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Licencja na wykorzystanie materiatow

Niniejsze materialy mozesz pobra¢ bezplatnie, bez zadnych zobowiazan i poczucia winy. Nie ma
tutaj nic to powiedzenia zaden ZAIKS, zadne organizacje rzagdowe ani pozarzagdowe. Nad ranem nie
wpadnie Ci do mieszkania ABW, GROM ani grupa ekologow. Mozesz ta publikacje
rozpowszechnia¢ w dowolnej ilo$ci kopii, w postaci cyfrowej lub elektronicznej, mozesz tez wyry¢
ja na glinianych tablicach i powiesi¢ na przystanku. Mozesz podzieli¢ sie zarowno tymi materiatami
jak i wiedzg z nig pozyskang z kim chcesz. Moze nawet pomozesz w ten sposob zda¢ komus
kolokwium albo dasz mu szanse na rozw6j zawodowy. Chciatbym tylko jako tworca tej publikacji
bys nie robit dwaéch rzeczy:

— nie zarabial w zaden sposdb na tej publikacji. To znaczy, Ze np. nie mozna jej wykorzystac

na komercyjnych szkoleniach , ani brac za jej kopie pieniedzy.

— nie rozpowszechniat tej ksigzki we fragmentach. Jesli chcesz ja komus$ przesta¢ albo

opublikowac na swojej stronie, to dopoki udostepniasz ja jako catos¢ w takim formacie w

jakim ja udostepniamy — wszystko jest w porzadku.

Mam nadzieje Ze tq drobng prosbe uszanujesz.

Andrzej Klusiewicz
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Instalacja i konfiguracja

Instalacja

Do rozpoczecia przygody z programowaniem dla platformy Android beda nam potrzebne dwie
rzeczy: Java Developer Kit, oraz zestaw Android SDK. JDK to po prostu Java z narzedziami dla
programistow (np. kompilator Javy). Android SDK zawiera kompilator programéw na platforme
Android, narzedzia do tworzenia i zarzadzania wirtualnymi urzadzeniami (na ktérych mozemy
testowac nasze programy), a takze srodowisko programistyczne Eclipse. Eclipse jako taki jest
bardzo popularnym IDE ws$rod programistow Javy, tutaj dostajemy jego nieco zmodyfikowana pod
programowanie na Androida wersje. Nic nie stoi na przeszkodzie abysmy uzywali innych
Srodowisk, ale wykorzystanie takiej spreparowanej, gotowej wersji Eclipse bedzie najprostszym
rozwigzaniem.

W pierwszej kolejnoSci pobieramy i instalujemy JDK. MozZemy je pobrac ze strony
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

Wybieramy Java Platform(JDK), pierwsza od lewej. Druga rézni sie od pierwszej dodatkowym
narzedziem — NetBeans ktory nie bedzie nam tutaj potrzebny.

O iy Downloads Criocumentation Comimunity Technologies Training

;Java SE Downloads

Mext Releases (Early Access) Embedded Use Previous Releases

= Java 2 NetBeans
[ oowniomos [ oowniosos

Java Platform (JDK) Tu51 JDK Tu51 & NetBeans 7.4
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Po kliknieciu przechodzimy do ekranu wyboru wersji. Wybieramy wersje dla naszego systemu
operacyjnego.

Java SE Development Kit Tu51
You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
software.

Thank you for accepting the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE; yvou may now
download this software.

Product / File Description File Size Download
Linux ARM w67 Hard Float ABI 6Y.7 mMB # jdk-Tu51-linux-arm-vfp-hflt.tar.gz
Linux ARM vErT Soft Float ABI G763 ME ¥ jdk-TuS1-linux-arm-vip-sfit.tar.gz
Linux %26 115.65 MB ¥ jdk-Tu51-linux-i586.rpm
Linux %26 132.98 MB ¥ jdk-Tu51-linux-i586.tar.gz
Linux x64 116.96 MB  # jdk-Tu51-linux-x64.rpm
Linux x64 131.8MB ¥ jdk-TuS1-linux-x64.tar.gz
Mac 05 X xkd 179.49MB ¥ jdk-7u51-macosx-x64.dmg
Solaris x86 (SVR4 package) 14002 ME # jdk-Tub1-solaris-i586.tar.2
Solaris x86 8513 MB ¥ jdk-7u51-solaris-i586.tar.gz
Solaris x64 (SVR4 package) 2453 MB ¥ jdk-7u51-solaris-x64.tar.Z
Solaris x64 1628 MB ¥ jdk-7u51-solaris-x64.tar.gz
Solaris SPARC (SVE4 packaoe) 139.39MB # juk-Tus1-solaris-sparc.tar.Z
Solaris SPARC 93.19 MB # jdk-7u51-solaris-sparc.tar.gz
Solaris SPARC 64-hit (SVE4 package) 23.84 MB #® jdk-Tu51-solaris-sparcvotar.?
Solaris SPARC 64-hit 18.33MB ¥ jdk-Tu51-solaris-sparcva.tar.gz
Windows 136 123.64 MB ¥ jdk-7u51-windows-i586.exe
Windowes x64 12646 MB ¥ jdk-7u51-windows-x64.exe

Dalej pobieramy Android SDK ze strony : http://developer.android.com/sdk/index.html

Get the Android SDK

The Android SOK provides you the API libraries and
developer tools necessary to build, test, and debug
apps for Android.

If you're @ new Android developer, we recommend you
download the ADT Bundle to quickly start developing
apps. ltincludes the essential Android SDK
components and a version of the Eclipse IDE with
built-in ADT (Android Developer Tools) to streamline
your Android app development.

With a single download, the ADT Bundle includes
everything you need to begin developing apps: Download the SDK

ADT Bundle for Windows

= Eclipse+ ADT plugin
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Po pobraniu i rozpakowaniu, w rozpakowanym katalogu powinnismy zobaczy¢ katalogi eclipse,
sdk, oraz program SDK Manager.

entiMoje dokumenty adt-bundle-windows-x86-20131 0300 adt-bundle-windows-x86-20131030
’J ’J sl

SOK Manager

W katalogu eclipse znajduje sie IDE z ktorego bedziemy korzysta¢, sdk to narzedzia takie jak
kompilator. Cato$¢ warto umiesci¢ w jakims katalogu ktérego nie bedziemy pdzniej nigdzie
przenosic¢, poniewaz bedziemy za moment dodawac podkatalogi katalogu sdk do zmiennej
srodowiskowej PATH. Zmiana polozenia tego katalogu wiazalaby sie z konieczno$cig ponownej
modyfikacji zmiennej Srodowiskowej.

fdres ([ C\ANDROID_SDK,

g

Zadania plikkow i folderdw

7 Ubwdrz nowey Folder

/J eclipse /J sk
&3 Publicuj ten Folder w sieci

Weh S0k Manager
ket Udostepnij ten Folder
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Aby ustawi¢ zmienng Srodowiskowag w systemie Windows, klikamy prawym przyciskiem myszy na
ikone ,,M06j Komputer”, wybieramy ,,Wtasciwosci”. Przechodzimy do zak}adki ,,zaawansowane” i
klikamy przycisk ,,Zmienne srodowiskowe”. Zaznaczamy zmienng Path sposr6d zmiennych
systemowych i klikamy edytuj. Do zmiennej dopisujemy sciezki do podkatalogow tools,
platform-tools oraz build-tools katalogu jdk rozdzielajac Sciezki Srednikami. Zatwierdzamy zmiany.

Praywracanie systemu Aktualizace automatyczne £dalny
Edytowanie zmiennej systemowe]
Mazwa zmiennej; Path
Warkosc Zmiennej: SDE\sdkNbuild-toolst android-4 .4, C A ANDRO
| ok || anaui |

Zmienne systemowe

Zmienna W arbosg ~
ComSpe: CWIRDOW St system 32 omd, exe

FP_NO_HOST_C... NO
MUMEER_OF P... 2

05 Windows_MT
Path CAMNDROID_SDEYsdk build-toolsandra,,, |
Mowa ][ Edywtuj H Isurh ]

| ok || Ay |
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Uruchamiamy Srodowisko Eclipse z podkatalogu eclipse. Podczas uruchamiania program zapyta
nas o potozenie naszego workspace. Workspace to przestrzen w ktorej bedzie zapisywany tworzony
przez nas kod zrodtowy. Oczywiscie najlepiej bytoby gdybysby wskazali jakis katalog (mozemy go
utworzy¢ przy okazji) ktorego pozniej nie bedziemy przenosic.

{2 Works pace Launcher

Select a workspace

ADT stores wour projects in a Folder called a workspace.
Choose a waorkspace Folder bo use For this session,

Warkspace: | C:lworkspace_android L

[ Juse this as the default and do not ask again

[ (] 4 ] [ Cancel

Po pierwszym uruchomieniu powinniSmy zobaczy¢ taki ekran powitalny:

Y Java - ADT
File Edit Mawigate Search Project Refactor Run  Window  Help

i Android IDE &2

& Welcome!

The Android Developer Tools provide a first-class development environment For building Android apps. This integrated
development environment is set up with the latest version of the Android platform and system image so vou can immediakely
begin building apps and running them on the Android emulator,

Mew Android Application. ..

Tutorials

Build Your First &pp IF you're new to Android, Follow this class to learn the Fundamental Android APIs For creating a user inte

o input,

Cesign Your App Before you begin developing your app, be sure you understand the design patterns that &ndroid users ¢
app.

Test Your App The Android Framework provides tools that help wou test every aspect of your app bo be sure it behave:

warious conditions,
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Zamykamy go. PowinniSmy teraz zobaczy¢ mniej wiecej taki widok:

m

Fie Edit Havigate Sesoch Project Relactor Aun Window  Hejp
% Packape Explorer 11 =0 =0 HE Cutlre = a
= d_-':r - Ancutine i nok gvslstls,
5 Problerrs B 6 Mwadoc | Declaation T o
L 2
Degoription = Besowrce | Path | Location Tyoe
| #mcfein |
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Gdy zaczniemy tworzy¢ nieco bardziej zaawansowane programy, moze okazac sie ze domyslne
ustawienia pamieci dla Eclipse sg niewystarczajace i Srodowisko zacznie chodzi¢ bardzo wolno,
wieszac sie. Warto wiec juz na starcie zadbac o to, by Eclipse miat wystarczajacq ilos¢ pamieci.
Aby to skonfigurowaé, edytujemy plik eclipse.ini znajdujqcy sie w katalogu Eclipse. Modifikujemy
parametry pamieciowe np. tak:

[=] eclipze.ini E3

1 —-atartup

2 pluginsfnrg.Eclipse.equinnx.launcher_l.S.D.v20120522—1813.jar
3 ——launcher.library

4 pluginsﬁurg.Eclipse.equinux.launcher.winSE.winSZ.xBE_l.l.ZDD.VZD
= -product

[ com.android. ide.eclipse.adt.package. product
7 ——launcher.ZZMNaxPermiize

(=] 512K

9 —-s2howsplash

10 com.android. ide.eclipse.adt.package. product
11 ——launcher.ZZMNaxPermiize

1z 51Zm

13 ——-launcher.defaultiction

14 openFile

15 -VInargs

1a -Dozsgi.requireddavaVersion=1.6

17 -Em=512m

15 —Hmx 7 68m

19 -Declipse.buildld=vaZ.3.0-557526
20 —XE:MaxPermiize=768HN
21

Nowe parametry beda obowigzywac on nastepnego uruchomienia Eclipse, warto wiec go
zrestartowac. Efekt zmian powinien by¢ zauwazalny juz teraz, w postaci réznicy czasu
uruchamiania Srodowiska.
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Konfiguracja wirtualnych urzadzen

Aby testowac nasze programy mozemy uzywac realnych fizycznych urzadzen, albo wykorzystac¢
wirtualne. Dzieki takim wirtualnym urzadzeniom bedziemy tez mogli przetestowac dziatanie
naszego programu przy réznych konfiguracjach urzadzen i r6znych wielkosciach ekranu. Aby
stworzyc¢ takie wirtualne urzadzenie, wybieramy z menu ,,window” w Elipsie element ,,Android
Virtual Device Manager”.

71 Project Run  Window  Help

~ - :
3 ﬁ - - Mew Window t
BT = g Hide Toalbar
o5
Open Perspeckive ¥
Shion Wig L4

Zuskomize Perspective. ..
Save Perspective As,,,
Reset Perspective. ..
Close Perspective

Close All Perspectives

Mavigation ¥
Android 50K Managsr
G android Wirtual Device Manager
| Run Android Link *
Preferences

Pojawi nam sie lista dostepnych wirtualnych urzadzen, tymczasowo pusta.

Android Virtual Device Manager E]@E

Android Wirtual Devices | Device Definitions

List of existing Android Virkual Devices located at C\Documents and Settingsistudent), android|awd

8D Mame Target Mame Platform API Lewvel CPUIABT Mew. ..
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Klikamy przycisk ,,New” i wprowadzamy konfiguracje urzadzenia. Mozesz wzorowac sie na tym
co ja wprowadzitem. To urzadzenie ma symulowa¢ model telefonu SamsungAce3 przynajmniej
jesli chodzi o konfiguracje ekranu. W rzeczywistosci ten telefon ma znacznie wiecej pamieci
operacyjnej, ale na komputerze na ktérym to konfiguruje jest 2GB ramu, a trzeba jeszce obstuzy¢
inne programy.

e Sy
@ Create new Android Virtual Device (AVD)

AYD Marne: SarnsunghCES
Device: 4,0" WhigA (450 » 300; hdpi) w
Target: Android 4.4 - APT Level 19 w
CPUSAET:
kevboard; Hardware keyboard present
Skin: Display a skin with hardware conkrols
Front Camera:
Back Camera: WebcamO W
Memary OpHieans: | pam: | 730 WM Heap: | B2
Internal Storage: 200 MiE |
S0 Card:

(®)5ize: | 100 MiE | w

) File:
Emulation Opkions:

[ 15napshat [Juse Host GRU

(] 4 ] [ Cancel
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Po zatwierdzeniu powiniene$ zobaczy¢ taki widok. Takich urzadzen mozemy stworzy¢ dowolng
ilos¢ i np. testowac program na roznych wielkosciach ekranu.

Android Virtual Device Manager E]@

Android Yirtual Devices | pevice Definitions

List of existing Andraid Yirtual Devices located at CH\Documents and Settings!student),. androidlavd

A0 Mame Tarqget Mame PlatFarm APT Level CPUSABT Mew, ..
w" SamsungAiCES Android 4.4 4.4 19 ARM {armeabi-v7a)
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Struktura katalogéw w aplikacji

Przyjrzyjmy sie zawartoSci katalogéw naszej aplikacji.

Katalog src zawiera klasy ktore bedziemy tworzy¢ do obstugi dziatania naszego programu,
przyktadowo klasy aktywnosci.

Katalog gen zawiera elementy wynegerowane przez kompilator. Potozenie elementow okreslamy
w plikach Xml, zasoby typu obrazki czy dzwieki bedziemy wrzucac jako pliki. Program po
skompilowaniu nie bedzie zawierat tych elementéw w postaci plikow takich jakie wrzucimy, a pod
postacig pliku R.java ktory jest zrozumiaty dla Srodowiska uruchomieniowego. Generalnie
zawartosci tego katalogu nie powinniSmy modyfikowac.

Katalog bin zawiera skompilowane klasy i nasza aplikacje w postaci gotowego archiwum aplikacji
— apk. Zawarto$ci tego katalogu tez nie ruszamy.

Katalog libs zawiera niezbedne do dziatania programu biblioteki. Mozemy tam wrzucic¢ np. jary
google maps jesli bedziemy z nich korzystac.

Katalog res (od resources) wszystkie statyczne zasoby — obrazki, pliki dzwiekowe, video etc.
Widzimy tez ,,wolno lezacy” plik AndroidManifest.xml w ktérym znajduja sie ustawienia takie jak
okreslenie ktora aktywnosc (ekran) jest gtowna, wlasnosci catej aplikacji jako takiej (typu ikonka

etc), uprawnienia jakie sa wymagane przez program (np. do korzystania z internetu czy odbiornika
GPS).
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v & Przykladowa
¥ (#src
¥ & pl.jsystems.przykladowa
» [J] EkranGlowny.java
¥ 2 gen [Generated Java Files]
¥ & pl.jsystems.przykladowa
» [J] BuildConfig.java
» [J] R.java
» =4 Android 4.4.2
» =4 Android Private Libraries
= assets
» &= bin
> & libs
v i res
» = drawable-hdpi
(= drawable-ldpi
> (= drawable-mdpi
» (= drawable-xhdpi
» = drawable-xxhdpi
* = layout
> = menu
» = values
» (= values-sw600dp
* = values-sw720dp-land
* = values-v11
* = values-v14
|a] AndroidManifest.xml
[ ic_launcher-web.png
proguard-project.bxt
project.properties

,Programowanie aplikacji na platforme Android” v 1.0. A.Klusiewicz www.jsystems.pl ~ 14/227



http://www.jsystems.pl/

Przyjrzyjmy sie jeszcze zawartosci katalogu res. Cokolwiek wrzucisz do tego katalogu, stanie sie do
zasobem widocznym i dostepnym z dowolnego miejsca aplikacji. To wtasnie tutaj powinny trafi¢
wszystkie obrazki, filmiki etc. Katalogi drawable-xxxxx sq przeznaczone na obrazki. Jest ich kilka
bo mozemy miec kilka wersji tego samego obrazka dla réznych rozdzielczosci. Nazwy s dosy¢
intuicyjne — do katalogu drawable-1dpi wrzucamy obrazki przeznaczone dla matych rozdzielczosci
- low dot per inch. Do drawable-hdpi wrzucamy obrazki przeznaczone dla duzych rozdzielczosci -
high dot per inch. W katalogu layout mamy pliki xml okreslajace wyglad poszczegdlnych
aktywnosci. W katalogu menu mamy pliki okreslajace wyglad menu na réznych ekranach.

v i=res
> (= drawable-hdpi
= drawable-ldpi
* = drawable-mdpi
> (= drawable-xhdpi
> (= drawable-xxhdpi
¥ = layout
d activity_ekran_glowny.xml
¥ = menu
| ekran_glowny.xml
¥ (= values
d| dimens.xml
| strings.xml
| styles.xml

W katalgou values mamy np. plik strings.xml. Tutaj okreslamy wszelkie napisy ktére pojawiaja sie
w aplikacji. Napisy takie mozna oczywiscie ustawiac i w kodzie javy, jednak jesli bedziemy je
umieszczac w tym pliku, bedzie nam tatwiej pdzniej zarzadzac¢ napisami majac je w jednym
miejscu. Przechowywanie napiséw w osobnym pliku XML ma szczegdlne znaczenie dla wygody
pOzZniejszej internacjonalizacji programu.

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

<string name="app name"=Przykladowa</string=
<string name="action settings"=Settings</string=
<string name="hello world"=Hello world!</string=

00 =] O LN = W B

</resgurces=

(1]
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Tworzenie podstawowej aplikacji

Tworzenie aplikacji rozpoczynamy od klikniecia prawym przyciskiem myszy na znajdujacym sie
po lewej stronie polu ,,package explorer” i wybraniu New-->Android Application. Powinien nam
sie pojawic taki ekran:

New Android Application
New Android Application :
@ Enter an application name (shown in launcher)

Application Name:ﬁ“

Project Name:@

Package Name:®

Minimum Required SDK:®| API 8: Android 2.2 (Froyo) =
Target SDK:@ | APl 18: Android 4.3 =

Compile with:®| AP119: Android 4.4.2 =

Theme:® | Holo Light with Dark Action Bar i

s The application name is shownin the Play Store, as well as in the Manage Application
list in Settings.

m
(w1

Mexk = Cancel Finish
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W tym miejscu musimy nada¢ nazwy aplikacji, projektowi oraz pakietowi w ktorym beda
znajdowac sie nasze klasy. Nazwa projektu najlepiej by byla taka jak nazwa aplikacji (choc¢ nie jest
to konieczne). Jesli posiadasz domene internetowa, to najlepiej bedzie odwrocic fraze i na koncu
doda¢ nazwe nowo tworzonej aplikacji. Przyktadowo jesli mam domene jsystems.pl i tworze
aplikacje ,,KebabFinder” to tworze pakiet pl.jsystems.kebabfinder. Taka jest powszechna praktyka i
zapewnia unikalnos¢ nazw. Nie dojdzie do sytuacji ze beda dwie klasy KlasaGlowna znajdujace sie
w pakietach o takiej samej nazwie com.example, cho¢ beda pochodzi¢ od réznych dostawcow i
robic rozne rzeczy.

2 New Android Application
New Android Application
Creates a new Android Application
Application Name:® | Przykladowa

Project Name:®|Przykladowa

Package Name:®@ | pl.jsystems.przykladowa
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Przechodzimy dalej, az pojawi nam sie ekran wyboru ikony aplikacji. Domyslnie ikong aplikacji
bedzie logo Androida. Mozemy je zmieni¢ na jaki$§ wlasny obraz (wybieramy go wtedy z dysku),
jaki$ obrazek z Clip Arta, albo logo tekstowe. Ja nacisnatem ,,Clipart”, nastepnie choose i
wybratem znak kciuka. Dalej zmienitem domyslny btekitny kolor logo na czerwony klikajac na
,Foreground Color”.

o New Android Application

Configure Launcher Icon 4 X
Configure the attributes of the icon set

Preview:
Foreground: Image || Clipart| Text mdpi:
Choose... ‘
3 hdpi:

[& Trim Surrounding Blank Space
Additional Padding:

0% xhdpi:
Foreground Scaling: | Crop | Center
Shape | None | Square || Circle |
Background Color: xxhdpi:
Foreground Eolor:l- ‘
]

|

® < Back JL Next> || Cancel " Finish
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Przechodzimy dalej. Na kolejnym ekranie mamy mozliwo$¢ wyboru sposobu wyswietlania
aplikacji. Czy bedzie to zwyk}a aplikacja z widocznym menu systemowym (Domyslny wybor) czy
wysSwietlanie pelnoekranowe (np. kiedy piszemy jakas$ gre), czy tez formularz typu master/detail.

