

Zauwazmy, zZe podczas korzystania z metody createChooser() musimy poda¢ nazwe dziata-

nia (jak na przyklad net.learn2develop.Activity2, co pokazano w poprzednim przykladzie),

ktore uruchamiamy, a nie nazwe jego klasy. Ponizszy fragment kodu nie bedzie dziatal:
//--- Ten kod nigdy nie potaczy sie z Activity2 ---

Intent i = new Intent(this, Activity2.class);
startActivity(Intent.createChooser(i, "Choose an application"));

m Przekazywanie danych miedzy dziataniami

Wersja systemu Android

Poziom 1 i wyzsze

Uprawnienia
Brak

Kod zrédtowy do pobrania z witryny Wrox.com

PassingData.zip
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W poprzednim przepisie pokazano, jak uruchomic¢ inne dzialanie za pomocg metody
startActivity(). Czestym zadaniem, ktére musimy wykona¢ podczas uruchamiania innego
dzialania, jest przekazanie do niego danych. Na przyklad mozemy chcie¢ uruchomi¢ inne
dzialanie, ktére zbierze dane zwigzane z uzytkownikiem, wiec trzeba przekaza¢ do niego
nazwe uzytkownika. Gdy uzytkownik zakonczy zbieranie danych, nalezy je z kolei prze-
kaza¢ z powrotem do dzialania wywolujacego. Musimy wiec przekazywac dane miedzy
dzialaniami w obie strony. W tym przepisie pokazemy, jak to zrobic.

Rozwigzanie

Aby przekaza¢ dane do innego dzialania, mozemy uzy¢ klasy Intent. W celu przekazania
prostych typéw danych mozna skorzysta¢ z metody putExtra(), jak pokazuje ponizszy
fragment kodu:

package net.learn2develop.passingdata;

import android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;

public class MainActivity extends Activity {

@0verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);

}

public void onClick(View view) {
Intent i = new
Intent("net.learn2develop.SecondActivity");

//--- Uzyj putExtra(), aby doda¢ nowe pary klucz/warto$¢ ---
i.putExtra("strl", "This is a string");
i.putExtra("agel", 25);

Powyzsze instrukcje tworzg obiekt Intent, a nastepnie dotgczaja do niego dwie wartosci,
korzystajac z metody putExtra(): jedng dla tekstu i jedng dla wartosci catkowite;j.

Dane mozemy przekazaé takze w obiekcie Bundle z wykorzystaniem obiektu Intent.
Obiekt Bundle przypomina obiekt stownika, gdyz mozna poda¢ pary klucz/wartos$¢. Aby
przekaza¢ obiekt Bundle za pomocg obiektu Intent, tworzymy obiekt Bundle, wypelniamy
go, a nastepnie dotgczamy do obiektu Intent za pomocg metody putExtras(), co pokazano
w ponizszym kodzie:
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public void onClick(View view) {
Intent i = new
Intent("net.learn2develop.SecondActivity");

//--- Uzyj putExtra(), aby doda¢ nowe pary klucz/wartos$¢ ---
i.putExtra("strl", "This is a string");
i.putExtra("agel", 25);

//--- Uzyj putExtra(), aby doda¢ nowe pary klucz/warto$c¢---
Bundle extras = new Bundle();

extras.putString("str2", "This is another string");
extras.putInt("age2", 35);

//---Dotacz obiekt Bundle do obiektu Intent---
i.putExtras(extras);

Gdy za pomocg obiektu Intent uruchamiamy nowe dzialanie, dolaczone do niego dane sg
przekazywane do dziatania docelowego. Aby wywota¢ inne dziatanie w celu odebrania od
niego danych, korzystamy z metody startActivityForResult():

public void onClick(View view) {
Intent i = new
Intent("net.learn2develop.SecondActivity");

//--- Uzyj putExtra(), aby doda¢ nowe pary klucz/warto$¢ ---
i.putExtra("strl", "This is a string");
i.putExtra("agel", 25);

//--- Uzyj obiektu Bundle, aby dodal nowe pary

// klucz/wartos¢ ---

Bundle extras = new Bundle();
extras.putString("str2", "This is another string");
extras.putInt("age2", 35);

//--- Dotacz obiekt Bundle do obiektu Intent ---
i.putExtras(extras);

//--- Uruchom dziatanie, aby otrzyma¢ wyniki ---
startActivityForResult(i, 1);

Metoda startActivityForResult() pobiera obiekt Intent oraz kod zadania. Kod zgdania
to warto$¢ calkowita, ktéra jest wieksza lub réwna zeru. Kod ten jest uzywany do ziden-
tyfikowania dzialan zwrotnych, poniewaz mozemy jednocze$nie wywotaé wiecej niz jedno
dzialania. Jegli ustawimy kod zZgdania na warto$¢ -1, to wywolanie startActivityForResult()
jest tozsame z wywolaniem startActivity(). Oznacza to, Ze nie bedziemy mogli uzyskaé
danych przekazanych z powrotem z dzialania docelowego.

W dzialaniu docelowym uzyskanie danych przekazanych do niego wymaga wykorzy-
stania metody getIntent(), aby otrzymac instancje obiektu Intent, ktéra zostala do niego
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przekazana. Aby przekazaé prosty typ danych za pomocg metody putExtra(), musimy
uzy¢ metody get<typ>Extra(), gdzie typ moze by¢ rodzaju String, int, float itd. Kolejny
kod pokazuje, jak pobierane sg dwa podstawowe typy danych:

package net.learn2develop.passingdata;

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

public class SecondActivity extends Activity {

@Override

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity second);

//--- Pobierz przekazane dane za pomoca getStringExtra() ---
Toast.makeText(this,getIntent().getStringExtra("strl"),
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

//--- Pobierz przekazane dane za pomoca getIntExtra() ---

Toast.makeText(this, Integer.toString(
getIntent().getIntExtra("agel", 0)),
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

Aby uzyska¢ dane przekazane poprzez obiekt Bundle, uzyjemy metody getExtras() dla
obiektu Intent. Metoda getExtras() zwraca obiekt Bundle, ktéry mozemy wykorzystaé
do uzyskania réznych par klucz/wartos$¢ za pomocg metody get<typ>(), gdzie typem jest
String, int i tak dalej:

@0verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity second);

//--- Pobierz przekazane dane za pomocag getStringExtra() ---
Toast.makeText(this,getIntent().getStringExtra("strl"),
Toast.LENGTH SHORT) .show();

//--- Pobierz przekazane dane za pomocg getIntExtra() ---

Toast.makeText(this,Integer.toString(
getIntent().getIntExtra("agel", 0)),
Toast.LENGTH SHORT) .show();

//--- Pobierz przekazany obiekt Bundle ---
Bundle bundle = getIntent().getExtras();

//--- Pobierz dane za pomoca getString() ---
Toast.makeText(this, bundle.getString("str2"),
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Toast.LENGTH_SHORT) .show();

//--- Pobierz dane za pomocq metody getInt() ---
Toast.makeText(this,Integer.toString(bundle.getInt("age2")),
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

Dzialanie docelowe moze takze przekazywac dane z powrotem do dziatania, z ktérego
nastgpilo wywolanie. Aby przekazac dane z powrotem, mozemy utworzy¢ kolejny obiekt
Intent i ustawi¢ wartosci we wcze$niej opisany sposob. Mozemy tez skorzysta¢ z metody
setData(), aby przekazaé obiekt uri poprzez obiekt Intent. Aby przekazac¢ wyniki do dzia-
tania wywolujacego, korzystamy z metody setResult() w sposob pokazany w ponizszym
kodzie:

package net.learn2develop.passingdata;

import android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.net.Uri;

import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Toast;

public class SecondActivity extends Activity {

@0verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity second);

//--- Pobierz przekazane dane za pomocg getStringExtra() ---
Toast.makeText(this,getIntent().getStringExtra("strl"),
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

//--- Pobierz przekazane dane za pomoca getIntExtra() ---

Toast.makeText(this,Integer.toString(
getIntent().getIntExtra("agel", 0)),
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

//--- Pobierz przekazany obiekt Bundle ---
Bundle bundle = getIntent().getExtras();

//--- Pobierz dane za pomocg getString() ---
Toast.makeText(this, bundle.getString("str2"),
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