New Android Application

Create Activity 3
Select whether to create an activity, and if so, what kind of activity.

[& Create Activity

Fullscreen Activity
Master/Detail Flow

Blank Activity

Creates a new blank activity, with an action bar and optional navigational elements such as tabs or
horizontal swipe.

@ | <Back Next= | | Cancel | Finish
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Po przejsciu do kolejnego ekranu wybieramy nazwe klasy aktywnos$ci gtéwnej, oraz nazwe pliku
xml w ktorym okresSlony bedzie wyglad aktywnosSci gtownej. AktywnoS¢ — mozna to rozumie¢ w
sporym uproszczeniu jako ekran — dane okno w aplikacji. Aktywnosci aplikacja moze mie¢ wiele,
uzytkownik moze poruszac sie miedzy aktywnosciami ( miedzy ekranami — uruchom np. swoja
aplikacje i przyjrzyj sie procedurze ustawiania celu a zrozumiesz co mam na mysli). Kazda
aplikacja musi za to mie¢ jakq aktywnosc¢ (ekran) ktora pojawi sie jako pierwsza po uruchomieniu
programu. Z takq aktywnoscia wiaze sie klasa ja obstugujaca, a nazwe tej klasy okreslamy w polu
,»Activity Name”. W tej klasie bedziemy pdZniej okreslac jak dany ekran ma sie zachowywac.
Kolejne pole — layout Name okresla nazwe pliku XML w ktérym bedzie zapisany wyglad tego
ekranu. W tym pliku bedzie zapisane rozmieszczenie elementow oraz ich wiasnosci.

M ™ New Android Application

Blank Activity

Creates a new blank activity, with an action bar and optional navigational elements such as
tabs or horizontal swipe.

([ ~rern

Activity Name® | EkranGlowny| |

Layout Name® | activity_ekran_glowny

MNavigation Type® | None i

& The name of the activity class to create

@ < Back e Cancel [ Finish
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Po zakonczeniu powinniSmy zobaczy¢ klase naszej aktywnosci:

< activity_ekran_glowny.xml [ EkranGlowny.java &2
1 package pl.jsystems.przykladowa;
r

= import android.os.Bundle;

6

7 public class EkranGlowny extends Activity {

8

9= @lverride

alf protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
11 super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity ekran glowny);

}
@iverride

public boolean onCreateOptionsMenui{Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater().inflate(R.menu.ekran glowny, menu);
return true;

Na razie bez szczeg6tdw — tak tylko informacyjnie: metoda onCreate jest uruchamiana kiedy dany
ekran zostaje wySwietlony, metoda onCreateOptionsMenu kiedy uzytkownik nacisnie przycisk
menu.
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Kiedy klikniemy na zaktadke z naszym plikiem layoutu ( na poprzedniej ilustracji u mnie to

activity_ekran_glowny.xml ) zobaczymy projekt naszego gtdéwnego ekranu. Po lewej stronie mamy
menu z elementami ktére mozemy przykleja¢ na ekranie.

i activity_ekran_glowny.xml 22 | [J] EkranGlowny.java

1 — Palette -
. b + @ Nexusone + H ~
i Palette -
= Form Widgets =) - & B
Testieea Large Mediem small | Bullon
Small OFF + CheckSox
T Przykladowa

® HadioButton Checked Textview

Spinner Hello world!

Sub lbem

[0 Text Fields

[0 Layouts

[J Composite
N
ol

[ Transitions

[0 Advanced

(0 other

Cucskam & | ihrarv Views

Na ten moment zostawiamy tradycyjne ,,Hello World” i uruchomimy aplikacje na emulatorze i
prawdziwym telefonie.
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Aby uruchomi¢ aplikacje, klikamy prawym przyciskiem myszy na katalogu projektu w polu
,Package Explorer”, dalej ,,Run As”-->”Android Application”. Powinno nam sie pojawic takie
okno:

@ Android Device Chooser

Select a device with min API level 8.

® Choose a running Android device

Serial Number AVD Name Target Debug | State
@ samsung-gt_i8160-067E416F75483 N/A v 4.1.2 | Online

) Launch a new Android Virtual Device

["] Use same device For future launches Cancel
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Mozemy tutaj wybra¢ uruchomienie z uzyciem wirtualnego lub realnego urzadzenia. Na ten
moment mam stworzone wirtualne urzadzenia, ale zadne nie jest uruchomione. Odpalimy wiec
aplikacje jednoczes$nie uruchamiajac wirtualne urzadzenie. Zaznaczam ,,Launch a new Android
Virtual Device” , zaznaczam wybrane urzadzenie i wciskam ,,0k”.

@ Android Device Chooser

Select a device with min API level 8.

) Choose a running Android device

@® Launch a new Android Virtual Device

AVD Name Target Name Platform API Level CPU/ABI Details...
GoogleAPI Android 4.4.2 4.4.2 19 ARM (armeabi-v7a) i
msungACE3  Android 4.4.2 442 19 'ARM (armeabiv7a,
GoogleAPIlvl19 Google AFIs (Google Inc.) 4.4.2 19 ARM (armeabi-v7a)
Refresh
Manager...
[ ] Use same device For future launches Cancel | OK

Virtualne urzadzenie moze uruchamiac sie nawet 2-3 minuty, wszystko zalezy od sprzetu ktérym
dysponujemy. Po uruchomieniu na urzadzeniu wirtualnym:

5554:SamsungACE3

Przykladowa

Hello world!
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Tym razem uruchomimy program na realnym urzadzeniu. Podobnie jak i wczesniej klikamy PPM
na projekcie, wybieramy Run —> Run as Anroid Application. Pojawi sie okno jak wczesniej. W
sekcji ,,Choose a running Android device” widzimy dwa urzadzenia. Jedno to wczesniej
uruchomione urzadzenie wirtualne, drugie to realne urzadzenie — Samsung ACE3. Aby méc stad
wrzucac aplikacje na takie urzadzenie, musimy je wcze$niej przygotowac wiaczajac na nim opcje
programistyczne. Aby to zrobi¢, wchodzimy w ,,Ustawienia” , dalej szukamy na dole opcji ,,opcje
programisty” w ktore wchodzimy i aktywujemy. Bez tego nie bedzie mozliwosci debuggowania
aplikacji, czyli nie wdrozymy jej z Eclipsa na dany telefon. Po wiaczeniu opcji, podiaczamy telefon
przewodem do komputera. Przy kolejnym uruchomieniu aplikacji nasz telefon powinien by¢ juz
tutaj widoczny. Zauwazytem juz zZe niektore urzadzenia w ogodle nie chca rozmawiac z Eclipsem w
ten sposob, cho¢by wszystko bylo powlaczane i potaczone jak nalezy. Miatem tak np. z telefonem
Prestigio. Zanim wiec zaczniesz grzeba¢ w opcjach i sie irytowa¢, po prostu sprawdz z innym
urzadzeniem.

@ Android Device Chooser

Select a device with min API level 8.

@® Choose arunning Android device

Serial Number AVD Name Target Debug State

® samsung-gt_i8160-067E416F75482 N/A
B samsungACE3 [emulator-5554] | SamsungACE3 '« Android4.4.2 [ Yes |Online

() Launch a new Android Virtual Device

| [C] Use same device For future launches Cancel { oK
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Zaznaczam swoj telefon i wybieram ,,Ok”. Po odpaleniu:

,Programowanie aplikacji na platforme Android” v 1.0. A.Klusiewicz www.jsystems.pl ~ 26/227



http://www.jsystems.pl/

Elementy wizualne

Przeglad podstawowych komponentéw graficznych

Tutaj zajmiemy sie najcze$ciej uzywanymi, podstawowymi komponentami graficznymi. Na ekranie
przykleitem kilka takich elementéw i ponizej kazdy z nich opisuje.

F

- PrzegladkomponentowGraficznyc

h

Tekst tylko do odozyiu

Przycisk

Pole do wprowadzania
~danych

s

EheckBolx

TextView

Pierwszy komponent od gory. Stuzy do wyswietlania tekstu. Uzytkownik aplikacji nie moze
zmodyfikowac jego zawarto$ci. Na palecie komponentéw mamy rézne jego wariacje — w tym
LargeText, MediumText i SmallText. W rzeczywistosci te trzy niby rézne elementy to ta sama
klasa, ale z r6znie ustawionymi parametrami wielkosci czcionki. Dostepny jest w palecie w panelu
Form Widgets.

Button

Drugi element od gory. Przycisk. Mozemy zaprogramowac w Javie sposob jego zachowania po
przycisnieciu. Dostepny jest w palecie w panelu Form Widgets.
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EditText

Pole edycyjne w ktére uzytkownik aplikacji moze wprowadzac tekst. Dostepny jest w palecie w
panelu TextFields. Znajdziemy tam rowniez kilka wariacji tego komponentu, umozliwiajacych np.
wprowadzanie wylgcznie liczb, albo tylko dat. Wszystkie one sg obiektami klasy EditText, jednak z
réznie ustawionymi parametrami wyswietlania i wprowadzania danych.

ImageView

Element trzeci od dotu. Stuzy do wysSwietlania obrazkdw. Dostepny jest w palecie w panelu
Images & Media.

ImageButton

Widoczny jest pod ImageView. Jest czyms posrodku miedzy Buttonem a ImageView. Mozemy na
nim wyswietli¢ obrazek, a jednocze$nie oprogramowac jego zachowanie po kliknieciu. Dostepny
jest w palecie w panelu Images & Media.

CheckBox

Umozliwia zaznaczenie lub odznaczenie jakiej$ opcji (np. akceptacja regulaminu). Dostepny jest w
palecie w panelu Form Widgets.
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Korzystanie z komponentéw wizualnych w kodzie

Umieszczanie komponentow na ekranach aplikacji odbywa sie najczesciej poprzez ich
przeciagniecie na ekran (co tak naprawde generuje kod XML w pliku layoutu) lub reczne
definiowanie ich w pliku layoutu. Poza tym, ze figurujq jako obiekty XML, nie ma do nich zadnego
dowiazania w kodzie aktywnosci. Jesli zechcemy w jakis sposéb z tych komponentow korzystac,
musimy w klasie aktywnos$ci podpia¢ do nich referencje.

Zaczynamy od przyklejenia na ekran jakichs$ przykladowych komponentow:

(= Form Widgets [ ~

letview L arge Medium small | Button

Small QOFF " CheckSox

S PodpinanieKomponentow

® HadioButtan Checked TextView

Spinner
Sub I
Button
QuickContaciBadge
siialbiiie TextView
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Gdy zajrzymy do pliku layoutu, zobaczymy ze zostalo wygenerowane troche dodatkowego kodu
zwigzanego z tymi nowymi komponentami:

i activity_main.xml 22 | [J] MainActivity.java

ol

11 =Button

21 <TextView

,Programowanie aplikacji na platforme Android” v 1.0. A.Klusiewicz www.jsystems.pl

12 android:
13 android:
14 android:
15 android:
16 android:
17 android:
18 android:
19 android:

22 android:
23 android:
24 android:
25 android:
26 android:
27 android:
28 android:

android:paddinglLeft= "@dlmenfactlvity;harjzantal_margln"
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"

9 tools:context=".MainActivity" =

id="@+id/buttonl”

layout width="wrap content"”
layout height="wrap content”
layout alignParentlLeft="true"
layout alignParentTop="true"
layout marginLeft="24dp"
layout marginTop="32dp"
text="Button" /=

id="@+id/textViewl"

layout width="wrap content"
layout height="wrap content"
layout alignLeft="@+id/buttonl”
layout below="@+id/buttonl”
layout marginTop="48dp"
text="TextView" /=

30 «/Relativelayout=

1 kRelatiueLayDut xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"”
xmlns:tools="http://schemas.android. com/tools"

3 android:layout width="match parent"

- android:layout height= "match  parent”

5 android: paddlnanttnm—"@dlmfnfact1v1ty vertical margin"
6

-

8
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PrzejdZzmy teraz do kodu aktywnosci. Aby korzysta¢ z przyklejonych komponentow, musimy
przede wszystkim posiadac obiekty klas ktorych sa komponenty. Definiuje je wiec w liniach 12 i
13. Mo6glbym to zrobi¢ rownie dobrze w metodzie onCreate (wywotywanej przy uruchamianiu
aktywnosci), ale taka globalna deklaracja sprawi, ze bede miat do tych obiektow dostep rowniez w
innych metodach. W liniach 19 i 20 podpinam do tych obiektow referencje do komponentow. Stuzy
do tego metoda findViewByld. Jako jej parametr podaje wskaznik do zdefiniowanego komponentu.
Zauwaz ze kazdy kompontent okreslony w pliku layoutu ma parametr android:id. To wiasnie on
jednoznacznie identyfikuje dany komponent. Nasz guzik na ten przyktad ma identyfikator
,button1”. Chcac wiec podpiac¢ referencje do tego obiektu pisze w parametrze metody
findViewByld ,,R.id.” i po tym podaje identyfikator komponentu o ktéry mi chodzi. Od tego
momentu moge ustawic czy czytac¢ parametry podpietych juz komponentéw wizualnych.

18 public class MainActivity extends Activity {

11
12 Button b;
13 TextView t;
14
15 @dverride
216 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
17 super.onCreate(savedInstanceState);
18 setContentView(R.layout.activity main);
19 b=(Button) findViewById(R.id.buttonl);
20 t=(TextView) findViewById(R.id.textViewl);
21 b.setText("Czesc, jestem napisem!");
22 t.setTextColor(Color.MAGENTA) ;
23 t.setText("Ja tez jestem napisem, ale kolorowym!");
24 }
25 |
26
258 }
29
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Po uruchomieniu wyglada to tak:

5554:5amsungACE3

36 _
Al 4:36

S PodpinanieKomponentow

Czes¢, jestem napisem!

Ja tez jestem napisem, ale kolorowym!
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Obstuga i konfiguracja podstawowych komponentéw graficznych.

Zasadniczo kazdy z elementéw omawianych w tej publikacji mozna zwyczajnie przeciagnac¢ z
palety na ekran. Omawiajac poszczegdlne elementy bede tez wskazywat spos6b umieszczenia ich
bezposrednio poprzez plik XML layoutu. Ma to na celu lepsze zrozumienie zasady dziatania i
parametryzacji komponentéw. Nalezy jedynie pamietac, ze jest to tylko jedna z mozliwosci.

TextView

<TextView
android:id="@E+id/textViewl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Tekst tylko do odczytu" />

Tekst jaki ma zosta¢ wyswietlony na komponencie mozemy ustawiC przy pomocy parametru
android:text w pliku layoutu, tak jak to widac¢ na przykiadzie powyzej, lub poprzez metode setText
klasy TextView, jak to wida¢ ponizej:

TextView tv = (TextView) findViewById(R.id.textViewl);
tv.setText("Napisik tylko do odczytu...");

Button

<Button
android:id="@+id/buttonl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android: text="Przycisk" />

Tekst jaki ma zosta¢ wysSwietlony na komponencie mozemy ustawiC przy pomocy parametru
android:text w pliku layoutu, tak jak to wida¢ na przyktadzie powyzej, lub poprzez metode setText
klasy Button, jak to widac¢ ponizej:

Button b=(Button) findViewById(R.id.buttonl);
b.setText("Napis na guziku");

Obstuga zdarzenia klikniecia na komponentach (nie tylko na przycisku) zostata opisana w osobnej
publikacji — to dos¢ spory temat.
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EditText

<EditText
android:id="@+id/editTextl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Pole do wprowadzania danych" >

Tekst domyslny jaki ma zosta¢ wyswietlony na komponencie mozemy ustawiC przy pomocy
parametru android:text w pliku layoutu, tak jak to wida¢ na przyktadzie powyzej, lub poprzez
metode setText klasy EditText, jak to widac ponizej:

EditText et=(EditText)findViewById(R.id.editTextl);
et.setText("DomysSlny tekst");

Tekst wprowadzony przez uzytkownika mozemy odebrac¢ przy pomocy metody getText klasy
EditText:

EditText et=(EditText)findViewById(R.id.editTextl);
String coWpisano=et.getText()+"";

Poniewaz metoda getText zwraca obiekt klasy Editable (a nie jak bySmy sie mogli spodziewa¢ -
String), dodatem fragment +”” wymuszajacy niejawng konwersje na String. Bez tego aplikacja sie
nie kompiluje.

ImageView

<ImageView
android:id="@+id/imageViewl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:src="@android:drawable/star on" />

Sciezke obrazka ktéry ma zosta¢ wyswietlony ustawiamy przy uzyciu parametru android:src w
pliku layoutu. Obrazek ktory ma zosta¢ wyswietlony wrzucamy do dowolnego z katalogow
drawable-xxxx bedacych podkatalogami katalogu res, a nastepnie odnosimy sie poprzez wskaznik
zbudowany na tej zasadzie: @android:drawable/nazwa_pliku_bez_rozszerzenia
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ImageButton

<ImageButton
android:id="@+id/imageButtonl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:src="@android:drawable/sym action email" />

Sciezke obrazka ktéry ma zosta¢ wyswietlony ustawiamy przy uzyciu parametru android:src w
pliku layoutu. Obrazek ktory ma zosta¢ wyswietlony wrzucamy do dowolnego z katalogow
drawable-xxxx bedacych podkatalogami katalogu res, a nastepnie odnosimy sie poprzez wskaznik
zbudowany na tej zasadzie: @android:drawable/nazwa_pliku_bez_rozszerzenia

CheckBox

<CheckBox
android:id="@+id/checkBox1"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android: text="CheckBox" />

Tekst ktéry ma zosta¢ wyswietlony obok pola zaznaczania okreslamy przy uzyciu parametru
android:text w pliku layoutu lub przy uzyciu metody setText klasy CheckBox, tak jak to wida¢
ponizej:

CheckBox cb=(CheckBox) findViewById(R.id.checkBox1);
cb.setText("Przeczytatem i akceptuje regulamin");

Odczyt stanu zaznaczenia mozemy przeprowadzi¢ przy uzyciu metody isChecked klasy CheckBox,
tak jak to widac ponizej:

CheckBox ch=(CheckBox) findViewById(R.id.checkBoxl1);

if(cb.isChecked()){
//zaznaczone
}else{
//nie zaznaczone
}
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Zasoby tekstowe - wykorzystanie pliku strings.xml

Wyobrazmy sobie taka sytuacje. Wyklejam formularz taki jak np. ten na dole. Podobnych ekranéw
w aplikacji jest np. 30. W kazdym pojawiajq sie przyciski ,,ZatwierdZ” i ,,Anuluj”. W niektérych
pojawia sie tez fraza ,,Imie:”, ,,Nazwisko” etc.

i KorzystanieZeStringsXml

I
Mazwiskog,
Telefom
a-mail:

Zatwierd:? Anuluj

A

Teraz musimy zrobi¢ niemieckojezyczng wersje programu, albo cho¢by zmieni¢ wszystkie nazwy
na pisane mala litera....
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Dopuki teksty te okreslam ,,na sztywno” w pliku layoutu, tak jak to wida¢ ponizej (linie 15,25,34),
doputy bede musiat przy kazdej tego typu zmianie modyfikowa¢ plik layoutu kazdej aktywnosci

ktérej zmiana ma dotyczyc¢.

1w
11 =TextView
12 android:
13 android:
14 android:
& 15 android:
16
17 <TextView
18 android
19 android:
26 android
21 android
22 android:
23 android:
24 android:
& 25 android:
26
27 <TextView
android
android:
android:
android:
| android
android:
android:
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id="@+id/textViewl"

layout width="wrap content"
layout height="wrap content”
text="Imie:" /=

id="@+id/textView2"

layout width="wrap content"

:layout:height="wrap_content"
:layout alignParentLeft="true"

layout below="@+id/textViewl"
layout marginTop="16dp"

layout tolLeftOf="@+id/editText3"
text="Nazwisko:" /=

id="@+id/textView3"

layout width="wrap content"
layout height="wrap content"

layout alignLeft="@+id/textView2"
:layout below="@+id/textView2"

layout marginTop="18dp"
text="Telefon:" /=

371227
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Lepszym rozwigzaniem bedzie odnalezienie pliku strings.xml znajdujacego sie w katalogu values
bedacego podkatalogiem katalogu res i skorzystanie z mozliwosci jakie daje.

v 12 KorzystanieZeStringsXml
v #src
¥ i com.example.korzystaniezestringsxml
> 1] MainActivity.java
» &2 gen [Generated Java Files]
> =i Android 4.4.2
» =i Android Private Libraries
= assets
» & bin
> & libs
v hres
» = drawable-hdpi
= drawable-ldpi
» = drawable-mdpi
» = drawable-xhdpi
» = drawable-xxhdpi
> o= layout
> = menu
¥ (= values
|2 dimens.xml
| strings.xml
Id| styles.xml
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Kiedy go wyedytujemy, powinnisSmy zobaczy¢ taka zawartosc:

V. ainActivity.java (@ strings.xml 22
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7=
<resources>

<string name="app name"=KorzystanieZeStringsXml</string=
<string name="action settings">Settings</string>
<string name="hello world"=Hello world!</string=

</resources=

W00 =] Oh LA P LR

Dodajmy tam kilka elementéw. Od teraz teksty ktére pojawiaja sie nam na formularzu beda
definiowane tutaj. Do kazdej frazy przypisana jest nazwa np. do frazy ,,Imie:” przypisana jest
nazwa ,name”:

12| activity_main.xml A1 MainActivity.java 1] strings.xml 23

1 <?xml version="1.8" encoding="utf-8"7>
2 <resources=

<string name="app name"=KorzystanieZeStringsXml</string=
<string name="action settings"=Settings</string=
<string name="hello world"=Hello world!</string=

kstring name="name">Imie:</string>
<string name="surname">Nazwisko:</string=
<string name="phone"=Telefon:</string=
<string name="email "»e-mail:</string=

12 </resources=
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Teraz w elemencie ,,android:text” zamiast pisa¢ na sztywno tekst ktéry ma sie pojawic, pisze
odwotanie po nazwie do wpiséw w pliku strings.xml (linie 15,25,34):

\J activity_main.xml 2 | [J] MainActivity.java 12| strings.xml

android: paﬂdinaﬁnt:ﬁnw "@dimen/activi ty vertical margin”

2
] android:paddinglLeft="@dimen/activity horizontal margin"
7 android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
8 android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
9 tools:context=".MainActivity" =
10
11 <TextView
12 android: id="@g+id/textViewl"
13 android: layout width="wrap content"
14 android:layout height="wrap content"
15 android: text="@string/name" /=
16
7 <TextView
18 android: id="@g+id/textView2"
19 android: layout width="wrap content"
20 android: layout height="wrap content"
21 android: layout alignParentLeft="true"
22 android:layout below="@+id/textViewl"
23 android:layout marginTop="16dp"
24 android: layout toleftOf="@+id/editText3"
25 android: text="@string/surname"” /=
26
7 <TextView
28 android: id="@g+id/textView3"
29 android: layout width="wrap content"
30 android:layout height="wrap content"
31 android:layout alignLeft="@+id/textView2"
32 android: layout below="@+Id/textView2"
33 android: layout marginTop="18dp"
34 android: text="@string/phone" /=
5

Mozemy takie wskazniki zrobi¢ we wszystkich plikach layoutéw. Dzieki takiemu zabiegowi,
zmiana tekstu na wszystkich guzikach sthuzacych do zatwierdzania formularza, czy nawet
dorobienie alternatywnej wersji jezykowej aplikacji wymaga¢ bedzie zmian w jednym tylko
miejscu i bez wielokrotnej zmiany tego samego tekstu w réznych plikach layoutow.
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Szablony koloréw

Jesli zechcemy czesto uzywac w naszej aplikacji jakiegos koloru, lub np. zrobi¢ dwukolorowa
aplikacje, mozemy wszedzie podawa¢ kodowo kolor np. #FF0033, albo stworzy¢ szablon i
odwolywac sie do koloru na zasadzie ,,kolor_tla”. Informacja o kodzie koloru dla ,,kolor_tla”
znajduje sie w osobnym pliku xml. Dzieki takiemu rozwigzaniu mozemy szybko modyfikowac
kolory w calej aplikacji, np. jesli zechcemy zrobi¢ skorke Swigteczng dla naszego programu :)

Zaczynamy od utworzenia pliku xml w katalogu values bedacym podkatalogiem katalogu res.
Klikamy na nim PPM — new — new Android XML file. Wyskakuje nam takie okienko. Podajemy
nazwe pliku i zatwierdzamy.

o] New Android XML File

New Android XML File i 1
| Creates a new Android XML File.