//--- Pobierz dane za pomocag metody getInt() ---
Toast.makeText(this,Integer.toString(bundle.getInt("age2")),
Toast.LENGTH_SHORT) .show();
}

public void onClick(View view) {
//--- Uzyj obiektu Intent, aby zwréci¢ dane ---
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Intent i = new Intent();

//--- Uzyj metody putExtra(), aby zwrécié¢ jakas$ wartos$¢ ---
i.putExtra("age3", 45);

//--- Uzyj metody setData(), aby zwrécié¢ jakas wartos$¢ ---
i.setData(Uri.parse(
"http://www.learn2develop.net”));

//--- Ustaw wyniki jako OK oraz obiekt Intent ---
setResult(RESULT_OK, i);

finish();

Stata RESULT 0K pozwala nam na wskazanie dzialaniu wywolujagcemu, czy zwracane dane
powinny zostac¢ zignorowane. Jesli chcemy, aby dzialanie wywolujace zignorowato wyniki,
mozemy uzy¢ stalej RESULT CANCELLED. Sposob interpretacji wynikéw zalezy od dziatania
wywolujacego, ale uzycie tych dwoch statych stuzy jako wskaznik.

W gléwnym dziataniu wywolujgcym implementujemy metode onActivityResult().
Musimy sprawdzié, czy jest zagdany kod, aby sprawdzi¢, czy otrzymujemy wyniki z od-
powiedniego dzialania. Zadany kod to numer, ktory wczesniej przekazaliémy do metody
startActivityForResult(). W tym przyktadzie ma on wartos¢ 1:

//--- Uruchom dziatanie, aby otrzyma¢ wynik ---
startActivityForResult(i, 1);

Mozemy takze sprawdzi¢ kod wyniku, aby zobaczy¢, czy wynikiem jest RESULT OK:
package net.learn2develop.passingdata;

import android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.net.Uri;

import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Toast;

public class MainActivity extends Activity {

@0verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);

}

public void onClick(View view) {
Intent i = new
Intent("net.learn2develop.SecondActivity");
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//--- Uzyj putExtra(), aby doda¢ nowe pary klucz/warto$¢ ---
i.putExtra("strl", "This is a string");
i.putExtra("agel", 25);

//--- Uzyj obiektu Bundle, aby doda¢ nowe pary

// klucz/wartos¢ ---

Bundle extras = new Bundle();
extras.putString("str2", "This is another string");
extras.putInt("age2", 35);

//--- Dotacz obiekt Bundle do obiektu Intent ---
i.putExtras(extras);

//--- Uruchom dziatanie, aby otrzyma¢ jego wyniki ---
startActivityForResult(i, 1);
}

public void onActivityResult(int requestCode,
int resultCode, Intent data)
{
//--- Sprawdz, czy zadany kod ma warto$¢ 1 ---
if (requestCode == 1) {

//--- Jesli wynik jest OK ---
if (resultCode == RESULT OK) {

//--- Pobierz wyniki za pomoca getIntExtra() ---

Toast.makeText(this, Integer.toString(
data.getIntExtra("age3", 0)),
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

//--- Pobierz wyniki za pomoca getData()---

Uri url = data.getData();

Toast.makeText(this, url.toString(),
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

Aby pobraé dane wystane za pomocg metody setData(), korzystamy z metody getData()
obiektu Intent (przekazanego jako drugi argument metody ActivityResult()).
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Przekazywanie obiektéw pomiedzy dziataniami

Wersja systemu Android
Poziom 11 wyzsze
Uprawnienia
Brak

Kod zrédtowy do pobrania z witryny Wrox.com

PassingData.zip

W poprzednim przepisie zobaczyliSmy, jak przekazywac proste dane (jak teksty i warto-
$ci catkowite) pomiedzy dziataniami. W tym przepisie pokazano, jak miedzy dzialaniami
przekazywa¢ obiekty. Na przyklad w obiekcie mozemy mie¢ hermetyzowane informacje
o kliencie (takie jak identyfikator klienta, nazwisko, firma i tak dalej), ktore trzeba przeka-
zywac¢ do innego dzialania w celu ich przetworzenia. Zamiast oddzielnego przekazywania
poszczegolnych fragmentéw informacji o kliencie, tatwiej bedzie przekazac caly obiekt.