Resource Type: | Values =
Project: Kolory =
, :
! File: [kolor){

Root Element:

®) resources

i @:‘ Next > Cancel |_ Finish
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W pliku powinny znaleZ¢ sie wpisy podobne do tych:

d| activity_main.xml [Y] MainActivity.java d kolory.xml 2

<?7xml version="1.0" encoding="utr-8"7=
<resgurcess
<color name="barbie"=#CC66FF</color=
<color name="bananowo"=#FFCCBB=</color=>
</resources=

[ QI R Sy L ]

To jest przypisanie koloru do nazwy. Gdziekolwiek w aplikacji odwolam sie teraz @color/barbie,
wyswietli mi sie kolor #CC66FF. Latwiej tez bedzie zmienia¢ kolorystyke aplikacji — wystarczy ze
zmienie kod koloru w tym pliku XML, a zmiana bedzie obowigzywala dla wszystkich elementéw
gdzie odwoluje sie do nazw z etego pliku. Przetestujemy dziatanie. Do ekranu przyklejam guziczka:

Button
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A w pliku layoutu tej aktywnosci odwotuje sie do tych koloréw w taki sposob:

@color/nazwa_koloru :

i activity_main.xml &2 | [J] MainActivity.java 19 kolory.xml

1 <Relativelayout

xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"

2 xmlns:tools="http://schemas.android. com/tools"

3 android:layout width="match parent"”

4 android:layout height= "match  parent”

5 android: paddlngBDttnm—"@ﬂimenfactlvlty vertical margin”
6 android:paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin"
7 android:paddingRight= "@dimenfactlv1ty;horlzontal_marg1n"
8 android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"

g android:background="@color/bananowo"

18 tools:context=".MainActivity" =

11

12 <TextView

13 android: id="@+id/ /textViewl"

14 android:layout width="wrap content”

15 android:layout height="wrap content"

16 android: text="@string/hello world" /=

17

18 <Button

19 android:
20 android:

21 android:
22 android:
23 android:
24 android:
25 android:

26 android:
27

id="@+id/buttonl”
hackgrnund:"@calarfbarbieﬂ
layout width="wrap content"
layout height="wrap content"”
layout below="@+id/textViewl"
layout centerHorizontal="true"
layout marginTop="38dp"
text="Button" /=

28 </Relativelayout=

Przyjrzyj sie limion 9 i 20. Odwotalem sie po nazwach do wcze$niej zdefiniowanych w pliku
kolory.xml koloréw. W linii nr 9 ustawitem tto dla ekranu, w linii nr 20 ustawitem kolor dla

przycisku.
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Przelaczam sie teraz na widok projektowania graficznego i widze to:

Hello waorld!

Button

Wyszlo paskudnie, chociaz wierze ze gdzie$ na Swiecie sg ludzie kt6rzy majq dom urzadzony w
takich kolorach. Na szczescie w przypadku aplikacji na Androida (w przeciwienstwie do domu)
mozna to tatwo i szybko zmienic.
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Style komponentéw

Przypus¢my ze mam takg sytuacje, mam trzy napisy na ekranie i dla wszystkich chce okresli¢ taki
sam kolor czcionki, wielko$¢ czcionki, ewentualnie inne parametry.

s StyleKomponentow

Mapis numer

Mapis numer#

Mapis numer#

Moglbym to robi¢ osobno dla kazdego komponentu ustawiajac parametry w pliku layoutu danej
aktywnosci. To wiecej pracy niz to warte, a ponadto gdybym zechciat co$ zmieni¢, musiatbym
zmienia¢ dla kazdego komponentu osobno. Kazdy kto napisat cho¢ jedna podstrone w HTML
powinien doskonale rozumie¢ w czym rzecz. Podobnie jak w HTML, tak i tutaj mozemy
zdefiniowac style i z ich uzyciem stosowac okreslone wlasnosci dla wielu komponentéw naraz.
Filozofia jest podobna do stosowanych przy tworzeniu stron internetowych plikow css.
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Zaczynam od stworzenia pliku XML ze stylem. Klikam PPM na katalogu values bedacym
podkatalogiem katalogu res. Wybieram new-->Android XML File. Pojawia mi sie takie okno:

e New Android XML File

New Android XML File 4
Creates a new Android XML File.

Resource Type: | Values x
Project: StyleKomponentow -
File: styl_napisow

Root Element:

®) resources

@ < Back Next > Cancel l Finish J
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Podaje nazwe pliku w ktorym opisze styl komponentow. Nazwatem go styl_napisow. Teraz w pliku
wprowadzam kilka zmian. Dodaje dwa rozne style napisow. Zawarto$¢ mojego pliku ze stylami:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<resources xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<style name="wielki napis">
<item name="android:textSize">50dp</item>
<item name="android:textColor">#0000FF</item>
</style>

<style name="maly napis">
<item name="android:textSize">20dp</item>
<item name="android:textColor">#FF0000</item>
</style>

</resources>

Jak widac okreslam wielkosc i kolor czcionek. Sq dwa style — dla duzego niebieskiego napisu, oraz
mniejszego czerwonego. Mozna tutaj oczywiscie okresli¢ znacznie wiecej rzeczy — np. szeroko$¢ i
wysokos¢ komponentu, napis na nim, a nawet metode ktora obstuguje klikniecie komponentu. W
pliku layoutu dla danej aktywnos$ci dodaje do komponentéw nowy parametr: style, oraz wskazuje
nazwe stylu sprzed momentem stworzonego pliku:

<TextView
android:id="@E+id/textViewl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout alignParentLeft="true"
android:layout alignParentTop="true"
android:layout marginLeft="25dp"
android:layout marginTop="35dp"
android:text="Napis numer 1"
style="@style/wielki napis"
/>

<TextView
android:id="@E+id/textView2"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout alignLeft="@+id/textViewl"
android:layout below="@+id/textViewl"
android:layout marginTop="22dp"
android:text="Napis numer 2"
style="@style/maly napis"
/>
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Efekt po uruchomieniu:

S StyleKomponentow

. Napis
numer |

Napis numer 2

Napis numer 3

R s e s —— Y

Style mozemy stosowac dla wszelakich komponentow, nie tylko dla napisow.
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Tto ekranu aplikaciji

Zaczniemy od ustawienia koloru tla, to jest zdecydowanie najprostsze. Stworzytem nowy projekt.
Calos¢ sprowadza sie do ustawienia parametru android:background (linia 9) w XMLowym pliku
layoutu.

d activity_main.xml 22 | [J] MainActivity.java

1 <Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
2 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
3 android:layout width="match parent"
4 android:layout height="match parent"
5 android:paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"
6 android:paddinglLeft="@dimen/activity horizontal margin"
7 android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
B android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
9 android:background="#FFa@a44"

18 tools:context=".MainActivity" =

11

12 <TextView

13 android:layout width="wrap content"

14 android:layout height="wrap content"”

15 android:text="@string/hello world" />

16
7 =/Relativelayout=

g |

Jesli chcesz wybrac jakis$ kolor, mozesz znaleZz¢ zestawienie kolorow dla HTML (np. tutaj:

http://www.kurshtml.edu.pl/html/wykaz_kolorow,kolory.html) Ustawitem przypadkowy kod koloru
FF0044 i wyszto mi cos takiego(fuj):

5554:5amsungACE3

1®! TloEkranu
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Tlem moze by¢ rowniez obrazek. Wrzucitem obrazet do podkatalogu drawable-hdpi:

¥ & res
¥ = drawable-hdpi
&, doge.jpg
= ic_launcher.png
= drawable-ldpi

b i Araunhla_mAdni

Tym razem zamiast podawac kod koloru, podaje w pliku layoutu w parametrze android:background
wskaznik do obrazka (patrzymy na linie nr 9):

i3 activity_main.xml 22 | [J] MainActivity.java

1 <Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android

android

xmlns:tools="http://schemas.android. com/tools"
:layout width="match parent”

android:
android:
android:

layuut:height:"match_parent"
paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"
paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin"

:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
android:
android:
tools:context=".MainActivity" =

paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
background= "@drawable,fdogd"

<TextView
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="@string/hello world" />

17 </Relativelayout=
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Efekt:

5554:5amsungACE3

I8! TloEkranu

i
. Hello world!

[ RS- |
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Piesel nam sie troche rozciagnat. W zaleznosci od rozmiaru i proporcji ekranu bedziemy miec¢
wiekszego albo mniejszego, chudszego albo grubszego piesela. To nie zawsze musi dobrze
wyglada¢. Moze lepiej byloby by obrazek tla sie powtarzal? Aby uzyskac taki efekt, musimy
stworzy¢ plik XML ktory bedzie opisywat sposob prezentacji obrazka. W tym celu klikamy PPM na
katalogu drawable-hdpi i wybieramy New-->Android XML File. Pojawi nam sie takie okno:

m New Android XML File

; New Android XML File

{ @ Enter a new name
I

[

Resource Type: | Drawable &
| Projeck: TloEkranu =
i :

! File: [|

Root Element:

(A& animation-list
@ bitmap

© clip

© color

© corners

@ gradient

(D inset

(D item

(D item

; @:I < Back Mexk = - Cancel
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Zaznaczamy ,,bitmap” i wpisujemy nazwe pliku xml:

W
€ File: tlo_powtarzalng

Root Element:
@) animation-list
(B) bitmap

© clip

If'l:‘!l r"nlhr

Zatwierdzamy. Zawartos¢ pliku uzupelniamy tak by wygladat w taki sposob:

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

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

</bitmap>

OczywiScie w parametrze android:src podajemy wskaznik do swojego obrazka. Parametr
android:background w pliku layoutu modyfikujemy tak, by wskazywat na nasz nowo utworzony
plik XML a nie plik obrazka:

2 activity_main.xml 22 | [J] MainActivity.java 12| tlo_powtarzalne.xml

1 =Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
2 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

3 android: layout width="match parent"

- android:layout height= "match  parent”

5 android: paddlngButtDm-"@dimEHXEct1v1ty_vertical_margin"
] android: paddinglLeft="@dimen/activity horizontal margin"
7 android:paddingRight="@dimen/activity horizontal _margin"
8 android: paddingTop="@dimen/activity vertical margln"

9 android:background="@drawable/tlo powtarzalne”

0 tools:context=".MainActivity" =

1

2 <TextView

13 android: layout width="wrap content"
14 android:layout height="wrap content"
15 android: text="@string/hello world" />
16

17 </Relativelayout=
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Po tych zabiegach ekran programu po uruchomieniu wyglada tak:

™ 5554:SamsungACE3

%! TloEkranu
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Konfiguracja wiasnego menu

W wiekszosci urzadzen z Androidem (telefony, tablety) mamy dostepny przycisk menu. Warto
byloby oprogramowac to co sie dzieje po jego wcisnieciu. Mozemy tam wstawiC np. opcje wejscia
w ustawienia programu, informacje o autorze, albo pomoc. Jesli przyjrzymy sie domyslnie
automatycznie tworzonej klasie gtldwnej aktywnosci, zobaczymy Ze zawiera ona metode
onCreateOptionsMenu:

L)
7 public class MainActivity extends Activity {

=]

Qi @verride

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

}

@0verride

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater().inflate]iFUEIRESGN menu) ;
return true;

W niej wskazywany jest plik zawierajacy opis zawarto$ci menu. Powyzszy (domys$lny) wpis
wskazuje na plik main.xml znajdujacy sie w katalogu menu bedacym podkatalogiem katalogu res:

v =res

» = drawable-hdpi

= drawable-ldpi
» = drawable-mdpi
» = drawable-xhdpi
» = drawable-xxhdpi
* = layout
¥ £= menu

A main.xml

» = values
» = values-sw600dp
» = values-sw720dp-land
> = values-v11
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Mozemy go przerobi¢ pod wiasne potrzeby, lub stworzy¢ nowy i przerobi¢ metode
onCreateOptionsMenu tak by wskazywata nowo stworzony. Domyslnie jego zawartos¢ wyglada
tak:

=menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" =

<item
android:id="@+id/action settings"
android:orderInCategory="168"
android:showAsAction="never"
android:title="@string/action settings"/=

= O N L) R

< /menu=

o WO oo

Mamy jedna opcje w menu, z napisem okreslonym w pliku strings.xml znajdujacym sie w katalogu
res --> values pod nazwa ,,action_settings”. Przygladamy sie mu:

1 <?xml version="1.8" encoding="utf-8"7=

2 <resources=

3

4 <string name="app name">Kompas</string=

5 <string name="action settings"=Settings</string=
6 =string name="hello world"=Hello world!</string=
!

8 </resources>

9

Widzimy, ze napis na tej opcji w menu to ,,Settings”. Teraz zmienimy plik main.xml, by
wprowadzi¢ wlasne opcje menu. Nic nie stoi tez na przeszkodzie bysmy stworzyli osobny plik,
musimy jedynie pamietaC o zmianie ustawien w metodzie onCreateOptionsMenu aktywnosci. Do
pliku strings.xml dodaje jeden wpis:

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

2 <resources>

3

- <string name="app name"=KonfiguracjaMenu</string=
5 <string name="action settings"=5ettings</string=
] <string name="hello world"=Hello world!</string=
7 <string name="autor"=0 autnrzek!string}

8

9 </resources>

1@
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Dalej modyfikuje zawarto$¢ pliku main.xml wg wlasnych potrzeb:

=menu xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android" =

1
2
3 <item
4 android:id="@+id/opcjal”
5 android:orderInCategory="1608"
i) android:title="0pcja numer 1"/=
7 <item
android:id="@+id/opcja2"
android:orderInCategory="118"
android:title="0Opcja numer 2"/=
<item
android:id="@+id/opcja3"
android:orderInCategory="120"
android:title="0pcja numer 3"/=
<item
android:id="@+id/opcja4"
android:orderInCategory="120"
android:title="@string/autor"/>

</menu=

Kazdy element <item> to kolejna opcja w menu. Zrobitem trzy elementy z napisami wpradzonymi
bezposrednio w tym pliku, a jeden z napisem pobieranym z pliku strings.xml Napis na opcji okresla
parametr android:title. Parametr android:orderInCategory okresla kolejno$¢ wyswietlania w menu
od gory. Opcja android:id to identyfikator danej opcji w menu. Musimy zadba¢ o to by byty one
rézne dla kazdego elementu menu, inaczej nie bedziemy pdZniej w stanie odrézni¢ ktora opcja
zostala wybrana. Na ten moment menu po uruchomieniu wyglada tak:

Opcja numer 1
Opcja humer 2
Opcja humer 3

O autorze

,Programowanie aplikacji na platforme Android” v 1.0. A.Klusiewicz www.jsystems.pl ~ 57/227



http://www.jsystems.pl/

Jesli tak wolisz, nie musisz definiowa¢ zawartosci menu w pliku XML. Mozesz to zrobic¢
bezposrednio w kodzie Javy:

@override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
// getMenuInflater().inflate(R.menu.main, menu}j;

menu.add(1l, 1, 1, "pierwsza opcja!");

menu.add(2, 2, 2, "druga opcjal!");

return true;

H

Metoda add dla obiektu klasy Menu (czyli naszego menu) wywolywana tutaj ma 4 parametry.
Wedhug kolejnosci: Numer grupy, numer elementu, kolejno$c wyswietlania, napis. Kod w dziataniu:

pierwsza opcja!

druga opcja!
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Wracam jednak do starej metody z plikiem XML. Teraz dodamy obstuge klikniecia. Dorzucam
metode onOptionsItemSelected ktora jest automatycznie wywotywana za kazdym razem gdy
uzytkownik kliknie w menu. Przez parametr tej metody przekazywany jest obiekt elementu menu
ktéry zostat klikniety. Moge pobrac jego identyfikator, jednak nie bedzie to identyfikator typu
»opcjal”, ,opcja2” czyli takie jak zdefiniowalem w pliku main.xml, a identyfikator liczbowy, ktory
dopiero moge poréwnac z identyfikatorami liczbowymi moich opcji menu. Tak to niestety trzeba na
okoto robi¢:

@lverride
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item){
Log.d("Kliknieto", "x="+item.getItemId());
int id=item.getItemId();
if(id==R.id.opcjal){
Log.d("kLik!","Opcja 1"});
telse if(id==R.id.opcja2){
Log.d("klik!","0Opcja 2");
}else if(id==R.id.opcja3){
Log.d("klik!","0Opcja 3");
}else if(id==R.id.opcja4){
| Log.d("klik!","Opcja 4");
}

return true;

W zaleznosci od identyfikatora wySwietlam wiasciwy tekst. WySwietlam tez identyfikator liczbowy.
Kliknatem najpierw pierwsza opcje menu, potem trzecia. Tak wygladaja efekty:

‘ig AbslListView Get MotionRecognitionManager
‘ig Kliknieto Xx=2131230720

‘ig klik! Opcja 1

‘ig Kliknieto X=2131230722

‘ig klik! Opcja 3

|4 PI
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Rézne layouty w réznych orientacjach

Poniewaz ekrany telefonéw i tabletéw z reguly nie sa kwadratowe, a nasze aplikacje moga dzialac¢
zarowno w pionie jak i poziomie, warto bytoby uwzglednic takie dwie mozliwosci. Wbrew
ostatnim trendom, w tym przypadku mamy wylacznie dwie orientacje ;) Uktad komponentéw na
ekranie projektowany dla orientacji pionowej, najprawdopodobniej ,,rozjedzie sie”, gdy obrocimy
ekran do orientacji pionowiej. Mamy mozliwosc¢ zrobienia réznych layoutéw, ktore beda uzywane
w zaleznosci od tego jak bedziemy trzymac urzadzenie. Jesli pozostaniemy przy domyslnym
jednym pliku layoutu, bedzie on uzywany w obu przypadkach. Aby rozrézni¢ uktad komponentéw
w zalezno$ci od sposobu trzymania telefonu, wystarczy doda¢ w katalogu res katalog o nazwie
layout-land i w nim umies$ci¢ alternatywny plik layoutu. Wszystko odbywa sie automatycznie.

v =res
» (= drawable-hdpi
= drawable-ldpi

» (= drawable-mdpi
» (= drawable-xhdpi
* = drawable-xxhdpi
¥ = layout

43| activity_main.xml
¥ ;= layout-land

43 activity_main.xml
* = menu

W przypadku polozenia pionowego, wczytywany bedzie layout z katalogu layout, w przypadku
poziomego z layout-land. Pamietaj tylko, ze w metodzie onCreate aktywnosci jest wskazywana
nazwa pliku z layoutem, jesli wiec chcielibysmy aby to dziatalo w zalozony spos6b, musimy zadbac
o to by oba pliki layoutu nazywaty sie tak samo.

setContentView(R.layout.activity main);
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Wytaczenie obracania ekranu w aplikacji

Podczas obracania ekranu nastepuje automatyczne wywotanie metod onPause, onSavelnstance,
onStop a nastepnie onRestorelnstance i onResume. Zasadniczo zawarto$¢ pol takich jak
komponenty klasy EditText nie ,,czyszcza” sie, wszystko wraca do pierwotnej postaci po obrocie
ekraniu. Nie dotyczy to pdl takich klas jak TextView ani zdeklarowanych przez nas zmiennych.
Wszystko jest zerowane do takiej postaci jak przy uruchomieniu aplikacji. Oczywiscie mozemy
zaimplementowac metody onSavelnstance i onRestorelnstance, a nastepnie przekazywac dane ktdre
majq zostaC odtworzone przez obiekt klasy Bundle, jednak przy wiekszej ilosci zmiennych moze to
by¢ czasochtonne. Innym wyjsciem jest zablokowanie mozliwosci obracania ekranu. Zachowanie
jak przy resetowaniu aplikacji w ogole nie bedzie miatlo wtedy miejsca. Niektére aplikacje
wymagaja jakiej$ okreslonej pozycji ekranu bez jej obracania. Np. dziwnie by sie ogladato film
wysSwietlany na pionowo ustawionym ekranie. Cato$¢ sprowadza sie do dodania wpisu

android:screenOrientation="portrait"

W elementcie Application w pliku manifestu. Powyzsze ustawnienie (portrait) blokuje ekran w
pozycji pionowej, mozna tez ustawic na landscape — czyli poziome. Podglad na element aplpication,
czyli jak to jest zmontowane cate:

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@drawable/ic launcher"
android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme" >
<activity
android:name="com.example.gpsinfo.MainActivity"
android:label="@string/app name"
android:screenOrientation="portrait"
>
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

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

,Programowanie aplikacji na platforme Android” v 1.0. A.Klusiewicz www.jsystems.pl ~ 61/227



http://www.jsystems.pl/

Uktady elementéw na ekranie - rodzaje layoutoéw

Rozklad elementow na ekranie opisany jest w xml'owym pliku layoutu. Mozemy go edytowac
recznie, lub przykleja¢ kompotenty na zasadzie ,,przeciagnij i upus¢”. To w jaki sposéb okreslane
jest potozenie poszczegblnych elementow zalezy od lodzaju layoutu. Poszczgdlne rodzaje layoutow
opisuje ponizej. W pierwszej kolejnosci musimy znalez¢ wiasciwy plik layoutu dla aktywnosci
ktorej uklad elementow chcemy zmienia¢. Stworzytem nowq aplikacje ,,PrzykladTableLayout”. W
jej katalogu res-->layout znajduje sie plik xml w ktérym bedzie opisany layout naszej gtéwnej
aktywnosci. Jezeli tworzac projekt zaakceptowateS domysing nazwe aktywnosci, to Twoj plik
bedzie sie nazywat activity_main.xml

v 2 PrzykladTableLayout
¥ @ src
¥ & pl.jsystems.przykladtablelayout
» [J] MainActivity.java
» 22 gen [Generated Java Files]
> =i Android 4.4.2
» =i Android Private Libraries
2= assels
» & bin
» & libs
v = res
» = drawable-hdpi
= drawable-ldpi
> (= drawable-mdpi
» = drawable-xhdpi
» = drawable-xxhdpi

¥ ;= layout

Jl activity_ main.xml

F = menu
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Table layout — uklad tabelaryczny

Skoro zabrate$/1as sie za programowanie na Androida to zakltadam, Ze takie rzeczy jak podstawy
HTML sa dla Ciebie banalne. Ten rodzaj uktadu jest bardzo zblizony do elementu Table znanego z
jezyka HTML. Definiujemy poszczeg6lne wiersze i kolumny. Skasuj cala zawarto$¢ swojego pliku
layoutu i wklej taki kod:

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

<TablelLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@+id/tableLayoutl"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent" >

<TableRow
android:id="@+id/tableRowl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:padding="5dip" >
<TextView
android:id="@E+id/textViewl"
android: text="Kolumna nr 1"/>
<Button
android:id="@+id/buttonl"
android:text="Kolumna nr 2" />
</TableRow>

<TableRow
android:id="@+id/tableRowl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:padding="5dip" >
<EditText
android:id="@E+id/editTextl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="kolumna nr 1"/>
<EditText
android:id="@E+id/editText2"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="kolumna nr 2"/>
</TableRow>

</TablelLayout>

Kolejne elementy <TableRow> okreSlaja kolejne wiersze w tabeli. Kolumn bedzie tyle, ile bedzie
elementéw w wierszu w ktorym jest najwiecej elementow — doktadnie jak w HTML.
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Domyslnie wyswietlana jest formatka do montowania elementéw metoda drag & drop. Aby przejs¢
do edycji recznej pliku kliknij zaktadke ,,activity_main.xml” znajdujqca sie u dotu.

&29 android: text="kolumna nr 1"/=
&30 <EditText
31 android:id="@+id/editText2"
el andrnid-1avont width="wran rnntent”

=] Graphical Layout | (= activity_main.xml
ble & LogCat 2

saved Filters + =

Po wklejeniu kodu mozesz wroci¢ do ekranu drag & drop i powiniene$ zobaczy¢ taki widok:

s PrzykladTablelLayout

Keolumna nr 1 4 Kolumnanr 2
e

kolumna nr 1 R kolumna nr2

Mozesz przeciggac elementy z menu znajdujacego sie po lewej stronie, a nastepnie modyfikowac
ich polozenie recznie , lub umieszczac elementy przy uzyciu kodu a przesuwac graficznie. Nie ma
to znaczenia, poniewaz wszystkie zmiany i tak zachodza w pliku XML — edytor graficzny jest tylko
naktadka :)
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Linear layout — uklad liniowy, obiekty ulozone pod soba lub obok siebie

Ten rodzaj layoutu dziata w oparciu o zasade, zZe elementy znajduja sie kolejno pod soba lub obok
siebie. Podobnie jak poprzednio, stworz nowy projekt i zawartosc¢ pliku layoutu zamien na ten kod:

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:orientation="horizontal" >

<TextView
android:id="@E+id/textViewl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Element nr 1" />

<TextView
android:id="@E+id/textView2"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Element nr 2" />

<TextView
android:id="@+1id/textView3"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Element nr 3" />

</LinearLayout>

Okredlilismy tutaj 3 pola wyswietlajace tekst. Zwrd¢ przy okazji uwage na element:

android:orientation="horizontal"

znajdujacy sie w tagu <LinearLayout... Horizontal okresla, ze elementy beda sie znajdowatly obok
siebie, a nie pod soba. Po uruchomieniu aplikacja wyglada tak:

5554:5amsungACE3

% ta 11:02

S PrzykladLinearLayout

Element nr 1Element nr 2Element nr 3
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W ramach eksperymentu dodatem przy tych ustawieniach jeszcze dwa elementy TextView. Jak
wida¢, nie wyglada to najlepiej. Do takiego efektu moze dojs¢ np. na telefonach o mniejszych
ekranach lub rozdzielczosci:

5554:5amsungACE3

% ta 11:05

S PrzykladLinearLayout

Element nr 1Element nr 2Element nr 3Element nr 4

Modyfikuje teraz nieco element LinearLayout, konkretnie wlasno$¢ orientation z horizontal na
vertical:

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:orientation="vertical" >
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Ta zmiana sprawi, ze elementy nie beda ze soba sasiadowaly obok siebie, a jeden pod drugim.
Efekt:

5554:5amsungACE3

“( ta 11:09

S PrzykladLinearLayout

Element nr 1
Element nr 2
Element nr 3
Element nr 4
Element nr 5
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RelativeLayout — polozenie elementow wzgledem innych elementow

Jesli wykleisz sobie elementy na aktywnoSci przy uzyciu przeciagania komponentéw z palety,
domyslnie ich polozenia zostang okreslone jako potozenie wzgledem innego elementu. Dla
przykiadu przykleitem dwa komponenty:

= Form Widgets

E

=
1
=
L]

I
[

lewtview | @rge Medium small | Button

Small QOFF ' CheckSox - )
s RelativeLayout
® HadioButton Checked TextView

Spinner

Sub lbemn

o TextWies

Button
W i % W :

D Text Fields
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System domyslnie ustawia RelativeLayout. Tutaj zawarto$¢ wygenerowanego pliku layoutu:

<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"
android:paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
tools:context=".MainActivity" >

<TextView
android:id="@E+id/textViewl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout alignParentLeft="true"
android:layout alignParentTop="true"
android:layout marginLeft="31dp"
android:layout marginTop="46dp"
android:text="TextView" />

<Button
android:id="@+id/buttonl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout below="@+id/textViewl"
android:layout marginLeft="37dp"
android:layout marginTop="30dp"
android:layout toRightOf="@+id/textViewl"
android: text="Button" />

</RelativelLayout>

Jak widac¢, potozenie elementu klasy TextView jest wskazane jako odlegtosci od gornego i lewego
marginesu, a potozenie elementu Button jako odleglosci wzgledne od elementu TextView. Takie
podejscie jest zrozumiate przy przecigganiu elementow, ale takie rozmieszczanie przy uzyciu
kodowania recznego nie bytoby specjalnie wygodne. Warto znac ten typ layoutu jedynie ze wzgledu
na mozliwo$¢ nanoszenia recznych poprawek do automatycznie generowanego kodu. Chodzi o
sytuacje gdy przeciggamy graficznie komponenty, ale nie mozemy ustawi¢ elementéw tak jak
bySmy sobie tego zyczyli, bo nam sie wszystko ,,rozjezdza”.
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AbsoluteLayout — polozenia na sztywno

AbsoluteLayout jest takim rodzajem layoutu, gdzie ustalamy na sztywno x i y gérnej lewej
krawedzi elementu. Stworz kolejny projekt i zamiast dotychczasowego kodu w pliku layoutu wstaw
ten:

<Absolutelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent">

<Button
android:layout width="100dp"
android:layout height="wrap content"
android:text="Absolute"
android:layout x="50px"
android:layout y="261px" />

<Button
android:layout width="100dp"
android:layout height="wrap content"
android:text="Layout"
android:layout x="225px"
android:layout y="120px" />

</AbsolutelLayout>
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Po uruchomieniu aplikacji:

e AbsoluteLayout

Layout

Absolute

Z jednej strony, rozktad elementow nam sie nie ,,rozjedzie”, ale z drugiej ustawienie wspéhrzednych
elementu obowigzuje zarowno przy pionowym jak i poziomym potozeniu ekranu. Jest tez
niezalezne od wielkosci i rozdzielczos$ci ekranu. Moze sie wiec okazac Ze na niektdrych telefonach,
albo po obréceniu ekranu, czes¢ komponentow znalazta sie poza widocznym obszarem.

,Programowanie aplikacji na platforme Android” v 1.0. A.Klusiewicz www.jsystems.pl ~ 71/227



http://www.jsystems.pl/

Parametr wrap_content vs fill_parent

Kiedy przyklejamy element taki jak guzik, w pliku layoutu dodawany jest wpis odnoszacy sie do
tego obiektu. Taki jak ten:

<Button

android:
android:
android: B
:layout alignLeft="@+id/textViewl"

android

android:
android:
android:

id="@+id/buttonl"
layout width="wrap content"
layout height="wrap content"

layout below="@+id/textViewl"
layout marginTop="32dp"
text="Button" />

Parametry typu marginTop czy tekst sg jasne, ale mamy turaj layout_height i layout_width
okreslone nie jak si¢ mozna by bylto spodziewac¢ w pikselach, a jako ,,wrap_content”. Takie
ustawienie jest domyslne i oznacza ono, ze element ma by¢ tak szeroki i wysoki by zmiescic
znajdujacy sie w nim napis (lub obrazek w przypadku elementu imageView, czy inng zawarto$¢ w
przypadku inych komponent6éw). Efekt wizualnie wyglada tak:

Hello werld!

Button

A

Alternatywnie zamiast wrap_content mozemy wpisac fill_parent:

<Button

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

id="@+id/buttonl"

layout width="fill parent"

layout height="wrap content"
layout alignLeft="@+id/textViewl"
layout below="@+id/textViewl"
layout marginTop="32dp"
text="Button" />

Takie ustawienie oznacza, ze komponent ma sie dopasowac szerokoscia/wysokoscia do kontenera w
ktérym sie znajduje (w tym przypadku w ogole na ekranie). Ustawilem parametr fill_parent dla

szerokosci.
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Efekt prezentuje sie tak:

I8 FillvsWrap

Hello weorld!

Button

Ponownie wprowadzam zmiane w konfiguracji. Tym razem ustawiam fill_parent réwniez dla
wysoko$ci komponentu:

<Button
android:id="@+id/buttonl™
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:layout alignLeft="@+id/textViewl"
android:layout below="@+id/textViewl"
android:layout marginTop="32dp"
android:text="Button" />

Mamy w efekcie duuuzy guzik :

i@ FillvsWrap

Hello world!

Button
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Scroll View - ekran przewijany

Niekiedy nie wystarczy nam ekranu na wszystkie elementy ktore chcielibysSmy umiescic.
Przykladowo mamy aplikacje z duza iloScia guzikéw w ramach menu wyboru. Guzikow jest za
duzo w stosunku do dtugosci ekranu by mogty sie zmiesci¢. W takich przypadkach stosuje sie scroll
view, czyli rodzaj layoutu ktéry pozwala na przewijanie. WejdZ do menu ustawien w Androidzie a
zrozumiesz o co chodzi. Aby przygotowac taki wyglad, w pierwszej kolejnosci zmieniam layout w
pliku xml layoutu na scroll view:

<ScrollView xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content" >

<TextView
android:id="@+id/textViewl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text=" " />

</ScrollView>

Umiescitem tez tam element tekstowy do ktorego wrzuce troche tekstu, tak by byto widac¢ efekt
przesuwania ekranu. W klasie aktywnosci dodaje kawalek kodu ktory do elementu tekstowego
zdefiniowanego przed momentem wstawia kolejne liczby w kolejnych liniach:

-

8 public class MainActivity extends Activity {
9

16 TextView t;
11
12 @verride
all protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
14 super.onCreate(savedInstanceState);
15 setContentView(R. layout.activity main);
16 t=(TextView) findViewById(R.id.textViewl);
17 for(int x=0;x<=100;x++){
18 t.setText(t.getText()+""+x+"\n");
19 H
20 }
21
23 }
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Po uruchomieniu moge przeciagac ekran suwaczkiem znajdujacym sie po prawej stronie:

s PrzykladScrollView

€11

113
14
15
16
17
18
19
20
21
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Czas na programowanie!

Wykorzystanie Log.d w debugowaniu

W ,,normalnej” Javie jesli zechcielibysSmy sprawdzi¢ co sie dzieje w programie i gdzie sie
»przewraca”, najpewniej uzylibysmy metody typu

System.out.println(”Trololo, jestem po obliczeniach);

)

W Androidzie nie ma konsoli systemowej (javovej), mamy za to mozliwo$¢ wyrzucania
komunikatéw na konsole LogCat w rownie prosty sposob. Wystarczy takie wywotanie:

Log.d("debuggowanie programu", "Jestem komunikatem");

a w konsoli LogCata zobaczymy komunikat :

&) LogCat &=
FID TID Application Tag Text
:06.1f 8989 8989 com.example.debugg debuggowanie Jestem komunikatem
:06.2¢ 8989 8989 com.example.debugg 1ibEGL loaded /system/lib/egl/1ibl

To co podamy do metody ,,d” jako pierwszy parametr trafi do kolumng ,,Tag”, to co podamy jako
drugi parametr trafi do kolumny ,, Text”. Metoda ta dziata zar6wno przy uruchamianiu programu na
wirtualnym urzadzeniu, jak i fizycznym sprzecie podpietym do komputera.
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Cykl zycia aplikaciji

Aktywnos$¢ moze znajdowac sie w czterech stanach :
1. Jest na pierwszym planie

2. Jest wyswietlana, ale nie znajduje sie na pierwszym planie — np. kiedy wyswietlimy jakies mate
okienko z komunikatem

3. Jest wylaczona. Nie dziala, nie ma jej w pamieci operacyjne;j.

4. Wstrzymana. Nie jest zamknieta, ale tez nie jest widoczna. Dziala w tle. Tak sie stanie kiedy
przejdziemy z jednej aktywnosci do drugiej. Aktywno$¢ pozostajagca w tym stanie moze w kazdej
chwili zostac zabita przez system, w razie gdyby ten potrzebowat pamieci ktérg ta aktywnos¢
wykorzystuje.

Klasa dziedziczaca po klasie Activity bedzie dziedziczylta kilka metod ktore sq uruchamiane przy
przechodzeniu aktywnosci miedzy stanami. Mozemy je przestoni¢. Wprowadz taki kod jak na
ponizszej ilustracji, uruchom aplikacje a nastepnie pobaw sie urzadzeniem tj. poobracaj je, zamknij
aplikacje, otworz jeszcze raz, nacisnij przycisk ,,Home” itp. Popatrz co sie dzieje podczas
wykonywania tych czynnosci na konsoli LogCat (znajduje sie w dolnej czesci ekranu Eclipse).
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,
8 public class MainActivity extends Activity {

g
16= @lverride
«]] protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
12 super.onCreate(savedInstanceState);
13 setContentView(R. layout.activity main);
14 Log.d("Komunikat!", "Create!");
15 1
16

@lverride

public veoid onStop() {
Log.d("Komunikat!","Stop!");
super.onStop();

}

@override]

public void onPause(){
Log.d("Komunikat!", "Pause!"};
super.onStop();

}

@0verride

public void onResume(){
Log.d("Komunikat!", "Resume!"};
super.onStop();

@iverride

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the actior
getMenuInflater().inflate(R.menu.main, menu);
return true;

Metoda onCreate jest wywolywana wtedy, kiedy aktywnos$¢ jest uruchamiana po raz pierwszy. Z
tego powodu to wilasnie ja wykorzystuje sie najczesSciej i to wlasnie w niej ustawiamy wyglad
ekranu oraz ustawienia poczatkowe.

Metoda onStop jest wywolywana kiedy aplikacja jest zamykana. Mozesz tutaj wprowadzi¢ kod
ktdry zapisze stan aplikacji np. do bazy danych.

Metoda onPause jest wywotywana np. kiedy obracamy ekran, a takze przed metoda onStop w
przypadku zamkniecia aplikacji.

Metoda onResume jest wywotywana rowniez kiedy obracamy ekran, lub przy powrocie do
dzialania po wczes$niejszym zapalzowaniu.

,Programowanie aplikacji na platforme Android” v 1.0. A.Klusiewicz www.jsystems.pl ~ 78/227


http://www.jsystems.pl/

Pelen diagram przechodzenia aplikacji przez rézne stany (pochodzi z dokumentacji Androida):

onCreate()

y

onStart() - onRestart()

* A

ser navigates
onResume() -

to the activity

B o
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o 0 I (oo SO

Another activity comes
into the foreground

User returns
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Apps with higher priority
need memory onPausel()
|
The activity is
no longer visible J

User navigates

+ to the activity

onStop() J

I
The activity is finishing or
being destroyved by the system

¢

cnDestroy()

v
([ acty

—
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Komunikaty Toast

Komunikaty ,, Toast” stuzaq do krotkotrwalego wyswietlania mato waznych komunikatow.
Komunikat pojawia sie na kilka sekund i znika, uzytkownik moze nawet tego nie zauwazy¢, wiec
nie powiniene$ w ten sposob wyswietla¢ np. komunikatow o btedach. Doskonale sie za to nadaje to
wysSwietlania np. podpowiedzi.

package com.example.toastprzyklad:
import android.os.Bundle;[]

public class Mainfctivity extends Activity {

protected void onCreate (Bundle savedInstanceS3tate) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.activity main):

Toast.makeText (gethpplicationContext (), "Jestem wiadomoscig...", Toast.LENGTH SHORT) .show():

Wszystko sprowadza sie tak naprawde do linii:

Toast.makeText(getApplicationContext(), "Jestem wiadomos$cig...",
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

Ktora to jest odpowiedzialna za calty komunikat. Pozostala czes¢ kodu widoczna na obrazie
powyzej nie jest dla nas istotna.
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Tutaj zrobitem tak, ze komunikat pojawia sie zaraz po uruchomieniu programu. Parametr
Toast.LENGTH_SHORT okresla czas wyswietlania komunikatu. Zamiast Toast . LENGTH_SHORT
mozemy tez da¢ Toast.LENGTH LONG ,wtedy komunikat bedzie sie wyswietlal nieco dtuzej. W
pierwszej wersji jest to okoto 2 sekund, w drugiej okolo 4. Niestety nie ma mozliwosci prostej
recznej konfiguracji czasu wySwietlania takiego komunikatu dla pojedynczej aplikacji. Efektem jest
wysSwietlenie u dohu aplikacji takiego komunikatu:

Jestem wiadomoscia...
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Podpowiedzi w oknach edycyjnych

Na niektorych urzadzeniach z Androidem mamy maty ekran. W takich sytuacjach nie ma miejsca na
dodatkowe ,,dymki” z podpowiedziami lub pola opisowe. Alternatywa moga by¢ podpowiedzi w
samych oknach edycyjnych. Podpowiedz bedzie ,,wyszarzona” i bedzie mowita co w danym oknie
nalezy wprowadzic.

Zaczynam od przyklejenia na ekranie jednego komponentu klasy PlainText :

) Form Widgets | v|

L= Text Fields

|X | Plain Text

® Podpowiedzi

|X | Person Mame

Hella world!

|X | Password

|X | Password (Mumeric)

|X | E-mail L | Phone
|X | Postal Address

| Layouts

7 Composite

[ Images & Media
) Time & Date

[ Transitions

[ Advanced

[ Other
[ Costom & 1ibrarve Views
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Dalej w klasie aktywnosci wykorzystuje metode ,,setHint” klasy EditText. Zawartos¢ linii nr 14
stuzy jedynie podpieciu referencji do obiektu (musze sie jako$ do niego odnies¢). Samo ustawienie
w zwigzku z umieszczeniem go w metodzie ,,onCreate” bedzie dziatato juz od uruchomienia.

Q| achivity_main_aml o] MainActivityjava 52
package com.example.podpowied=zi;

i 3% import android.os.Bundle;[]

2 public class Mainfctivity extends Activity {

protected wvoid onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
EditText et =(EditText) findViewById(R.id.editTextl):
et.setHint ("Tu wpisz imiﬁ!"]ﬂ

Efekt:

] 5554:5amsung

e Podpowiedzi

Hello world!