Rozwigzanie

Poza przekazywaniem prostych typéw danych za pomocg metod putExtra() i putExtras(),
mozemy takze przekazywaé obiekty za pomocg obiektu Intent. Jesli mamy wtasng nie-
standardowg klase, musimy sprawic, aby klasa ta implementowata podstawowg klase
Serializable. Przykladem jest ponizsza klasa MyCustomClass:

package net.learn2develop.passingdata;
import java.io.Serializable;

public class MyCustomClass implements Serializable {
private static final long serialVersionUID = 1L;
String name;
String email;

public void setName(String name) {
_name = name;

}

public String Name() {
return _name;

}

public void setEmail(String email) {
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_email = email;

}

public String Email() {
return email;

}

Aby przekazaé obiekt do innego dzialania, korzystamy z metody putExtra():

public void onClick(View view) {
Intent i = new
Intent("net.learn2develop.SecondActivity");

//--- Uzyj putExtra(), aby doda¢ nowe pary klucz/wartos$¢ ---
i.putExtra("strl", "This is a string");
i.putExtra("agel", 25);

//--- Uzyj obiektu Bundle, aby dodal nowe pary

// klucz/wartos¢ ---

Bundle extras = new Bundle();
extras.putString("str2", "This is another string");
extras.putInt("age2", 35);

//--- Dotacz obiekt Bundle do obiektu Intent ---
i.putExtras(extras);

//--- Utwérz swéj wtasny obiekt niestandardowy ---
MyCustomClass myObject = new MyCustomClass();
myObject.setName("Wei-Meng Lee");
myObject.setEmail ("weimenglee@learn2develop.net");
i.putExtra("MyObject", myObject);

//--- Uruchom dziatanie, aby otrzyma¢ wyniki ---
startActivityForResult(i, 1);

Aby pobra¢ obiekt przekazany do innego dziatania, korzystamy z metody
getSerializableExtra() obiektu Intent, przekazujac mu klucz, ktéry wczesniej ustalamy
w metodzie putExtra(). Nastepnie umieszczamy wyniki otrzymane przez t¢ metode w klasie
MyCustomClass i przypisujemy je do zmiennej danego typu:

@0verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity second);

//--- Pobierz przekazane dane za pomocag getStringExtra() ---
Toast.makeText(this,getIntent().getStringExtra("strl"),
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

//--- Pobierz przekazane dane za pomoca getIntExtra() ---
Toast.makeText(this,Integer.toString(
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getIntent().getIntExtra("agel", 0)),
Toast.LENGTH SHORT).show();

//--- Pobierz przekazany obiekt Bundle ---
Bundle bundle = getIntent().getExtras();

//--- Pobierz dane za pomocag getString() ---
Toast.makeText(this, bundle.getString("str2"),
Toast.LENGTH_SHORT).show();

//--- Pobierz dane za pomocg metody getInt() ---
Toast.makeText(this,Integer.toString(bundle.getInt("age2")),
Toast.LENGTH SHORT) .show() ;

//--- Pobierz niestandardowy przekazany obiekt ---
MyCustomClass obj = (MyCustomClass)
getIntent().getSerializableExtra("MyObject");
Toast.makeText(this, obj.Name(), Toast.LENGTH_SHORT).show();
Toast.makeText(this, obj.Email(), Toast.LENGTH_SHORT).show();

el NS Wysylanie i odbieranie komunikatow

Wersja systemu Android
Poziom 11 wyzsze
Uprawnienia
Brak

Kod zrédtowy do pobrania z witryny Wrox.com

UsingBroadcastReceiver.zip

Obstuga komunikatéw w systemie Android umozliwia nam wysytanie komunikatéw do in-
nych cze$ci naszej aplikacji (lub innych aplikacji), aby$Smy mogli informowa¢ ja o jakich$
zdarzeniach. W tym przepisie nauczymy sie, jak tworzy¢ odbiornik komunikatéw do ich
nastuchiwania, a takze jak wysyla¢ komunikaty do innych aplikacji.