[u wpisz imie!
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Obstuga zdarzenia klikniecia na komponent

Obstugiwac zdarzenie klikniecia komponentu mozna na kilka sposobow. Przedstawie trzy
najpopularniejsze. Do wszystkich trzech sposobéw bedzie nam potrzebny jaki$ komponent na
ktorego klikniecie bedziemy reagowac. Z tego powodu przyklejam na ekranie jeden przycisk.

testvienw L@rge Medium small | Button

Small OFF " Checksoe

——

® HadioButtan Checked TextView

Spinner

Sub ke

Pierwszy najprostszy w przygotowaniu i chyba najbardziej przejrzysty, ale tez najmniej czytelny i
wymagajacy duzo kodu. Tworzymy osobno listener klikniecia (czyli stuchacza zdarzenia klikniecia
— czeka az klikniesz i reaguje) i podpinamy go do guzika:

public class MainActivity extends Activity {

Button bl;

@verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
bl=(Button) findViewById(R.id.buttonl};
OnClickListener 1 = new OnClickListener() {

@verride
public void onClick(view arge) {
Toast.makeText(getApplicationContext(),"Om nom nom", Toast.LENGTH SHORT).show();

ik
1
bl.setOnClickListener(l);
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To co sie ma wydarzy¢ w wyniku klikniecia jest opisane w metodzie onClickk listenera. W tym
przypadku jest to wySwietlenie komunikatu Toast z tekstem ,,om nom nom” (linia 23). Samo
podpiecie stworzonego listenera odbywa sie w linii 27.

Po kliknieciu:

1§ Klikanie

Button

]+

Xi

Xi

Xi
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Alternatywnie cho¢ na podobnej zasadzie mozemy utworzy¢ obiekt listenera w momencie jego
tworzenia — linia 19. Mniej kodu, ale czytelno$¢ na tym traci. Efekt dziatania identyczny jak
poprzednio.

public class MainActivity extends Activity {

Button bl;

@verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
bl=(Button) findViewById(R.id.buttonl);
bl.setOnClickListener(new OnClickListener() {

@0verride
public void onClick(View v} {
Toast.makeText(getApplicationContext(),"Om nom nom", Toast.LENGTH SHORT).show();
H
1l

Trzecia alternatywna metoda jest chyba najmniej intuicyjna, ale jak sie zrozumie zasade dziatania to
kod przy wiekszej ilosci guzikéw do obstugi bedzie najbardziej przejrzysty i bardzo wygodny w
rozwijaniu. Tym razem nie definiuje Zadnego listenera! Wszystko co ma sie zdarzy¢ po kliknieciu
przycisku jest opisane w metodzie obslugaKlikniecia. Wazne by metoda ta przyjmowala jako
parametr obiekt klasy View (po tej klasie dziedzicza wszystkie komponenty takie jak guzik i to
wiasnie pod postacia tego parametru jest przekazywany obiekt komponentu do metody) i nic nie
zwracala. Pozornie metoda jako taka nie jest w Zaden sposob zwigzana z obstuga klikniecia na
przycisk:

11 public class MainActivity extends Activity {

12

13

14= public void obslugakKlikniecia(View v){

15 Toast.makeText(getApplicationContext(),"Om nom nom", Toast.LENGTH SHORT).show();
16 }

17

18 Button bl;

719 @0verride

20 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
21 super.onCreate(savedInstanceState);

22 setContentView(R.layout.activity main);

23 bl=(Button) findviewById(R.id.buttonl);

,Programowanie aplikacji na platforme Android” v 1.0. A.Klusiewicz www.jsystems.pl ~ 86/227


http://www.jsystems.pl/

Magia zaczyna dziac sie dopiero w pliku layoutu zwigzanym z tg aktywnoscia:

16
11
12
13
14
15
16
17
18
19
28

1

<Button
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

J=

id="@+id/buttonl”

layout width="wrap content"
layout height="wrap content"
layout alignParentTop="true"
layout centerHorizontal="true"
layout marginTop="48dp"
text="Button"
onClick="obslugaklikniecid"

Pojawil nam sie tutaj (linia 19) nowy element: android:onClick. Zamiast zwigzywac na poziomie
kodu javowego metode obslugaKlikniecia z specjalnie do tego tworzonym listenerem, wskazujemy
nazwe metody przy uzyciu parametru przycisku w pliku layoutu. Takie rozwigzanie ma ten plus, ze
pisze sie znacznie mniej kodu, a sam kod przy wiekszej liczbie obstugiwanych przyciskow jest
czytelniejszy. Z drugiej strony, jesli nie bedziemy pamietac o takim rozwigzaniu, mozemy za jakis
czas zachodzi¢ w glowe jak to zostalo zrobione :)

Pamietajmy ze obstuga klikniecia nie dotyczy tylko przyciskow, ale kazdego komponentu
dziedziczacego po View — w tym napisy i pola edycyjne.
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Intencje — wywotywanie ekrandéw i akcji w systemie

Intencja to zamiar wykonania jakiejs akcji, dziatanie np. wyslij SMS, wyswietl strone www, zrob
zdjecie,wyswietl inny ekran. Intencje moga by¢ réznego typu. W zaleznos$ci od potrzeb tworzymy
intencje danego typu (do zrobienia zdjecia, uruchomienia przegladarki, wywotania jakiejkolwiek
innej akcji) a nastepnie uruchamiamy ja. Przy okazji mozemy przekazac jakies parametry przez
intencje. Np. z widoku listy wszystkich faktur uruchamiamy ekran z podgladem jednej wybranej.
Musimy wtedy przekazac id faktury do wyswietlenia.

Pierwszy przyklad to bedzie zwykle wyswietlenie innego ekranu aplikacji. Zaczynam od stworzenia
zwyklego projektu na Androida. Nastepnie dodaje nowa aktywnos$¢ klikajac PPM na pakiecie i
wybierajac New-->Other i z okna ktore sie pojawi wybieram Android Activity:

Select a wizard —
Create an Android Activity |
Wizards:

G|

* = General
¥ (= Android
% Android Activity

& Android Application Project

€ Android Icon Set

Android Object

&% Android Project from Existing Code

&% Android Sample Project
¥ Andrnid Tesk Praiect

@ <Back |[UNNSKES J Cancel Finish
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Nadaje nazwy klasie tej aktywnosci oraz plikowi XML w ktorym bedzie opisany Layout.

o New Activity

Blank Activity

Creates a new blank activity, with an action bar and optional navigational

elements such as tabs or horizontal swipe.

Project: | Intencje

Activity Name®| Nowalntencja

Layout Name® | activity_nowa_intencja
Title®| Nowalntencja
8 [ | Launcher Activity

Hierarchical Parent®|

Navigation Type®| None

« The name of the activity class to create

@ <Back |

Nexk =

Cancel

| Finish

J
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Po zatwierdzeniu w projekcie pojawiajq mi sie owe dwa pliki:

¥ & Intencje
v ##src
¥ & com.example.intencje
» [J] MainActivity.java
» [J] Nowalntengja.java
» 22 gen [Generated Java Files]
» =i Android 4.4.2
» =i Android Private Libraries
&= assets
» & bin
> & libs
v &= res
® = drawable-hdpi
= drawable-ldpi
» (= drawable-mdpi
» = drawable-xhdpi
» = drawable-xxhdpi
¥ = layout
i1 activity_main.xml
) ackivity_nowa_intencja.xml

* = menu
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A w pliku manifestu nowy wpis:

0

11€ <application
12 android:allowBackup="true"
13 android:icon="@drawable/ic launcher"
14 android: label="@string/app name"
15 android: theme="@style/AppTheme" =
16= <activity
17 android:name="com.example.intencje.MainActivity"
18 android: label="@string/app name" =
19& <intent-filter=>
20 <action android:name="android.intent.action.MAIN" />
21
22 =category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /=
</intent-filter>
</activity=>

=activity
android:name="com.example. intencje.NowaIntencja"

android:label="@string/title activity nowa intencja" >
=factivity=
</application=

</manifest>

Na ekranie aktywnosci gtownej przyklejam jeden przycisk:

Nacisnij mnie!

4
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PrzejdZzmy teraz do kodu:

s 3% import android.os.Bundle;[]

18

11 public class MainActivity extends Activity {

12

135 public void reakcja(){

14 Intent 1 = new Intent(this,NowaIntencja.class);
15 startActivity(i);

16 }

7

18= @verride

19 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
20 super.onCreate(savedInstanceState);

21 setContentView(R.layout.activity main);

gl

23 |

24 Button b=(Button)findViewById(R.id.buttonl);
258 OnClickListener 1 = new OnClickListener() {
26= @verride

27 public void onClick(View v) {

28 reakcjal);

29 }

30 }

31 b.setOnClickListener(l);

32

33

34 1

35

36

38 }

39

Linie 24-31 to podpiecie wywolania metody reakcja() pod nacisniecie guzika. W samej metodzie
reakcja jest napisane co sie ma w takiej sytuacji zadziac. Jak wida¢ tworze nowy obiekt klasy Intent
(linia 14) i w kolejnej linii uruchamiam intencje metoda startActivity (dziedziczona po klasie
Activity). Poniewaz intencja ktorg wywotuje jest inna aktywno$¢, musze przekazac jej kontekst,
oraz wskazac klase aktywnosci ktora ma zosta¢ wywotana. Nie zapominamy oczywisScie by po
stworzeniu intencji ja wywolac :) Druga aktywnos¢ — ta ktérg wywotuje to zwykly najprostszy
ekran z napisem ,,Hello World!”.
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Zobaczmy dziatanie aplikacji. Aplikacja tuz po uruchomieniu wczytuje moja glowna aktywnosc:

5554:5amsungACE3

Basic Controls

(< M 4]

.- .
. ‘ ' | nte n CJ E Hardware Buttons

Nacisnij mnie!

Po kliknieciu powyzszego przycisku mamy taki widok:

5554:5amsungACE3

Basic Controls

(< M )

I8! Nowalntencja bt suons

Hello world! DPAD not enabled in AVD

Zostala wywolana inna aktywnosc.
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Rozbudujmy nieco naszq aplikacje. Do wywolania innego ekranu dodam teraz przekazanie
zmiennej. Wykorzystuje do tego metode intencji putExtra. Musimy pamieta¢ by wywotywac ja
przed startActivity(Intent i). W tym przypadku przekazuje tekst : ,siema jestem zmienng!” pod
postacig zmiennej o nazwie ,,zmienna”. Tekst ten zostanie przekazany do wtasnie wywolywanej
aktywnosci i wySwietlony na konsoli ( 0 wyswietlenie tego tekstu zadbam juz na poziomie tej
nowej aktywnosci):

18

11 public class MainActivity extends Activity {

12

13 public void reakcja(){

14 Intent i = new Intent(this,NowaIntencja.class);
15 i.putExtra("zmienna", "siema, jestem zmienng!"};
16 startActivity(i);

17 }

18

Aby odebrac¢ przekazany obiekt, tworze po stronie wywolywanej aktywnosci obiekt klasy Bundle z
ktorego pobieram zbior przekazanych obiektow przy uzyciu metody getExtras(). Z wiazki tej
musze teraz wybrac obiekt ktory mnie interesuje (linia 16). Odebrany tej tekst wySwietlam teraz na
konsoli LogCata:

-

& public class NowaIntencja extends Activity {
9

18 @iverride
=11 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
12 super.onCreate(savedInstanceState);
13 setContentView(R. layout.activity nowa intencja);
14
15 &undle b = getIntent().getExtras();
16 5tring odbior=b.getString("zmienna");
17 Log.d("0Odebrane"” ,odbior);
18 }

19
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Efekt po uruchomieniu i kliknieciu przycisku:

e B LogCat X

'ID TID Application Tag Text

(130 1130 com.example.intenc gralloc_goldfish Emulator without GPU emu

(130 1130 com.example.intenc Choreographer Skipped 89 frames! The
ts main thread.

(181 1181 com.example.intenc gralloc_goldfish Emulator without GPU emu

(181 1181 com.example.intenc Choreographer Skipped 32 frames! The
ts main thread.

181 1181 com.example.intenc Odebrane siema, jestem zmienng!

[« 3

Przyjrzyjmy sie teraz innemu przyktadowi aktywnosci. Tym razem bedzie to wywotanie strony
internetowej. Podaje do systemu intencje bedaca zagdaniem otwarcia strony internetowej:

11
12 public class MainActivity extends Activity {

14= public void reakcja(){

15 /*Intent 1 = new Intent(this,Nowalntencja.class);
16 i.putExtra("zmienna", "siema, jestem zmienng!");
17 startActivity(i);#*/

18 Uri u =Uri.parse("http://jsystems.pl"};

19 Intent 1 = new Intent(Intent.ACTION VIEW, u);

28 startActivity(i);

Platforma Android sprawdza jaki program odpowiada za obstuge takich intencji i przekazuje mu ja.
Poniewaz chcemy nawigzac¢ polaczenie z internetem, musimy zadba¢ o dodanie stosownych
uprawnien do pliku manifestu:

252 <activity
26 android:name="com.example.intencje.NowaIntencja"
27 android:label="@string/title activity nowa intencja" =
28 </activity=
29 </application=
30
@31 <uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/>
2 |
33 </manifests
34
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Efekt:
5554:5amsungACE3

jsystems.pl

It JSYSTEM

IR RM e R A K CaE

ESrona Ghowna Srimlenia Aeferenoe

Y

Dlaczego my?

i ISYSTEM:

Wybsierz driedring szholen e

Rdasz pytanin?

e e
P - R
H=ACLE Parbas
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Otwieranie przegladarki WWW z aplikacji

W tym przykladzie pokaze w jaki sposob mozemy otworzy¢ zewnetrzng (domyslng) przegladarke z
poziomu aplikacji. Zaczynam jak zawsze od najprostszego przykladu. Stworzytem nowy projekt i
przykleitem guzik z napisem ,,Gugiel!”. Po nacis$nieciu przycisku powinna zosta¢ uruchomiona
przegladarka z uruchomionym adresem http://google.pl

= Form Widgets HE =& -
TextView Large Text ~

Medium Text i
Small Text Button & OtwarciePrzegladarki
Small Button Helko wirld!

|=| ToggleButton

CheckBox Gugiel,

'i@' RadicButton
Checked TextView
E' Spinner

B8 ProgressBar (Large)
B8 ProgressBar (Mormal)
E Text Fields

[ Layouts

[ Composite

Przechodzimy teraz do kodu aktywnosci. Linia 18 to podpiecie referencji do guzika. Musze to
zrobi¢ by moc siedo niego odwotywac. Linie 19-27 to podpiecie listenera pod klikniecie guzika
Wilasciwa akcja dzieje sie w linijkach 22-24 i w zasadzie tylko do nich sie ogranicza. Adres ktory
ma zostac otwarty bede musiat przekazac jako obiekt klasy Uri, tworze wiec go w oparciu o adres
http://google.pl. Tu moze by¢ np. strona Twojej firmy, albo link do wyszukiwarki z przekazanymi
przez pasek parametrami. Aby uruchomi¢ przegladarke musimy stworzy¢ podajac adres uri i
wywolac nowa intencje — co zawiera sie w liniach 23,24.
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[T

achivity_mainaml | [J] MainAdtivityjava 52

package com.example.otwarcieprzegladarki;

“

39 import android.net.Uri;

4 import android.os.Bundle;

5 import android.app.hctivity:;

& import android.content.Intent:;
Wi 7 import android.view.Menu:

import android.view.View;
import android.view.View.CnClickListener;
import android.widget.Button;

s
[T+ & ]

[

public class MainlActivity extends Activity {

=

[ U S Ry

= @0verride
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
Button b = (Button) findViewByvId(R.id.buttonl):;
= CnClicklLi=stener 1 = new OnClickListener() {
= A0verride
public void onClick(View w) {
Uri uri = Uri.parse("nttp:/ google.pl™):

[T R

Ty

Intent i = new Intent (Intent.ALTICON VIEW,uri);
starthActivity (i) s

W L R3O

}:
b.zetOnClicklLi=stener (1) ;

1 & &N

L Ly kY ORI ORI ORI ORY ORY ORI ORI ORI R

O = BT = s ]

k
s
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Ekran po uruchomieniu:

. OtwarciePrzegladarki

Hello world!

Gugiel!

Po nacisnieciu przycisku uruchomita mi sie domyslna przegladarka z uruchomionym wskazanym
adresem:

www.google.pl

+Ty Wyszukiwarka Grafika Wiecej - Zaloguj | ¥

Polska

Go gle
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Troszke przerobimy teraz nasza aplikacje. Uzytkownik sam wpisze adres strony ktéra ma zostac
wywotana. Dodaje do widoku element EditText i zmieniam tekst na guziku:

L=+ Text Fields
|X | Plain Text 1| Person Mame

|T | Password

|T | Password (Mumeric)

E-mail [T ] Phone | A
Id#!
.

Postal Address

Multiline Test | X | Time

BHEAEE

Date | X | Mumber

Musi za tym i$¢ mata przerébka w kodzie. Interesujq nas linie 23 i 24. W linii 23 dodatem uchwyt
do okienka edycyjnego. W linii 24 konkatenuje adres url na podstawie poczatku http:// (bo o tym
pewnie kazdy uzytkownik zapomni, a bez tego nie zadziala) oraz tekstu wpisanego w oknie
edycyjnym. Pozostala cze$¢ programu pozostaje bez zmian.

[T

activity_mainxml | [J] MainActivityjava 22

package com.example.,otwarcieprzegladarki;

&
Wi 3% import android.net.Uri:[]
12
12 public class MainBetivity extends Activity {
15& E0verride
&g protected volid onCreate (Bundle =zavedInstanceState) {
17 super.onCreate (zavedInstance3tate) ;
18 secContentView (R.layout.activity main);
149 Button b = (Button) findViewById(R.id.buttonl):
20 CnClickLi=stener 1 = new OnClicklListener() {
21 ACverride
22 public wvoid onClick(View w) {
23 EditText ¢t = (EditText) findViewById(R.id.editTexti):
24 Uri uri = Uri.parss("htop://"+o.gecTextc () )
2 Intent i = new Intent (Intent.ACTION VIEW,uri):

starthctivity (i) :

%]
I &n Ln

}:
b.setOnClickListener (1) ;

[T R

T R TR oS T TR L T Y T L B

s L R
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Uruchomitem program i wpisatem adres strony internetowej:

. OtwarciePrzegladarki

. '|sgstems.p1
IdZ!

Po uruchomieniu:

L] 5554:5amsung

L. JSYSTEMS

Strona Ghwna Srholenia Aelerence
ik

- £ ISYSTEMS
‘Wybeerz dziedzine szholery Masz prytanin?
koriakiu sie z nane
} k I
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Jeszcze jedna ciekawostka, aczkolwiek bardziej w charakterze ,,bajeru”. Jesli odnajdziemy w pliku
okreslajacym layout element odpowiedzialny za nasz EditText i dopiszemy
android:inputType="textUri”, to po kliknieciu na okienko do wprowadzania tekstu wyskoczy nam
klawiatura ze specjalnymi guzikami do wprowadzania adresow URL np. ,,www” )

<EditText
android:id="@g+id/editTextil"
android: layout width="wrap content"”

android:layout height="wrap content®
android:layout alignlLeft="@+id/buttonli”
android: layout _alignParentTop="tru="
android: layout marginTop="IZZdp"
android: ems="10"
android:inputType="textUri"

Fa

[ L R T S R ]
f

anooLn ks

Tych inputType'6w jest znacznie wiecej rodzajéw, miedzy innymi do wprowadzania adreséw email,
liczb etc .
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Potagczmy to wszystko! Podsumowanie podstaw.

W tej lekcji zajmiemy sie wywolywaniem nowych aktywnosci (czyli przechodzeniem pomiedzy
ekranami), a takze elementami Button, EditText oraz TextView. Stworzymy przy okazji prosty
program do obliczania pél figur geometrycznych.

Zaczynamy od stworzenia projektu. Z menu wybieramy ,,Android Application Project”:

@ New Project = =
Select a wizard —

Create an Android Application Project

Wizards:
type filter text

. [ General
4 [= Android

Eg Android Application Project
& Android Project from Existing Code
22 Android Sample Project
Jir Android Test Project

= CIC+H+

. [ Java

» [ Examples

ey
(?) < Back Meat = Finish Cancel

o
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Dalej nadajemy naszej aplikacji nazwe:

@ New Android Application = =
New Android Application

I The prefix 'com.example. is meant as a placeholder and should not be used

Application Mame: @ Genmetria|

Project Name:@| Geometria

Package Mame: & com.example.gecmetria

Minimurn Required SDK:2@| API 8: Android 2.2 (Froyo) W
Target SDK:2| API 18: Android 4.3 (Jelly Bean) W

Compile With: @ AP| 18: Android 4.3 (Jelly Bean) W
Theme:® Hole Light with Dark Action Bar W

4 The application name is shown in the Play Store, as well as in the Manage Application list in Settings.

.
@J = Back Mext = Finish Cancel
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Przy tworzeniu projektu, tworzymy rowniez od razu pierwsza aktywnosc. Bedzie to po prostu
pierwszy ekran jaki sie pojawi po uruchomieniu aplikacji. Decydujemy o jego pokroju -

zostawiamy domyslne ,,Blank Activity”:

W

Mew Android Application
Create Activity

Select whether to create an activity, and if so, what kind of activity.

Create Activity

Blank Activi
Fullscreen Activity

Master/Detail Flow

Blank Activity

Creates a new blank activity, with an action bar and opticnal navigational elements such as tabs or horizontal swipe.

@

< Back

s>
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Podajemy nazwe klasy bedacej pierwsza aktywnoscia (ekranem) w polu ,,Activity Name”. Do
naszej klasy bedzie tez potrzebny plik XML w ktorym to okreslimy jak majg by¢ rozmieszczone
elementy w danej aktywnosci (guziki, okienka etc). Nazwe tego pliku okreslamy w polu ,,Layout
Name”:

(¥ New Android Application - B

Blank Activity

Creates a new blank activity, with an action bar and opticnal navigational elernents such as tabs or
horizontal swipe,

([~ :

Activity Name8| MainActivity |

Layout Mame® | activity_main

Mavigation Type® Mone W

o The name of the activity class to create

@TJ < Back

m
=
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Gdy projekt zostanie utworzony, zostanie otwarta klasa gtbwnej aktywnosci. Bedzie zawiera¢ dwie
metody. Pierwsza ,,onCreate” to metoda ktora jest uruchamiana w momencie startu aktywnosci.
Druga ,,onCreateOptionsMenu” to metoda uruchamiana kiedy kto$ wybierze przycisk menu. Te
druga usuwamy, nie jest nam na razie potrzebna.

|21 activity_mainsml [J] MainActivityjava 2

package com.example.geometria;
#®import android.os.Bundle;
public class MainAictivity extend=s Actiwvity {
EOverride
protected void onCreate (Bundle s=savedInstanceState) {

snper.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

E0verride
public boolean onCreateCptionsMenu (Menu menu) {
f/{ Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.

getMenuInflater () .inflate (R.menu.main, menu) ;
return trme:

Nasza klasa powinna wygladac teraz mniej wiecej tak:

(<l aclivity_mainzml  [J] MainActivityjava 23

package com.example.geometria;
W ®import android.os.Bundle:[]
public clas=s MainfActivity extends Activity {
=] EQwverride
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (zavedInstanceState) s
setContentView (R.layout.activity main):
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Zadbamy teraz o wyglad pierwszego ekranu. Przechodzimy do pliku layoutu. Powinnismy
zobaczy¢ taki ekran. Po prawej mamy naszq aktywnos$¢, po lewej palete komponentow. Gdyby
zamiast aktywnosci widoczny byt kod XML, wybierz z zakladek na dole ,,Graphical Layout”:

|] activity_mainsaml 52 | [f] MainActivityjava

4 Falette ——

7 Palette - s v| [} Mexus One v| 5 T| ¥r AppT
= Form Widgets G B8

TextView Large Text ~

Medium Text - .

ol Tet (98] Button ® Geometria

Small Butten Hello world!

E' ToggleButton

CheckBox

'@:' RadicButton
CheckedTextView

El Spinner

B8 ProgressBar (Large)

El-fext Fiel:_ls

[ Layouts

[ Composite

[l Images & Media

[ Time & Date

[ Transitions

[ Advanced

[ Other

[ Custom & Library Views

Graphical La].rout‘ = activity_main.xml
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Zawczasu przygotowalem sobie kilka obrazkow ktore beda mi potrzebne w aplikacji (narysowatem
w Paincie :p ). Bedziemy ich uzywac¢ w naszej aplikacji. Zrobimy sobie liste figur pojawiajqcq sie
na ,,Dzien dobry” wraz z obrazkami. Po kliknieciu na nazwe figury program przejdzie do
formularza stuzacego obliczaniu pola danej figury.

n " ! “ - || Picture Tools
File Home Share View Manage v i
@ * T« Wywolywanie aktywnosci z guzika i rozktad ele... » figury v & Search figury o

fREAXVE @

B Desktop
4. Downloads

;
=1l Recent places

. GG dysk kolo lewadrat prostokat romb trojkat
t@ Homegroup
1% This PC

m Desktop

| Documents trojkat2

S . U D

Musze je teraz umies$ci¢ w projecie. Zaznaczam je w katalogu, robie CTRL+C, w projekcie
wchodze w podkatalog res, nastepnie drawable-hdpi (lub inny drawable-....) i robie CRTL+V:

B sre

E'@ gen [Generated Java Files]
=) Android 4.3
= Android Private Libraries
=i, Android Dependencies
E'@ assets
= bin
&= libs
a f'f; res
4 [= drawable-hdpi
@ ic_launcher.png

Fi :L% Geometria
[+
[+
[+
[

[
[

i
[» [ drawab mdpl
[ = drawable-xhdpi

[» = drawable-xxhdpi
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Przechodze teraz do edycji pliku XML okreSlajacego layout naszej gtdéwnej aktywnosci. Bedziemy
edytowac recznie, wiec tym razem nie wybieramy ,,Graphical Layout” a ,,activity_main.xml” (lub
jak tam nazwates swgj plik :) ).

Bedzie tam juz troche tekstu, ale nie jest nam potrzebny wiec go w catosci kasujemy. Teraz
doprowadzamy zawartosc¢ pliku do takiej mniej wiecej formy:

3 | activity mainsaml 52 | 1] MainActivityjava

a:d:nid:;ayD:t_width="fill par=snt"™
android:layout _height="f1 I
¥xmins:android="http:/ schemas. android. com/apk/res/android">

i <TableRows:

i <ImageWVie
android:id="@g+id/1mg"
android:layout width="50dp"

android:layout_height="50dp"
android:src="fFdravable /kvadrat"™
=

<TextView
android:id="@g+id/textViewl"
android:layout width="wrap content"”
android:layout _height="wrap content”
i android:text="Poles kwadratu"
android:layout marginlefc="20dp"
android:layout marginTop="5dp"
i android:textSize="304dp"

= Graphical Layout || = activity_main.xml

,» lable Layout” to tabelaryczny uklad elementéw na ekranie aktywnosci , cos jak w HTML. Kolejne
, TableRow” to po prostu kolejne wiersze w tabeli. Elementy zawarte w elemencie ,, TableRow”
beda ze soba sgsiadowa¢ w ramach danego poziomu w tabeli. Mamy tutaj dwa elementy:
ImageView, oraz TextView. Pierwszy shuzy do wyswietlania obrazkéw, drugi do wyswietlania (ale
nie wprowadzania) tekstu. W obu mamy parametr android:id. Nadajemy nim unikalng nazwe
elementowi w ramach danej aktywnosci. Warto$¢ tego parametru musi sie zaczynac od ,,@+id/” po
ktérych nastepuje nasz identyfikator. Ten identyfikator jest niezbedny do rozrézniania elementéw i
jednoznacznego wskazywania jednego z nich. W obu teZ wystepuja parametry layout_width i
layout_height. Okreslaja one szerokosc¢ i wysokosc¢ elementu. Jednostka DP to piksele niezalezne
od rozdzielczosci ekranu.
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W elemencie ImageView jest jeszcze parametr android:src. Poprzez niego podajemy jaki obrazek
ma zostaC wyswietlony. Jesli chodzi o obrazek zawarty w projecie (a nie znajdujacy sie np. na
zdalnym serwerze czy karcie pamieci) to zaczynamy warto$¢ od ,,@drawable/” po ktérym nastepuje
nazwa obrazka wrzuconego w jednym z poprzednich krokéw do katalogu drawable-hdpi. Nie
podajemy rozszerzenia (tutaj .png) w nazwie pliku.

W elemencie TextView mamy dodatkowo element android:text przy uzyciu ktérego ustawiamy
tekst jaki ma by¢ wyswietlany na elemencie. Zwigzany z nim jest jeszcze element
android:textSize, ktéry okresla wielkos$¢ czcionki. Uzylem tutaj tez parametrow
android:layout_marginLeft, oraz android:layout_marginTop. Okre$laja one margines lewy ,
oraz gorny.

Wracamy do widoku projektowania graficznego. Nasza aplikacja powinna w tej chwili wygladac
mniej wiecej tak:

<l activity_mainxmil 22 | L] MainActivityjava

1 Palette
5 Palette - ol v| DNE:cuane v| @ v| 1 Appl
=+ Form Widgets | =]

@Tm‘uriew @ Large Text ”

6| Medium Text

[t Small Text Button
Small Button Pole kwadraty
E' ToggleButton . )

CheckBox

(®) RadioButton

® Geometria

[~a CheckedTextView

E' Spinner

8 ProgressBar (Large)

(7 Text Fields

[ Layouts

[T Composite

[ Images & Media

[T Time & Date

[ Transitions

[T Advanced

[T Other

[ Custom & Library Views

=] Graphical Layout | | =] activity_main.xml
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Dodatem analogicznie kolejne wiersze tabeli z kolejnymi elementami. Zmienitem tez wielkos¢
czcionki na 20dp poniewaz niektére opisy nie mieScity sie w jednej linii:

|2 activity mainsanl 52 | [J] MainActivityjava

<TableLayout

andrnid:laynat_widtn="fii;_parent"
andrnid:laynat_neignt="fii;_parent"

¥xmlins:android="http:/ schemas. android. com/apk/res/android"™>

<TableRow>

2 <ImageView
android:id="@+id/ 1mg"
android:layout width="50dp"
android:layout_height="50dp"
android: src="@dravable/kvadrat"

f>

<TextView

android

android
£y android
I

</TableRowy

<TableRow>

rid="E+idStextVierl™
android:
android:
2 android:

layout width="wrap content"
layout height="wrap content"
text="Pole kwvadratu"

tlayout marginLefc="20dp"
android:

layout marginTop="5bdp"

rtextSize="20d4dp"

i) <ImageView
android:id="@g+id/ imgs"
android:layout_width="50dp"
android:layout height="50dp"
android:src="@dravable/prostokat"

S

<TextView

android:
android:

android

android:
& android:

£
</TableRowr

id="g+id/ textViewvs"
layout width="wrap content"

tlayout _height="wrap content™
2 android:
android:

text="Pols prostokata™
layout marginLeft="Z20dp"
layout marginTop="5dp"
Textiize="204dp"
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Po tym zabiegu program wyglada tak:

-~ 4
&! Geometria

Pole kwadratu

Pole prostokata

Pole kota
Pole rombu

Pole trojkata prostokgtnego

o O

Pole trojkgta rownobocznego
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Przyszta pora na dodanie nowej aktywnosci — tj. ekranu na ktdry aplikacja powinna przejs¢ po
kliknieciu na napis ,,pole kwadratu”. Klikam prawym przyciskiem myszy na pakiecie w ktérym
znajduje sie moja pierwsza aktywnos$c¢ i wybieram NEW--> OTHER:

4 Eg- Geometria

android:lavyec
xmlns:android="}

a B src
4 |‘£E com.example.geometrial
i+ 4F] MainActivity.java Mew
b oER gen [Generated Java Files Go Into
[ B Android 4.3
i =i Android Private Libraries Open Type Hierarchy
=i, Android Dependencies Show In
3]
e
b B2 libs % Copy Qualified Name
4 E'g; res [EI Paste
4 [= drawable-hdpi 9 Delete
@ ic_launcher.png Build Path
@ kolo.png
= .o Source

Dalej ,,Android Activity”:

Select a wizard

Create an Android Activity

P | Y Project.
(@  Annctation :
F4 | (& Class :
Alt+Shift+W » | (& Enum
Ctrl+ C & Interface
H¥ Package
h
Ctrl+V | Y  Example... g
Delete =5 Other.. Ctrl+N
3

android:text

Alt+5Shift+5 » | ..

Wizards:

| type filter text

[ [ General
4 = Android
i Android Activity |
22 Android Application Project
ﬁ Android lcon Set
Android Object
{22 Android Project from Existing Code
22 Android Sample Project
Jf} Android Test Project
|d Android XML File
|d Android XML Layout File
|d Android XML Values File

Einish

Cancel
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Podobnie jak i wczesniej nadaje klasie aktywnosci i plikowi layoutu nazwy:

Blank Activity

Creates a new blank activity, with an action bar and optional navigational elemnents such as tabs or
herizontal swipe.

Project: | Geometria

Activity Name®| PoleKwadratuActivity

Layout Nameﬂ| activity_pole_kwadratu

Title® | PoleKwadratuActivity
& |Launcher Activity

Hierarchical Parentﬂ'| Optional

Mavigation T}rpeﬂ|§|'~.lune

r;' The type of navigation to use for the activity

Klasa nowej aktywnosci:

|2 activity_main.ml 4] MainActivityjava |1 activity_pole_kwadratu_xml [¥] *PoleKwadratuActivityjava 3

package com.example.geometria;

LW #®import android.os.Bundle;[]

public class PoleEwadratulctivity extends RActivity {
@Cverride
protected woid onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity pole kwadratu):

Zauwaz ze w metodzie ,,onCreate” jest wywotanie metody setContentView, ktdra stuzy do wigzania
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aktywnosci z opisem wygladu zawartym w pliku XML. Kazda aktywnos¢ domyslnie bedzie miata
swoj plik xml i po stworzeniu bedzie wywotlanie jej wtasnego pliku, ale mozesz do zmienic

wskazujac w parametrze inny layout. Tutaj mamy R.layout.activity_pole_kwadratu, poniewaz taki
wiasnie plik zostatl utworzony podczas generowania nowej aktywnosci:

4 7= res
4 [= drawable-hdpi

@ ic_launcher.png
@ kolo.png
@ kwadrat.png
@ prostokat.png
@ romb.png
@ trojkat.png
@ trojkat2.png
[= drawable-ldpi

» = drawable-mdpi

» [= drawable-xhdpi

» = drawable-xhdpi

a (= layout
4| activity_main.xml
|C| activity_pole_kwadratu.xml

=% menu

+ = values
¢ = walues-swED0dp

Domyslnie zawarto$¢ tego pliku wyglada tak:

2| activity_main_anl

xmlns:

androi
androi
androi
androi
androi
androi

tools:

<Texth

an
an
an

131 MainActivityjava a| activity_pole_kwadratuxml 2 | )] PoleKwadratuActivityjava

<Relativelayvout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”

tools="http://schemas.android.com/tools"™

d:layout widcth="match parent”

d:layout height="match parent”
d:paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"
d:paddingleft="@dimen/activity horizontal margin"
d:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
d:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
context=", PolesKvadratuldctivity™ >

View

droid:layout width="wrap content"”
droid:layout _height="wrap content"
droid:text="@string/hello world" /=

</RelativelLayvout>
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',’

Na ten moment ta aktywnos$¢ bedzie po prostu wyswietlala napis ,,Hello World!”. My w tej
aktywnosci dodamy pare elementéw, bedzie to formularz do obliczania pola kwadratu.
Przechodzimy do graficznej formy edycji layoutu:

|| Images & Media
[ Time & Date

[ Transitions

[ Advanced

[ Other - —

Custom & Libramg Views
= Graphical Layout

activity_pole_kwadratu.xml

& LogCat &

Napis ktéry juz tam sie znajduje nieco zmodyfikujemy. Klikamy nan prawym przyciskiem myszy i
wybieramy ,,Edit Text”:

® Geometria

:_H'E'l |D wnrl A

Edit Text.. F2
Assign (D... Alt+5Shift+R
Edit TextAppearance...

CAid Trad™ mlar
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Wczesniej tekst wpisywaliSmy niejako ,,bezposrednio”, teraz przyjmiemy nieco inng konwencje. W
projekcie obecny jest plik strings.xml:

a = layout
47| activity_mainxml
) activity_pole_kwadratu.xml
¢ [ menu
4 [== values
) dimens.ml
) styles.zml
» = values-swB00dp
¢ = values-sw720dp-land

Znajduja sie w nim identyfikatory, oraz przypisane do nich teksty. Chcac wyswietli¢ jaki$ tekst na
elemencie, bedziemy sie odwolywac poprzez identyfikator do tekstu zawartego w tym pliku.

fivity_main_aml _'B MainActivityjava ) *activity_pole_kwadratu_xml _'1] PolekKwadratuActivityjava

<?xzml wversion="1.0" encoding="utf-8"72[
resSgurcessr
<s3tring name="app name">Geometria</string
<gtring :ame="astioq_settings"bSEttings{f3::;*;
<gtring name="hello world":Hello world!</string>
<string :ame="titig_a:tivitg_poig_kvadratu"bPDleKW&dratuActivity{f3::;*:
<string name="peols kwadratu">Pole kwadratu</string
</ resourcesr

Po co nam to wszystko? Dzieki temu mamy wszystkie informacje tektstowe w jednym miejscu,
duzo latwiej jest je dzieki temu zmienia¢. Ponadto znacznie tatwiej bedzie p6zZniej robi¢ rozne
wersje jezykowe naszego programu, bo wystarczy potem tylko podmienic ten jeden plik.
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Ustawimy teraz napis na TextView, jednoczesnie dodajac go do pliku strings.xml:

® Geometria

Hello yedi

Edit Text.. F2
Assign (D... Alt+5Shift+R
Edit TextAppearance...

CAid Trad™ mlar

Wybieramy edycje i przechodzimy do takiego ekranu:

@ Resource Chooser =

Choose a string resource
(®) Project Resources

() System Resources

action_settings

app_name

hello_world
title_activity_pole_kwadratu

Mew String...

@string/helle_werld

Resolved Value: Hello world!

3
'\‘?_,' Clear OK Cancel
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Klikamy przycisk ,,New String”. PowinniSmy teraz zobaczy¢ taki ekran:

W Create New Android 5tring

Mew String

1 String

Mew B.string.

XML resource to edit

Configuration:

Available Qualifiers 2 Chozen Qualifiers
-:1.;3 Country Code

EL Network Code

g tZ Language

.-;,'1‘-? Regicn

Bidi Layout Direction

B Smallest Screen Width
1 +—+ Screen Width

I Screen Height

1 Size

CF: Ratic

EP Orientation

L1 Mode

L

Resource file: | /fresfvalues/stringsxml

1 Options
[ | Replacein all Java files
[ ] Replace in all XML files for different configuration

€3 Please provide a resource ID.

Preview = Ok
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W polu ,,String” wpisujemy tekst ktdry ma zosta¢ dodany do pliku strings.xml. Oraz wySwietlony
na komponencie. W polu ,,New R.string” podajemy identyfikator tekstu, pod ktéry zostanie
wpisany tekst do pliku.

W Create New Android String

Mew String
String Pole kwadratu

Mew R.string. pole_kwadraty|

HML resource to edit

Configuration:

Fovailable Qualifiers "

_-;I.z.?l‘_n...-.i-n.- LN Y

| Chosen Qualifiers ‘

Zatwierdzamy. Zobaczymy taki ekran:

- Resource Chooser = B

Choose a string rescurce
(®) Project Resources

() System Resources

- action_settings

. app_name

hello_waorld

pole_kwadratu
title_activity_pole_kwadratu

@string,/pole_kwadratu
Resolved Value: @string/pole_lowadratu

@:‘ Clear QK Cancel
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Pojawi sie nowy wpis w pliku strings.xml, a napis na komponencie sie¢ zmieni:

® Geometria

:{F‘Dle ku}adrat@f

Dobrze. Mamy teraz ekran poczatkowy z lista elementow do wyboru, oraz zalazek nowego ekranu
ktéry docelowo bedzie stuzy} obliczaniu pola kwadratu. Trzeba teraz te elementy polaczyc. Po
kliknieciu napisu ,,pole kwadratu” na naszej aplikacji powinna pojawic¢ sie aktywno$¢ do obliczania

pola kwadratu. Przyszed} czas na dodanie reakcji na klikniecie napisu.

| achivity mainaml  [J] MainActivityjava 52 ||d aclivity_pole_kwadratuzml  [J] Polek

package com.example.geometria;

# import android.os.Bundle;[]

-
“

public class MainfActivity extends Activity [{

TextView tl1:

B0verride
protected volid onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (zavedInstance3tate) ;

secContentView (R.layout.activity main):

£l = (TextView) findViewById(R.id.textViewl):
CnClickLi=stener 1 = new OnClickListener () {
@C0wverride
public void onClick (View v} {
tl.setText ("RELIIIM)

Y .
i

tl.zetOnClickli=ztener (1)
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Zmienitem nieco zawarto$¢ klasy mojej gtéwnej aktywnosci. Dodatem zmienna t1 ktéra bedzie
reprezentowata komponent TextView z napisem ,,Pole kwadratu”. W linii 19 do tej zmiennej
przypinam realny komponent. Robie to przy uzyciu wbudowanej metody findViewByld. Ma ja
kazda klasa dziedziczaca po Activity. Ta metoda stuzy do zwracania referencji komponentu z
aktywnosci. Do zmiennej t1 zostaje przypisany element o identyfikatorze textView1 (czyli nasz
napis ,,pole kwadratu” z ekranu gldwnego:

w! Geometria

Pole kwadratu

Pole prostokata

f-\ Pnle knia

Obstuge zdarzenia klikniecia realizujemy poprzez podstawienie listenera dla obiektu t1. Listener to
taki proces nastuchu ktory czeka na jakie$ zdarzenie. Tworzymy nasz listener jako obiekt klasy
OnClickListener i jednocze$nie defuniujemy dla niego reakcje na klikniecie (metoda onClick).
Tymczasowo reakcja na klikniecie komponentu ma polega¢ na zmianie napisu ,,Pole kwadratu na
napis ,,ALA!!!!”. Stworzony listener ustawiamy dla obiektu t1 poprzez metode tego obiektu
setOnClickListener.
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Uruchamiam projekt i sprawdzam dzialanie. Reakcja na klikniecie jest taka jaka by¢ powinna. Nasz
program jest nadwrazliwag beksag :)

- :
& Geometria

ALA!!

Pole prostokata

Pole kota
Pole rombu
Pole trojkata prostokgtnego

Pole trojkata rownobocznego

o LU

Skoro juz dziata obstuga klikniecia, to teraz jako reakcje wepniemy uruchomienie innej aktywnosci
w miejsce zmiany tekstu.
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4 MainActivityjava 52 | |J) Geometria Manifest  [J] MainActivityjava

package com.example.geometria;

[ S

import android.os.Bundle;

import android.app.Beotivity:

import android.content.Context;

import android.content.Intent;

Wl import android.view.Menu;

import android.view.View;

import android.view.View.COnClickListener;
10 import android.widget.TextView:

I

5 Ch

public class Mainlictivity extends Actiwvity {

F
[ SR

14 TextView tl;
Context context;

1 & n

1 @0verride

protected void onCreate (Bundle savedInstanceS3tate) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity mainm):

[T s ]

tl = (TextView) findViewById(R.id.textViewl):
CnClickListener 1 = new OnClickListener() {

2
2
2
2

£

BOverride
public wvoid onClick(View v} {
fitl.secTexc ("REATIIT)
context = getipplicationContext ()
Intent intent = new Intent (context, PoleEwadratuhctivitv.class):;

startActivity (intent) ;

tl.setOnClickListener (1)

1 & tn

Wykomentowatem zmiane tekstu. Dodatem obiekt klasy Context do ktérego w linii 28 przypisuje
kontekst aplikacji. W linii 29 tworze nowa intencje. Intencje to komunikaty tgczace ze soba rézne
komponenty.W tym przypadku nasza intencja bedzie stuzyta wywotaniu innej aktywnosci. W tej
samej linii podaje tez informacje, aktywnos$¢ jakiej klasy ma zosta¢ wywotana. W linii 30 odpalam
te aktywnosc.
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Sprawdzam dziatanie catlo$ci. Tym razem po kliknieciu napisu ,,Pole kwadratu” nie zmienia sie

tekst na komponencie, a zostaje wyswietlony ten ekran:
. 5554n

-"fl PoleKwadratuActivity

Pole kwadratu

Skoro wywolania dzialaja, trzeba przerobic te aktywnosc¢ tak, aby faktycznie stuzyla obliczaniu pola

kwadratu. Przechodze wiec do pliku layoutu tej aktywnosci:

. 2= bin
- = libs
4 55 res
4 [= drawable-hdpi
@ ic_launcher.png
@ kaolo.png
@ kwadrat.png
@ prostokat.png
@ ramb.png
@ trojkat.png
@ trojkat2.png
[= drawable-ldpi
. = drawable-mdpi
- = drawable-xhdpi
- [= drawable-xxhdpi
a (= layout
i1 activity_main.zml
|C| activity_pole_kwadratu.xml

. = menu
4 [ values
| dimens.xml
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by nastepnie w trybie projektowania graficznego poprzykleja¢ do niej niezbedne komponenty.