Rozwigzanie

Sa dwa sposoby tworzenia odbiornika komunikatéw: programowy za pomocg kodu oraz
deklaratywny za posrednictwem pliku AndroidManifest.xml. W ponizszym punkcie zostanie
omoéwione kazde mozliwe rozwigzanie.
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Programowe rejestrowanie odbiornika komunikatow

Rozwazmy ponizsze dzialanie:

package net.learn2develop.usingbroadcastreceiver;

import android.app.Activity;

import android.content.BroadcastReceiver;
import android.content.Context;

import android.content.Intent;

import android.content.IntentFilter;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Toast;

public class MainActivity extends Activity {
MyBroadcastReceiver myReceiver;
IntentFilter intentFilter;

@Override

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);

myReceiver = new MyBroadcastReceiver();
intentFilter = new IntentFilter("MY_SPECIFIC_ACTION");
}

@Ooverride

public void onResume() {
super.onResume();
//--- Zarejestruj odbiornik ---
registerReceiver(myReceiver, intentFilter);

}

@Ooverride

public void onPause() {
super.onPause();
//--- Wyrejestruj odbiornik ---
unregisterReceiver(myReceiver);

}

public void onClick(View view) {
Intent i = new Intent("MY_SPECIFIC_ACTION");
i.putExtra("key", "some value from intent");
sendBroadcast(i);

}

public class MyBroadcastReceiver extends BroadcastReceiver {
@Override
public void onReceive(Context context, Intent i) {
Toast.makeText(context,
"Received broadcast in MyBroadcastReceiver, " +
" value received: " + i.getStringExtra("key"),
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Toast.LENGTH_LONG) .show();

Powyzszy fragment kodu pokazuje wewnetrzng klase MyBroadcastReceiver rozszerzajgca
klase podstawowg BroadcastReceiver. W tej klasie musimy przestoni¢ metode onReceive()
tak, aby po otrzymaniu komunikatu mozna bylo zrealizowa¢ dzialanie, ktére chcemy wy-
konaé. Aby dane zostaly przekazane do odbiornika, mozemy wykorzysta¢ obiekt Intent
w drugim argumencie metody onReceive().

Aby uzy¢ tej klasy, musimy utworzy¢ jej instancje, a takze obiekt IntentFilter:

myReceiver = new MyBroadcastReceiver();
intentFilter = new IntentFilter("MY_SPECIFIC ACTION");

W konstruktorze obiektu IntentFilter podajemy dziatanie zdefiniowane przez uzytkownika
i wykorzystujemy wlasny tancuch testowy do zdefiniowania dzialania.

Aby zarejestrowac obiekt BroadcastReceiver, korzystamy z metody registerReceiver(),
przekazujac jej obiekt BroadcastReceiver oraz obiekt IntentFilter:

registerReceiver(myReceiver, intentFilter);

Mamy teraz zarejestrowany obiekt BroadcastReceiver, wiec mozemy wysta¢ komuni-
kat, aby sprawdzi¢, czy wszystko dziata. Aby wysta¢ komunikat, korzystamy z metody
sendBroadcast (), przekazujac jej obiekt Intent:
public void onClick(View view) {
Intent i = new Intent("MY SPECIFIC ACTION");

i.putExtra("key", "some value from intent");
sendBroadcast(i);

Jesli chcemy przekaza¢ dane odbiornikowi, mozemy uzy¢ metody putExra(). Aby wyreje-
strowa¢ odbiornik komunikatéw, uzywamy metody unregisterReceiver():

unregisterReceiver(myReceiver);

Na rysunku 1-4 pokazano odbiornik otrzymujgcy komunikat.
Odbiornik komunikatéw bedzie dziatal nawet wtedy, gdy komunikat zostal wystany
przez inng aplikacje.
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8,00 5554:Android4.1_withMaps

Q MainActivity

Rysunek 1-4
Rejestrowanie odbiornika komunikatéw w pliku AndroidManifest.xml

W poprzednim przykladzie odbiornik komunikatéw nie bedzie juz dzialal, jesli aplikacja
pracuje w tle, gdyz po jej przejsciu do pracy w tle zostaje przez nas wyrejestrowany:
@override
public void onPause() {
super.onPause();

//--- Wyrejestruj odbiornik ---
unregisterReceiver(myReceiver);

Jesli chcemy uzyskaé bardziej trwaly sposéb otrzymywania komunikatéw, musimy zare-
jestrowac klase BroadcastReceiver w pliku AndroidManifest.xml.