[1] MainActivityjava

1

Palette

= Palette A=

[ Form Widgets
L=~ Text Fields

I

I

I

Plain Text |X | Person Mame
Password

Password (Mumeric)

E-mail |X | Phone

Postal Address

Multiline Text [T | Time
Date | | Number
Murnber (Signed)

Mumber (Decimal)
AutoCompleteTexdtView

MultifutoCompleteT exdView

) Layouts
[ Composite

) Images & Media

17| PoleKwadratuActivityjava

d) =achivity_pole_kwadratuxml 23

ol v| DNexuSGne v| 8 v| ¥r AppTheme ¥ | (& PoleKwac

O EE B ERE

® Geometria

Pole kwadratt‘lll

[ L
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[1] MainActivityjava [1] PoleKwadratuActivityjava | activity_pole_kwadratuml 52 | |3 sirings smi

4 Palette ?
% Palette - ] v| D Mexus One v| @ v| ¥r AppTheme ~ | (3 PoleKwa
=" Form Widgets | IE"’| @E

S

[ab| TextView [Ab] Large Text
[ab] Medium Text

Bt Small Text [ Butten Fel GeomEtria

|I| Srnall Button

|;| ToggleButton

Pole kwadratu

|| CheckBox
"3 RadicButton
lva| CheckedTextView Diugosé boku:

|¥| Spinner I i
B8 ProgressBar (Large)

B8 ProgressBar (Mormal)

Oblicz

B8 ProgressBar (Small)
B8 ProgressBar (Horizontal)

B SeekBar L .
— _ i Pole kwadratu wynosix—_J,
|_J Text Fields =]
[ Layouts

[ Composite

[ 71 Imanes & Media

Pojawily sie tu nowe rzeczy. Komponent klasy Button, komponent klasy LargeText, oraz
komponent klasy EditText. Button to po prostu przycisk. LargeText to element wyswietlajacy tekst,
ale o powiekszonej czcionce. EditText to komponent w ktérym mozemy wyswietli¢ jakis tekst, ale
uzytkownik programu bedzie mogt go zmienic.
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Po rozmieszczeniu elementow przechodzimy do edycji klasy aktywnosci :

m MainActivityjava m PoleKwadratuActivityjava 22 | 0] activity_pole_kwadratu_xml J| sirings .xml

package com.example.geometria;
W 3% import android.os.Bundle;[]

12 public class PoleEwadratuhctivity extends Activity {

14 Button guzik;

15 EditText bok;

16 TextView wynik;

18 @0verride
415 protected wvoid onCreate (Bundle savedInstanceState) {
soper.onCreate (savedInstanceState) ;

1 setContentView (R.layvout.activi ty pole kwadratu);

3 guzik = (Button) findViewById(R.id.buttoni):
4 bok = (EditText) findViewById(R.id.=ditTextl):
5 wynik = (TextView) findViewById(R.id.textViewd):

OnClickListener 1 = new OnClickListener() {
BOwverride
public void onClick (View v) {
wynik.setText | { Double.pars=louble (bok.getText () .toString () )
[l
Double.parseDouble (bok.getText () .toString () ) ) +"" ):

ir

36 guzik.setOnClickListener(l):

W analogiczny sposéb jak dla klikniecia napisu ,,Pole kwadratu” oprogramowatem tutaj klikniecie
przycisku z napisem ,,Oblicz”. Zdefiniowatem w liniach 14-16 obiekty ktére bedq reprezentowac
uzywane przeze mnie komponenty. W liniach 23-25 przypisuje do tych obiektéw referencje do
komponentow. W liniach 27-36 mam oprogramowang reakcje na klikniecie przycisku. Dziata to
analogicznie jak wczesniejszy przyklad. Z nowosci jest tutaj tylko rodzaj reakcji. W liniach 31-33
jest opisane co doktadnie ma sie zdarzyc¢. Generalnie ustawiam tekst na komponencie wynik (to ten
komponent klasy LargeText ktory ma domyslnie ustawione trzy my$lniki. Ustawiany tekst to
kwadrat wartosci podanej poprzez obiekt bok — czyli obiekt klasy EditText, do ktérego uzytkownik
wprowadzi dlugos¢ boku kwadratu. Po drodze pojawiaja sie tez rzutowania z tekstu na liczbe i
odwrotnie :)
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Program po uruchomieniu:

% PoleKwadratuActivity

Pole kwadratu

Dtugosc¢ boku:

Oblicz

Pole kwadratu wynosi:
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Po wprowadzeniu dlugosci boku i kliknieciu przycisku ,,Oblicz” mamy taki efekt:

@' PoleKwadratuActivity

Pole kwadratu

Dtugosc boku:
2 2.5

Oblicz

Pole kwadratu wynosi: 6.25

Jako ¢wiczenie pozwalajace naby¢ nieco praktyki i oswoic sie z nowa technologia, proponuje
dokonczy¢ opisywany w tym rozdziale projekt.
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Wielowatkowosé w Androidzie

Wykorzystanie klas Thread i AsyncTask

Jak bardzo potrafi irytowac zawieszanie sie aplikacji wie kazdy z nas. Teraz wyobraz sobie, ze
Twoja aplikacja na Androida ma do wykonania jakies czasochtonne czynnosci, wystarczy ze bedzie
musiata pobrac jakie$ dane czy obraz z internetu. Je$li zrobisz to w ramach gltéwnej watku
programu, Ul przestanie odpowiada¢, a uzytkownik Twojego programu bedzie zyczyt Ci wtasnie
tego, czego zapewne Ty Zyczysz czasem programistom Internet Explorera :) Aby sie o tym
przekonac, wystarczy przyklei¢ na ekranie przycisk, a jako jego reakcje oprogramowac zdarzenie
oczekiwania. Przyklej guzik:

-'-r i | & o, e
®! Wielowatkowosc

Zawies
A

a jako obstuge jego naci$niecia wpisz taki kod:

@lverride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.activity main);
b=(Button) findViewById(R.id. buttonl);

pnclickListener 1 = new OnClickListener() {
@lverride
public void onClick(View v) {
try {
Thread.sleep(10880);
} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace();
}
}
}
b.setOnClickListener(l);:
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W zasadzie interesuja nas tylko linie 24-32. Reszta to otoczka. Jak widzimy, w chwili naci$niecia
przycisku wywotywana jest instrukcja Thread.sleep(10000). To sprawi ze aplikacja zaczeka 10
sekund. Sprobuyj to uruchomi¢ na dowolnym urzadzeniu i np. wywota¢ menu pogramu (tym

dedykowanym guzikiem do menu). Zobaczysz Ze nic sie nie stanie, aplikacja po prostu sie
zawiesila.

Trzeba wiec wydzieli¢ osobny watek i pusci¢ go w tle do realizowania czasochtonnych zadan.
Mozna zrobic to ,tradycyjnie” po javowemu:

@verride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
b={Buttun}findViewById[R.id.buttanl}ﬂ
OnClickListener 1 = new OnClickListener() {
@verride
public void onClick(View v) {

new Thread(
new Runnable() {
@verride
public void run() {
try {
Thread.sleep(10800);
} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace();
}

,
}
}.start();
}
ki
b.setOnClickListener(l);

Mozesz uruchomi¢ tak przerobiony program, a przekonasz sie zZe watek dziatajacy w tle nie blokuje
innych elementéw interfejsu. Jest oczywiscie pewne ,,ale”. Jesli sprébujesz siegna¢ z poziomu
kodu do jakichkolwiek komponentéw wizualnych z poziomu takiego watku, dostaniesz taki
wyjatek:

Text

threadid=11: thread exiting with uncaught exception (group=0x40e942
an)

FATAL EXCEPTION: Thread-1133
android.view.ViewRootImpl$CalledFromWrongThreadException: Only the =

=

original thread that created a view hierarchy can touch its views.
at android.view.ViewRootImpl.checkThread(ViewRootImpl. java:4888)

at android.view.ViewRootImpl.requestlLayout(ViewRootImpl.java:943)
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Mysle ze komunikat tego wyjatku jest zrozumiaty.

Na potrzeby Androida powstal zupelnie osobny mechanizm wielowatkowosci. Wykorzystamy tutaj
klase AsyncTask ktora jak sama nazwa wskazuje, stuzy do wykonywania zadan asynchronicznie.
Wykorzystamy tez jeden ciekawy gadzet — ProgressBar. Jest dostepny na palecie Form Widgets.

(= Form Widgets & o« B E

lestvies | arge Medium small | Butlon

Small OFF ' ChecksSox

®l Wielowatkowosc

® HadioButton ChackedTextview

Spinner

Sub ltem

. Zawies

—a &

Chcemy zeby uzytownik widzial, ze program cos wykonuje, a nie po prostu zwist. Taki ProgressBar
domyslnie jest widoczny i wykonuje sie animacja. My zrobimy tak, zeby na poczatku nie byt

widoczny, pokazemy go gdy puscimy watek i schowamy gdy go zakonczymy.
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Wykorzystanie wczesniej wspomnianej klast AsyncTask polega na stworzeniu klasy ktora po niej
dziedziczy i zaimplementowaniu paru metod. Do klasy naszej aktywnosci dodaje wewnetrzng klase
OsobnyWatek dziedziczaca po AsyncTask. Nic nie stoi na przeszkodzie by byla to w ogdle osobna
klasa. Pojawilo sie tutaj tez co$S nowego — element <Void, Void, Void> oraz dziwna parametryzacja
metod doInBackground i onPostExecute. Zwigzane jest to z pojeciem klas generycznych, ogdlnych.
Tym zagadnieniem nie bedziemy sie tutaj zajmowac, nie jest zwigzane bezposrednio z tematem
wielowatkowosci w Androidzie. Obiekty klasy OsobnyWatek beda stanowity osobne watki w
ramach aplikacji. Zauwaz ze mamy tutaj trzy metody przestaniajqce takie metody z klasy po ktorej
dziedziczymy. Metoda onPreExecute jest automatycznie wywolywana przy starcie watku.
WysSwietlam tutaj nasz ProgressBar. Kotko staje sie widoczne i zaczyna ,,pracowac”. Daje tez
komunikat na konsole. W tej metodzie, oraz w metodzie onPostExecute mozemy bez obaw
odwotywac sie do komponentéw graficznych w naszej aktywnosci. Nie robimy tego za to w
metodzie doInBackground. To co ma sie dzia¢ w ramach watku — te dlugotrwate czynnosci piszemy
wiasnie w metodzie doInBackground. Tutaj wyrzucam na konsole informacje, oraz wstawiam 10
sekundowe oczekiwanie. Metoda onPostExecute jest wywolywana automatycznie w chwili
zakonczenia watku. Wyswietlam tutaj informacje o zakonczeniu i chowam ProgressBar.

13
14 public class MainActivity extends Activity {
15
16
17 Button b;
18 ProgressBar pb;
19
26 private class OsobnyWatek extends AsyncTask<Void,Void,Void={
21
23 @0verride
24 protected void onPreExecute(){
25 Log.d("Czesc","Jestem watkiem!");
26 pb.Setviaihility{PrngrESSBar.VTSIBLE]ﬂ
27 }
L0
29 @lverride
230 protected Void doInBackground(Void... params) {
31 Log.d("Wisze....","Sorry, taki mamy klimat...");
32 try {
33 Thread.sleep(18800);
34 } catch (InterruptedException e) {
35 e.printStackTrace();
36 }
37 return null;
38 }
39 @lverride
adp protected void onPostExecute(Void result){
41 pb.setVisibility(ProgressBar. INVISIBLE);
2 Log.d("Do","zobaczenia");
43 }
44
45 }
46
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Zobaczmy teraz co sie dzieje w metodzie onCreate:

47
48 @override
adq protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
58 super.onCreate(savedInstanceState);
51 setContentView(R.layout.activity main);
52 b=(Button)findViewById(R.id. buttonl);
J3
54 pb=(ProgressBar) findViewById(R.id.progressBarl);
55 pb.setVisibility(ProgressBar. INVISIBLE);
20
57 OnClickListener 1 = new OnClickListener() {
58 @dverride
=59 public void onClick(View v) {
6 new OsobnyWatek().execute();
61 }
62 Y
B3 b.setOnClickListener(l);

W linii 55 na poczatek chowam ProgressBar. Bedzie on wyswietlany tylko w trakcie dziatania
watku w tle. Jako reakcje na naci$niecie przycisku uruchamiam nasz watek (linia 60).

Program po uruchomieniu i kliknieciu przycisku wyglada tak:

@1 Wielowatkowosc

Zawies
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Zawartosc¢ konsoli LogCata po zakonczeniu calego procesu:

: & LogCat =
Tag Text

iielow dalvikvm Not late-enabling CheckJNI

iielow gralloc_goldfish Emulator without GPU emulat

vielow Choreographer Skipped 30 frames! The apg
ts main thread.

iielow Czesc Jestem watkiem!

ielow Wisze.... Sorry, taki mamy klimat...

ivielow Do zobaczenia
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Utrwalanie i przechowywanie danych

Wykorzystanie bazy danych SQLite w Androidzie

Android zapewnia wbudowang obstuge baz SQLite. Nie potrzebujemy zadnych dodatkowych
bibliotek, wszystko co niezbedne jest dla Androida natywne. SQLite jest tatwa w obstudze lekka
baza danych i wykorzystywana jest nie tylko w systemie Android. Rowniez w zwyklej Javie czy
JEE mozemy te baze wykorzystac. Jest jednak kilka r6znic w obstudze. Po pierwsze w zwyklej
Javie/JEE potrzebujemy dodawac biblioteki SQLite, po drugie z sama baza taczymy sie z uzyciem
JDBC czy jakiegos ORMa np. Hibernate. Tutaj cata baza zawiera sie w jednym pliku ktory na
dodatek jest generowany automatycznie :)

W niniejszym przykladzie stworzymy prostg baze kontaktow. W pierwszej kolejnoSci musze
stworzy¢ klase dziedziczaca po SQLiteOpenHelper i przestoni¢ metody onCreate i onUpgrade, oraz
stworzy¢ konstruktor sparametryzowany. Klasa ta bedzie stuzyla do tworznia bazy danych i
niezbednych tabel.

package com.example.kontaktysgllite;

[¥E I % N

import android.content.Context;

import android.database.sglite.S5QLiteDatabase;

import android.datakase.sglite.S50LiteDatabase.CursorFactory:
import android.database.sglite.S5QLiteCpenHelper;

o

public class ZarzadcaBazy extends S5QLiteCpenHelperd

public ZarzadcaBazy (Context context) {
super (context, "kontakty.db"™, noll, 1);

@Override
public wvoid onCreate (SQLiteDatabase db) |{
db.exec5QL (

"create table telefony (™ +
"nr integer primary key autoincrement,™ +
"imie text,"™ +
"nazwiszko text," +
"telefon text):" +
")

¥

BC0verride

public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {

,Programowanie aplikacji na platforme Android” v 1.0. A.Klusiewicz www.jsystems.pl 138/227



http://www.jsystems.pl/

Konstruktor jako taki przyjmuje tylko jeden parametr — kontekst, ktéry zreszta przekazuje nastepnie
do konstruktora klasy po ktorej dziedziczy. ,,Kontakty.db” to nazwa pliku bazy danych ktory
zostanie utworzony. Jedynka w konstruktorze to wersja bazy danych. Mozemy te warto$¢
zwiekszac przy kolejnych zmianach w strukturze bazy.

Podczas pierwszego skorzystania z obiektu naszej klasy ZarzadcaBazy, SQLiteOpenHelper
zauwazy brak pliku bazy (tutaj kontakty.db) i go utworzy a nastepnie wywota metode onCreate. W
mojej metodzie onCreate, postugujac sie metoda execSQL obiektu klasy SQLiteDatabase tworze
tabele w ktorej bede przechowywat dane. Nic nadzwyczajnego — zwykly SQL. Metoda onUpgrade
zostanie wywotlana jesli bedziemy sie odnosi¢ do przestarzalej wersji bazy danych (silnik bazy
bedzie to wiedzial na podstawie numeru wersji ktora podajemy jako parametr konstruktora).
Mozemy tutaj np. zaimplementowa¢ wywotanie jakichs$ polecen rozbudowujacych czy
zmieniajacych struktury bazy.

public void dodajEontakt (S5tring imie, String nazwisko, S5tring telefon) {
SQLiteDatabase db = getWritableDatabase():

ContentValues wartosci = new ContentValues ()

wartosci.put ("imie™, imie);

wartosci.put ("nazwisko" ,nazwisko) ;

wartosci.put ("telefon”, telefon):;

db.insertOrThrow ("telefony™,mmll, wartosci);

42 public Cursor dajWszvstkie() {

43 String[] kolumny={"nr","imie", "nazwisko","telefon"};

44 SQLiteDatabase db = getBReadableDatabase():

45 Cursor kursor =db.guery("telefony",kolumny,.null, noll, nmmll, noll, noll);

£
o

retorn kursor:;

Teraz dodamy funkcjonalno$¢ odpowiedzialng za dodawanie, modyfikowanie, kasowanie i
wys$wietlanie danych. Na razie jest bardzo ubogo :) Kolejne dwie metody réwniez dodaje do klasy
ZarzadcaBazy. Oczywiscie schemat ten jest bardzo uprowadzony, raczej powinnisSmy stosowac
oddzielne klasy DAO do zadan tego typu. Taka uproszczona forma utatwi zrozumienie samej
zasady dzialania, potem kazdy moze sobie to przerobi¢ wg wlasnego uznania. Dodatem metode
dodajKontakt ktora bedzie stuzyta do dodawania nowych kontaktéw. Metoda ta przyjmuje 3
parametry ktére stanowa dane dodawane p6zniej do tabeli tj imie, nazwisko, telefon.

W linii 34 uzyskuje uchwyt do bazy. Korzystam tutaj z metody getWritableDatabase, poniewaz
bede wprowadzat zmiany w bazie. W sytuacji gdybym chciat jedynie odczytywac dane,
wywotalbym metode getReadableDatabase. Linie 36-38 stuzg podstawieniu wartosci do
poszczegoblnych kolumn. Pierwszy parametr metody put to nazwa kolumny do ktorej wstawiamy
dane, drugi to wartos$¢ ktéra ma do niej trafi¢. Nie musze uzupehia¢ wszystkich. Swoja droga
przyktadowo kolumny nr nie uzupelniam wcale. To jest kolumna typu ,,autoincrement”, a wiec
wartosci w niej beda generowane automagicznie. W linii 16 wywotuje metode insertOrThrow ktorej
przekazuje jako parametry nazwe tabeli do ktérej wstawiane sg dane, oraz liste wartosci klasy
ContentValues ktorg uzupelniatem wczesniej. Metoda ta stuzy do wstawienia wiersza do tabeli.
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W razie problemow wyrzuci wyjatek typu SQLExcepion, ale mozemy go wytapa¢ obejmujac to
wywolanie blokiem try catch.

Do klasy ZarzadcaBazy dodalem tez metode dajWszystkie. Sluzy ona pobieraniu danych z bazy.

W linii 43 zdeklarowatem kolumny jakie chce odczytac, oraz ich kolejnos¢. Nie musze odczytywac
wszystkich kolumn, ani tez nie musze wyciggac ich w takiej kolejnosci w jakiej sa w tabeli. W linii
44 pobieram uchwyt do bazy. Tym razem wywotuje jednak metode getReadableDatabase, poniewaz
nie bede w bazie nic modyfikowal, a jedynie czytal. Zasadniczo pobranie danych jest realizowane
metoda query w linii 45. Podaje tutaj nazwe tabeli z ktérej bede czytat dane, oraz jako parametr
liste kolumn ktére bede pobierat. Pozostate parametry (ktére sa tutaj nullami) stuza do stsowania
warunkow WHERE, Having, grupowania, sortowania etc.

Przyszed! czas na dorobienie warstwy prezentacji. Przyklejam wiec na swojej glownej aktywnosci
komponent klasy TextView:

® KontaktySQLLite

Text\View

W ramach tego przyktadu, do tabeli telefony dodam z uzyciem dotychczas stworzonych funkcji 3
nowe kontakty, a nastepnie je wyswietle.
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W metodzie onCreate aktywnosci gtéwnej zasadniczy najwazniejszy dla nas element mieSci sie w
liniach 18-28. Linia 18 to stworzenie obiektu zarzadcy bazy danych — a wiec tej klasy ktora jest
odpowiedzialna za taczenie sie z baza i operacje na niej. Konstruktor tej klasy wymaga podania
konktekstu. Tutaj jako kontekt wskazuje ,,this”, a wiec biezacq aktywnosc¢. Z uzyciem metody
,dodajKontakt” zawartej w owej klasie, dodaje trzy nowe kontakty. W dalszej kolejnosci chce je
pobrac z bazy i wyswietli¢ na ekranie. Korzystam z metody dajWszystkie, ktora jednak zwraca
obiekt klasy Cursor. Przetwarzanie takiego kursora nie jest najwygodniejsze wiec za chwile
zajmiemy sie przerobieniem wszystkiego w taki sposéb by metoda dajWszystkie zwracata liste
obiektow np. klasy Kontakt. Krok po kroku. Na razie mamy spartanskie warunki.