Aby tego dokonad, tworzymy klase BroadcastReceiver w innej klasie Javy. Ponizszy frag-
ment kodu pokazuje zawarto$¢ pliku MySecondBroadcastReceiver. java:

package net.learn2develop.usingbroadcastreceiver;

import android.content.BroadcastReceiver;
import android.content.Context;

import android.content.Intent;

import android.widget.Toast;

public class MySecondBroadcastReceiver extends BroadcastReceiver {
@0verride
public void onReceive(Context context, Intent i) {
Toast.makeText(context,
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"Received broadcast in MySecondBroadcastReceiver; " +
" value received: " + i.getStringExtra("key"),
Toast.LENGTH_LONG) .show();

Aby zarejestrowac ten odbiornik w pliku AndroidManifest.xml, dodajemy element <receivers:

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="net.learn2develop.usingbroadcastreceiver"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

<uses-sdk
android:minSdkVersion="8"
android:targetSdkVersion="15" />

<application
android:icon="@drawable/ic_launcher"
android:label="@string/app _name"
android:theme="@style/AppTheme" >
<activity
android:name=".MainActivity"
android:label="@string/title activity main" >
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

<receiver android:name=".MySecondBroadcastReceiver" >
<intent-filter>
<action android:name="MY_SPECIFIC_ACTION" />
</intent-filter>
</receiver>

</application>
</manifest>
Nasza aplikacja ma teraz dwa obiekty BroadcastReceiver: jeden zarejestrowany programowo
w metodzie onResume () oraz drugi w pliku AndroidManifest.xml. Jesli teraz wyslemy komu-

nikat, zostang wywotane oba odbiorniki. Rysunek 1-5 przedstawia wywolanie drugiego
odbiornika.
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8.0.0 5554:Android4.1_withMaps

Q MainActivity

—_—————— e —— ——

Send Broadcast

—_————

Rysunek 1-5

m Przypisywanie priorytetow

odbiornikom komunikatow

Wersja systemu Android
Poziom 11 wyzsze
Uprawnienia
Brak
Kod zrédtowy do pobrania z witryny Wrox.com

UsingBroadcastReceiver.zip

Gdy wysylamy komunikat za pomocg metody sendBroadcast (), wszystkie odbiorniki ko-
munikatow, ktére pasuja do podanego dziatania, s3 wywolywane w sposéb losowy. Co
jednak, jesli chcemy przypisaé okreslong kolejno$¢ odbiornikom komunikatéw, tak aby
niektore z nich byty wywolywane przed innymi? Aby to zrobi¢, trzeba przypisac priorytety
odbiornikom komunikatow.
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Rozwigzanie

Aby programowo przypisac priorytet odbiornikowi komunikatéw, korzystamy z metody
setPriority():

public class MainActivity extends Activity {
MyBroadcastReceiver myReceiver;
IntentFilter intentFilter;

@0verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);

myReceiver = new MyBroadcastReceiver();
intentFilter = new IntentFilter("MY_SPECIFIC ACTION");
}

@0verride

public void onResume() {
super.onResume();
intentFilter.setPriority(10);
registerReceiver(myReceiver, intentFilter);

W metodzie setPriority() uzywane sg priorytety od 0 (domyslny) do 1000. Im wieksza
liczba, tym wyzszy priorytet, a wiec odbiorniki komunikatéw z wyzszym priorytetem
bedg wywolywanie przed tymi o priorytecie nizszym. Jesli wiecej niz jeden odbiornik
komunikatéw ma ten sam priorytet, s3 one wywolywane losowo. Poprzedni fragment
kodu ustawia priorytet na 10.

Aby ustawic priorytet odbiornik6w komunikatéw w pliku AndroidManifest.xml, uzywamy
atrybutu android:priority:

<receiver android:name=".MySecondBroadcastReceiver" >
<intent-filter android:priority="50">
<action android:name="MY SPECIFIC ACTION" />
</intent-filter>
</receiver>

W powyzszym przykladzie priorytet jest ustawiony na 50.

Aby wysta¢ komunikat dostarczany najpierw do odbiornikéw komunikatéw o wyzszym
priorytecie, nie mozemy korzysta¢ z metody sendBroadcast (). Zamiast niej musimy uzy¢
metody sendOrderedBroadcast (), przekazujac jej obiekt Intent wraz z wszelkimi dodatko-
wymi uprawnieniami, ktére musi mie¢ odbiornik, aby otrzyma¢ komunikat:

public void onClick(View view) {

Intent 1 = new Intent("MY SPECIFIC ACTION");
i.putExtra("key", "some value from intent");
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//sendBroadcast(i);

//--- Pozwala przerwa¢ komunikat ---
//--- Pozwala odbiornikom komunikatéw na ustawianie priorytetéw ---
sendOrderedBroadcast(i, null);

Jesli sprobujemy teraz wysta¢ komunikat, zauwazymy, ze odbiornik podany w pliku
AndroidManifest.xml jest wywolywany jako pierwszy, przed tym zadeklarowanym progra-
mowo w kodzie.

Jesli chcemy wysta¢ komunikat tylko do odbiornikéw komunikatéw z upraw-
nieniem dostepu do Internetu, podajemy uprawnienie jako drugi argument metody
sendOrderedBroadcast (), W nastepujacy sposob:

sendOrderedBroadcast(i, "android.permission.INTERNET");
Przerwanie komunikatu

Gdy komunikaty sg wysylane przy uzyciu metody sendorderedBroadcast (), odbiorniki ko-
munikatéw sg wywolywane w kolejnosci zdefiniowanych priorytetéw. Gdy odbiornik
komunikatu o wyzszym priorytecie otrzyma komunikat, obstuzy go i przekaze do nastep-
nego odbiornika komunikatéw w kolejce. W niektérych scenariuszach mozemy obstuzy¢
komunikat i nie przekazywa¢ go do kolejnego odbiornika. Aby tego dokonaé, mozemy
uzy¢ metody abortBroadcast():

package net.learn2develop.UsingBroadcastReceiver;

import android.content.BroadcastReceiver;
import android.content.Context;

import android.content.Intent;

import android.widget.Toast;

public class MySecondBroadcastReceiver extends BroadcastReceiver {
@0verride
public void onReceive(Context context, Intent i) {
Toast.makeText(context,
"Received broadcast in MySecondBroadcastReceiver; " +
"value received: " + i.getStringExtra("key"),
Toast.LENGTH_LONG) .show();
//--- Przerwij komunikat ----
abortBroadcast();

W powyzszym fragmencie kodu, klasa MySecondBroadcastReceiver przerwie komunikat po
otrzymaniu go. Gdy komunikat zostanie przerwany, inne odbiorniki czekajace na swoja
kolej nie bedg go mogly otrzymac.
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UWAGA Abywywolac metodg abortBroadcast() w celu przerwania komuni-
katu, musimy wystac komunikat za pomocg metody sendOrderedBroadcast ().
Uzycie metody sendBroadcast() nie ma wplywu na priorytet i nie spowoduje
przerwania obstugi komunikatu.

HrSJENEE Automatyczne uruchamianie
aplikacji w czasie rozruchu

Wersja systemu Android
Poziom 11 wyzsze
Uprawnienia
android.permission. RECEIVE_BOOT_COMPLETED

Kod zrédtowy do pobrania z witryny Wrox.com

AutoStartApp.zip

Jesli chcemy automatycznie uruchamia¢ swoje aplikacje przy kazdym uruchomieniu urza-
dzenia, musimy zarejestrowac BroadcastReceiver. W tym przepisie pokazano, jak to zrobic.

Rozwigzanie

Aby automatycznie uruchomic¢ naszg aplikacje podczas rozruchu urzadzenia, doda-
jemy nowg klase do naszego pakietu i zapewniamy rozszerzenie klasy podstawowej
BroadcastReceiver. Przykladem jest ponizsza klasa BootupReceiver:

package net.learn2develop.autostartapp;

import android.content.BroadcastReceiver;
import android.content.Context;

import android.content.Intent;

import android.widget.Toast;

public class BootupReceiver extends BroadcastReceiver {
@Override
public void onReceive(Context context, Intent intent) {
Toast.makeText(context, "App started", Toast.LENGTH LONG).show();
//--- Uruchom podstawowe dziatanie naszej aplikacji ---
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Intent i = new Intent(context,MainActivity.class);
i.addFlags(Intent.FLAG ACTIVITY NEW TASK);
context.startActivity(i);

Podczas rozruchu urzadzenia spowoduje to uruchomienie odbiornika komunikatéw i wy-
wolanie metody onReceiver(). Aby wyswietli¢ nasze dziatanie podczas rozruchu urzg-
dzenia, skorzystamy z obiektu Intent. Pamietajmy, aby do obiektu Intent dodac flage
FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK.

Aby zarejestrowac¢ odbiornik komunikatéw, musimy doda¢ element <receiver> do pliku
AndroidManifest.xml. Trzeba takze mie¢ uprawnienie RECEIVE BOOT COMPLETED:

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="net.learn2develop.autostartapp"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

<uses-sdk
android:minSdkVersion="8"
android:targetSdkVersion="15" />

<uses-permission android:name="android.permission.RECEIVE_BOOT_ COMPLETED"/>

<application
android:icon="@drawable/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme" >
<activity
android:name=".MainActivity"
android:label="@string/title activity main" >
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

<receiver android:name=".BootupReceiver'>
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.BOOT_COMPLETED" />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
</intent-filter>
</receiver>

</application>

</manifest>

Teraz nasza aplikacja zostanie automatycznie uruchomiona podczas rozruchu urzgdzenia.
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Wywotywanie wbudowanych aplikacji

Wersja systemu Android
Poziom 11 wyzsze
Uprawnienia
Brak

Kod zrédtowy do pobrania z witryny Wrox.com
CallingApps.zip

Jedna z kluczowych funkcji systemu Android jest zapewnienie bezproblemowego wywo-
tywania z aplikacji innych aplikacji. Pozwala to na zintegrowanie na urzadzeniu réznych
aplikacji, tworzac spo6jny system dla uzytkownikéw. Ten przepis pokazuje rézne sposoby
wywolywania aplikacji na naszym urzadzeniu.

Rozwigzanie

Jest wiele sposobow wywolywania wbudowanych aplikacji, zas wybor sposobu zalezy od
tego, ktorg aplikacje wywotujemy. W rozwigzaniu tego przepisu nauczymy sie, jak wywo-
tywac niektore czesto instalowane aplikacje na naszym urzadzeniu z systemem Android,
takie jak:

» wyswietlanie map

» przekierowanie uzytkownika do okreslonej aplikacji w Google Play

» wysylanie widomosci e-mail

» wysylanie zawartoSci tekstowych i graficznych do aplikacji, ktdre je obstuguja

Wyswietlanie map

Aby w naszej aplikacji wyswietli¢ mapy, mozemy uruchomic¢ dzialanie korzystajace ze
schematu geo: scheme, jak pokazano ponizej:

package net.learn2develop.callingapps;

import android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.net.Uri;

import android.os.Bundle;
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public class MainActivity extends Activity {

@0verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);

Intent i = new Intent(android.content.Intent.ACTION VIEW);
i.setData(Uri.parse("geo:37.827500,-122.481670"));
startActivity(i);

}

Na rysunku 1-6 pokazano aplikacje wyswietlajacg liste aplikacji obstugujacych schemat
geo:scheme, gdy powyzszy kod dziala na urzadzeniu z systemem Android (na swoim urza-
dzeniu mozna zobaczy¢ wiecej informacji).

N
-

S

Earth Maps

Rysunek 1-6

Aby uruchomié¢ aplikacje z tej listy, wybieramy ja (na przyklad Google Earth) i wybie-
ramy opcje Always (Zawsze) lub Just once (Tylko raz). Jesli wybierzemy Always, wybrana
aplikacja (w tym przypadku Google Earth) bedzie zawsze uruchamiana automatycznie.
Jesli wybierzemy Just once, zobaczymy pokazane zgloszenie (z pytaniem, czy chcemy
uruchomié Always or Just once) przy kazdym uruchomieniu tej aplikaciji.

Gdy wybierzemy aplikacje Earth, zostanie uruchomiona aplikacja Google Earth (patrz
rysunek 1-7). Podobnie, wybranie aplikacji Maps spowoduje uruchomienie aplikacji
Google Maps (patrz rysunek 1-8).
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