W petli while (linia 23) widzimy metode moveToNext(), wykorzystanie tej metody pozwala nam na
przesuwanie sie po wyniku zapytania po linii w dét tak dtugo jak dhugo sa jeszcze jakie$ dane do
przeczytania. W liniach 24-27 do definiowanych w petli zmiennych przypisuje zawarto$¢ kolumn z
kolejnych wierszy wg pozycji tej kolumny od lewej — stad wywotania typu getInt(0), getString(3) —
chodzi o numer kolumny od lewej strony wg kolejnosci jaka wymieniliSmy w metodzie
dajWszystkie klasy ZarzadcaBazy. Zauwaz ze postuguje sie tez r6znymi metodami w zaleznosci od
spodziewanego typu danych zwracanych z zapytania — mam na mysli metody getString i getInt.
Pilnuj tego, poniewaz jesli sprobujesz zrobic¢ getInt lub np. getLong a w wyniku dostaniesz ciag
tekstowy , program wyrzuci wyjatek. W linii 28 zwyczajnie konkatenuje uzyskane informacje i
wyswietlam je w kompononecie klasy TextView ktdry przykleilem tam przed momentem. Aby nie
posklejato mi sie to w jeden dlugi pozawijany cigg — przed kazdym kolejnym kontaktem doklejam
,»\n” czyli znak nowej linii.
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| aclivity main_ml 48] MainActivityjava &3 | 1J] ZarzadcaBazyjava

package com.exanple.kontaktysgllite;

[V S

# import android.os.Bundle;[]

public clas=s MainfActivity extends Activity {

=]
-

ACverride

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (zavedInstanceState) ;
setContentView (R.lavout.activity main);
TextView twv = (TextView)findViewById(R.id.textViewl):

ZarzadcaBazy zb = new ZarzadcaBazvy(thi=s):;
zb.dodajEontakt ("Jan", "Eowalski™, "22 505 555 L5L55");
zb.dodajEontakt ("Erzysiu","Z Elanu", "4Z2 545 666 554");
zb.dodajEontakt ("Dziadek", "Mraz"™, "112"):
Cursor k = zb.dajWszystkie ()
while (k.moveToNext () )1

int nr=k.getInt (0}

String imie=k.get5tring(1)4

String nazwisko=k.getString(2) s

String telefon=k.getString(3):

tv.zetText (tv.getText () +"\n"+imie+" "+nazwisko+" "+telefon):

<

g Ld La

Efekt :

@ KontaktySQLLite

Textview

Jan Kowalski 22 505 555 555
Krzysiu Z Klanu 42 545 666 554
Dziadek Mrdz 112
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Pokaze teraz ciekawa wlasciwosc¢ na bazie pewnego przyktadu. Zawartosc¢ tej bazy danych bedzie
trwala pomiedzy kolejnymi uruchomieniami programu. Jesli wiec teraz uruchomie jeszcze raz ten
program, a co za tym idzie po raz kolejny dodam trzy te same nowe kontakty, powinienem teraz
zobaczy¢ zdublowane rekordy. Jedyne co powinno je odrézniac to identyfikatory rekordow tj.
zawarto$¢ kolumny nr bedacej kluczem gtownym tabeli ,,telefony” a majacej wlasnos¢
»autoincrement”. Dokonuje wiec drobnej kosmetycznej zmiany w kodzie:
while (k.moveToNext ()] {

int nr=k.getInt (0);

String imie=k.getString(l):

String nazwisko=k.getString(2):;

String telefon=k.get3tring(3)

tv.setText (tv.getText () +"\n"+nr+" "+imie+" "+nazwisko+" "+telefon):

| @ String nazwisko - com.examp

W linii 28 dodaje jedynie wy$wietlanie kolumny nr Zadnych innych zmian nie nanosze. Efekt jest
wiec taki jak przewidywaliSmy:

81 KontaktySQLLite

TextView

1 Jan Kowalski 22 505 555 555

2 Krzysiu Z Klanu 42 545 666 554
3 Dziadek Mrdz 112

4 Jan Kowalski 22 505 555 555

5 Krzysiu Z Klanu 42 545 666 554
6 Dziadek Mrdgz 112

Aby program byl w jakikolwiek sposdb uzyteczny, oraz aby kod by? przejrzysty, trzeba bedzie
dokonac kilku kolejnych zmian:

* Pozby¢ sie tego paskudnego ,, TextView” na samym poczatku listy.
* Doda¢ mozliwo$¢ kasowania kontaktow
* Dodac¢ mozliwos¢ aktualizowania kontaktow

» Stworzyc¢ klase ,,Kontakt” i postugiwac sie obiektami tej klasy a nie listg elementow typu
String.

* Dorobi¢ metody pozwalajace wyciaga¢ dane kontakty wg wskazanych kryteriow (np.
numeru identyfikacyjnego, numeru telefonu czy nazwiska).

* Dodac¢ jakie$ okienka umozliwiajace wygodne dodawanianie, akatualizacje i kasowanie
kontaktow przez uzytkownika.

* Odseparowac kod odpowiedzialny za odczyt, zapis, aktualizacje i kasowanie kontaktéw do
osobnej klasy.
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Rozwigzanie problemu nr 1. sprowadza sie tylko do wyczyszczenia wyswietlanego w komponencie
klasy TextView tekstu przed jego uzupelianiem w petli. Widzimy to w linii nr 22

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main):
TextView tv = (TextView) findViewById(R.id.textViewl):

ZarzadcaBazy zb = new ZarzadcaBazy(this):
zb.dodajEontakt ("Jan", "Eowalski"™, "22 505 555 555");
zb.dodajEontakt ("Erzysiu","Z Elanu"™, "42 545 666 554");
zb.dodajKontakt ("Dziadek", "Mroz™, "112");
tv.setText (""});
Cursor k = zb.dajWszystkie (),
while (k.moveTolNext (}) {

int nr=k.getInt(0):

String imie=k.getString(l);

String nazwisko=k.get3tring(2);

String telefon=k.get3tring(3);

tv.setText (tv.getText () +"\n"+nr+" "+imie+" "+nazwisko+" "+telefon):

Przy okazji widzimy zZe nasze 3 kontakty zostaly dodane po raz kolejny ;) Z tym tez musimy co$
zrobic€. In plus Ze mamy rézne numery identyfikacyjne.

@ KontaktySQLLite

1 Jan Kowalski 22 505 555 555

2 Krzysiu Z Klanu 42 545 666 554
3 Dziadek Mrdz 112

4 Jan Kowalski 22 505 555 555

5 Krzysiu Z Klanu 42 545 666 554
6 Dziadek Mrdz 112

7 Jan Kowalski 22 505 555 555

8 Krzysiu Z Klanu 42 545 666 554
0 Dziadek Mrdz 112
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Dodam wiec prosta metode stuzaca do kasowania zbednych rekordow.

public void kasujEontakt(int id)[{
SQLiteDatabase db = getWritablelDatabase () :
String[] argumenty={""+id};
db.delete ("telefony"”, "nr=7?", argumenty):

Oczywiscie baze podpinamy w trybie do zapisu, co widzimy w linii 50. W linii 51 definiuje liste
elementow argumentow dla warunkéw where. Musi to by¢ lista argumentow klasy String. Mysle ze
najlepiej bedzie to wyjasni¢ na przykladzie. Przyjrzyjmy sie linii 52. Pierwszy warunek to nazwa
tabeli z ktorej chcemy kasowa¢ wiersze. Drugi to warunki ktére majg trafi¢ po klauzuli where.
Samego where juz tutaj nie wymieniamy. Zamiast wartosci liczbowych czy tekstowych ktore
miatyby sie pojawi¢ w warunkach, stawiamy znak zapytania. Gdyby$my mieli wiecej niz jeden
parametr, to ten ciag tekstowy moglby wygladac np. tak: ,,department_id=? and manager_id=? and
salary>?”. System oczekiwalby w takiej sytuacji podania mu trzech wartos$ci ktére trafig pod nasze
znaki zapytania. Liste tychze wtasnie wartoSci podaje w postaci kolekcji String zdefiniowanej w
linii 51 poprzez trzeci parametr metody delete. W moim przypadku lista sktada sie z catego
jednego elementu ktéry na dodatek w sposob mato elegancki, aczkolwiek popularny rzutuje na typ
String. Czyli podsumowujac:

Argument nr 1 to nazwa tabeli z ktdrej kasujemy
Argument 2 to warunki dla klauzuli where

Argument 3 to lista warto$ci ktére maja trafi¢ do parametréw warunkéw where okreslonych jako
argument nr 2 metody delete :)

Przetestujmy teraz dzialanie naszej nowej metody.
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@lverride

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
saper.onCreate (zavedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

TextView tv = (TextView) findViewBvId(R.id.textVierl)
ZarzadcaBazy zb = new ZarzadcaBazy(this):

/* zb.dodajKontakt ("Jan", "Eowalski"™, "22 505 555 555"):;
zb.dodajKontakt ("Erzyaiu®™,"Z Elanu", "42 545 666 554");
zb.dodaj¥ontakt ("Dziadek™, "Mraz™, "112"):; */

tv.zetTextc ("");

Cursor k = zb.dajWszystkie();

for(int i=4;i<=gfi++)¢
zh. kasujHontakt (i)

while (k.moveToNext () ) {
int nr=k.getInt (0);
String imie=k.get3tring(l):
String nazwisko=k.getString(2):
String telefon=k.getS5tring(3):
tv.getText (tv.getText () +"\n"+nr+" "+imie+" "+nazwisko+" "+telefon);

Troszke przerobilem kod naszej gldwnej aktywnosci. Linie od 19 do 21 odpowiedzialne za
dodawanie nwych wierszy po prostu wykomentowatem, za to 2 liniach 25-27 dodatem kasowanie
wszystkich kontaktéw o identyfikatorach od 4 do 9. WySwietlanie kontaktéw pozostato takie jakie
bylo na poczatku. Aktualny stan :

®! KontaktySQLLite

1 Jan Kowalski 22 505 555 555
2 Krzysiu Z Klanu 42 545 666 554
3 Dziadek Mrdz 112

Przydataby sie teraz metoda pozwalajaca na modyfikowanie wpisow w bazie.
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[ R

pubklic void dodajEontakt (String imie, String nazwisko, String telefon) {
SQLiteDatabase db = getWritableDatabase():

ContentValues wartosci = new ContentValues():

wartogci.put ("imie™, imie);

1 o tn

wartoscli.put ("nazwisko" ,nazwisko) ;
wartosci.put ("telefon”, telefon):
db.insertCrThrow("telefony", null, wartosci):

[ L T R VI L R WL LIV
[&¥)

[r5)

public wvoid kasujEontakt(int id){
SQLiteDatabase db = getWritableDatabase():
String[] argumenty={""+id};
db.delete ("telefony"™, "nr=?", argumenty):

[V ST MY T N Y
[%5] 1 oy n oW L R = O

1%}

public void aktualizujKontakt (int nr,String imie, String nazwisko, String telefon){
SQLiteDatabase db = getWritableDatabase():
ContentValues wartosci = new ContentValues():
wartogci.put ("imie™, imie);

W kY = O

wartoscl.put ("nazwisko" ,nazwisko) ;
wartosci.put ("telefon”, telefon):

String args[l1={nr+""}:

db.update ("telefony", wartosci, "nr=2",args);

oy

Troszke przemieScitem metody w klasie ,,ZarzadcaBazy”, poniewaz nowo dodana metoda
»aktualizujKontakt” ma pare elementéw wspolnych z wczesniej napisanymi metodami
,kasujKontakt” i ,,dodajKontakt”. W linii 49 okreslitem jakie parametry przyjmuje metoda.
Pierwszy to identyfikator wiersza (unikalny numer z kolumny nr) wg ktérego bede wybieral wiersz
do aktualizacji. Pozostate to wartosci do aktualizacji. Przyjatem zZe nie bede rozgraniczat aktualizji
poszczegblnych kolumn , robit osobnych metod ani skomplikowanych blokéw warunkowych zeby
aktualizowac tylko te faktycznie zmienione kolumny. Po najmniejszej linii oporu. Zaktadam ze po
prostu zczytam wiersz, zmienie jedno czy wiecej pol i przekaze do tej metody tak by zaktualizowata
wszystkie kolumny, niezaleznie od tego czy faktycznie cos sie w nich zmienito czy nie.

Podobnie jak dziato sie to przy dodawaniu nowego wiersza, tak i tutaj w liniach 51-54 podaje liste
wartos$ci ktére maja trafi¢ do poszczego6lnych kolumn. S to wartosci ktére ulegaja zmianie — te
ktére podaje przez parametry metody. Tak jak i wczeSniej metoda put przyjmuje jako argumenty
nazwe kolumny w ktorej aktualizujemy wartosS¢, oraz wartosc dla tej kolumny. Podobnie jak w
przypadku metody kasujKontakt, tak i tutaj w linii 55 wartoS$ci ktdre zostana podane jako
argumenty warunku where. W linii 56 to juz wywotanie metody update ktora przyjmje jako
parametry kolejno: nazwe aktualizowanej tabeli,zaktualizowane warto$ci kolumn, warunek where,
warto$¢ lub wartosci ktére maja trafi¢ do warunku where w miejsce znakéw zapytania.
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Przerabiam teraz gtdwng aktywnos¢ tak, aby przed wyswietleniem wywota¢ metode aktualizujaca i
zmieni¢ numer telefonu Dziadka Mroza:

AQverride

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

TextView tv = (TextView)findViewById(R.id.textViewl):
ZarzadcaBazy zb = new ZarzadcaBazy(this):

/* zb.dodajEontakt ("Jan", "Eowalski"™, "22 505 555 555");
zb.dodajEontakt ("Erzysiu™,"Z EKlanu™, "42 545 666 554");
zb.dodajEontakt ("Dziadek"™, "Mroz™, "112"): */
tw.zetText ("") ;

Cursor k = zb.dajWszystkie():

f*for(int 1=4;i<=9;1++){

zb. kasujEontakt (1) ;
zb.aktualizuj¥ontakt (3, "Dziadek", "Mroz"™, "937");:
while (k.moveTolext () ){

int nr=k.getInt (0}

String imie=k.getString(l):

Etring nazwisko=k.getString(2);

String telefon=k.getS5tring(3):

tv.zetText (tv.getText () +"\n"+nr+" "+imie+" "+nazwisko+" "+telefon):

Efekt:

@ KontaktySQLLite

1 Jan Kowalski 22 505 555 555
2 Krzysiu Z Klanu 42 545 666 554
3 Dziadek Mroz 997
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OczywiScie programistyczni purysci podniosa zarzut, Ze jakto tak z palca podawac wszystkie
wartosci wiacznei z tymi nie zmienianymi, ze te dane powinny by¢ pobrane z bazy , zwrdcone
przez jaka$ metode w postaci obiektu, a nastepnie po zmianie wartosci wybranego pola przekazane
jako obiekt do metody aktualizujacej w bazie. I jak najbardziej beda mieli racje :) Z tym, Ze aby to
osiggnac potrzebujemy najpierw przerobic to na troszke bardziej obiektowa forme, oraz stworzy¢
metode zwracajaca wybrany wiersz wg identyfikatora :). Zacznijmy wiec od zdefiniowania klasy
ktdra bedzie reprezentowac pojedynczy wiersz. Staratem sie tak definiowac zeby pola w klasie
odpowiadaly nazwom kolumn w tabeli:

package com.exanple.kontaktysgllitce;

public class FKontakt {

private
private
private
private

Long nr;

String imie;
String nazwisko;
String telefon;

Jest taka dobra praktyka programistyczna, by pola w klasach typu POJO nie byly publiczne, a
prywatne, natomiast dostep do nich uzyskiwac poprzez tak zwane gettery i settery. Dzieki temu
mamy wieksza kontrole nad zawartoscia tych pdl. W srodowisku Eclipse jest nawet specjalna

funkcja do automatycznego generowania tego typu metod. Wybieramy z menu dostepnego pod
prawym przyciskiem myszki:

i
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Paste

Cuick Fix
Source
Refactor
Local History

References

Declarations

Add to Snippets...

Fun As
Debug As
Profile As
Validate
Team
Compare With
Replace With

Preferences...

Ctrl+V

Ctrl+1
Alt+5hift+5 »
Alt+Shift+T »

3

3

4

Teggle Comment
Remove Block Comment

Generate Element Comment

Correct Indentation
Format

Format Element

Add lmport
Organize lmports
Sort Members...
Clean Up...

Override/lmplement Metheds...
Generate Getters and Setters...
Generate Delegate Methods...
Generate hashCodel) and equals(}...

Ctrl+/
Ctrl+5hift+%
Alt+5Shift+]

Ctrl+I
Ctrl+Shift+F

Ctrl+Shift+M
Ctrl+ Shift+ 0
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Gdy pojawi sie okno, zaznaczamy wszystkie opcje:

& Generate Getters and Setters - =

Select getters and setters to create:

» o imie Select All
» o nazwisko
. a nr Deselect All
¥ telef
: @ teleton Select Getters
Select Setters

i klikamy dostepny na dole przycisk ,,OK”.
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W tej chwili nasza klasa powinna wyglada¢ mniej wiecej tak:

1 package com.example.kontaktysgllite;

pubklic class Eontakt {
private Long nr;
private 5tring imie;
private String nazwisko;
private String telefon;
= public Long getNr() {
retorn nr;

= public void setNr(Long nr) {
thiz.nr = nr;

3 public String getImie() {
retorn imie;

= public void setImie(String imie) {
this.imie = imie;

public String getMNazwisko() {

20
21 retorn nazwisko:

22 }

235 public void setNazwisko(String nazwisko) {
24 this.nazwisko = nazwisko;

2o H

26T public String getTelefon() {

27 retorn telefon;

28 }

205 public void setTelefon(String telefon) {

thiz.telefon = telefon:;

Stworze teraz w naszym ZarzadcyBazy metode odpowiedzialng za pobieranie z bazy i oddawanie
wiersza w postaci obiektu nowo stworzonej klasy Kontakt. Dodaje do klasy ZarzadcaBazy metode
dajKontakt. W linii 67 tworze na razie pusty obiekt klasy kontakt, ktdry po uzupeknieniu zostanie z
metody zwrocony. W linii 68, tak jak i w kazdym dotychczasowym przypadku podpinam zaczep do
bazy. W linii 69 definiuje kolumny ktdre bede czytal. Widzimy Ze analogiczny fragment pojawia
sie po raz kolejny, trzeba wiec bedzie go odseparowa¢ w przysztosci. Linia 70 to tak jak i wczesniej
podstawienie wartosci ktora trafi pod znak ,,?” w warunku where. Linia 71 to zasadnicze wykonanie
zapytania. Argumenty odpowiedzialne za grupowanie, warunek having, sortowanie i limitowanie
ilosci zwracanych wierszy (wg wymienionej kolejnosci) pozostawiam nullowe, poniewaz zadnej z
tych operacji nie bede wykonywat. Jesli w wyniku zapytania zostanie zwrocony przynajmniej jeden
wiersz (co sprawdzam w linii 72), przechodze do czytania danych z p6l wiersza i uzupetniania
obiektu. W linii 73 przechodze do pierwszego (i w tym przypadku jedynego) wiersza.
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Linie 74-77 to znane juz z wczeSniejszych przypadkow czytanie danych, tym razem jednak nie
przypisuje ich do zmiennych, a przy uzyciu setterow uzupelniam obiekt klasy kontakt. W linii 79
uzupetniony juz (miejmy nadzieje — mogliSmy przeciez poszukiwac kontaktu po numerze ktory w
tabeli nie wystepuje) obiekt klasy kontakt zwracam z metody. Cata metoda:

o

public Eontakt dajEontakt(int nr){
Kontakt kontakt=new Eontakt():;
SQLiteDatabase db = getReadableDatabase()
Sctring[] kolumny={"nr","imie", "nazwiskao","telefon"}:

1 o o M
1

[T R ]

String args[]l1={nr+""};
Cursor kursor=db.guery("telefony", kolumny, " nr=?",args,null,null,null,noll);

if (kursor!=null) {
kursor.moveToFirst () ;
kontakt.setlNr (kursor.getLong (0) ) ;
kontakt.setImie (kursor.getString(l)):
kontakt.zetNazwisko (kursor.getString (2))
kontakt.=setTelefon (kursor.getString (3)):

|, [ IR, I TR |
1 o Lol L) R

retorn kontakt;

[=RETERe ]

Aby przetestowaC nowa metode przerabiam ponownie gtéwna aktywnos$¢:

@C0verride

protected void onCreate (Bundle =savedInstanceState) {
super.onCreate (zavedInstanceState) ;
setCUntentview(R.laynut.astivitg_main]4

-
i

TextView tv = (TextView)findViewById(R.id.textViewl):;
ZarzadcaBazv zb = new ZarzadcaBazy(this):;
tv.setText ("") ;

Fontakt k = zb.dajEontakt (3):
tv.zetText (k.getImie () +"-"+k.getNazwisko () +"-"+k.getTelefon() )

Efekt:

@ KontaktySQLLite

Dziadek-Mrgz-997

Przerobie teraz pozostate metody z klasy ZarzadcaBazy, tak by catos¢ byla jako tako obiektowa :)
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Zaczatem od zmiany metody dodajKontakt. Zamiast przyjmowac wartosci pojedynczych pdl jako
osobne argumenty metody, przekazuje po prostu jeden obiekt klasy Kontakt, ktory zostaje dodany
do bazy. Jeszcze jedna drobna rdznica jest widaczna w liniach 36-39. Zamiast korzysta¢ z osobnych
zmiennych reprezentujacych wartosci do poszczegdlnych pol, po prostu wydobywam niezbedne
dane z obiektu, z uzyciem zdefiniowanych w klasie Kontakt getterow.

L R

public volid dodajEontakt (Eontakt kontakt) {
SQLiteDatabase db = getWritakleDatabase():

5 ContentValues wartoscli = new ContentValues|():

& wartosci.put ("imie", kontakt.getImie()):

7 wartosci.put ("nazwisko", kontakt.getHazwisko())
wartosci.put ("telefon™, kontakt.getTelefon()):

L L Lo Lo Lo Lo L Cad

db.insertOrThrow ("telefony",nmll, wartosci):

i
0w

W podobny sposéb przerobitem metode aktualizujaca wiersze:

public void aktualizujEontakt (Kontakt kontakt) {
SQLiteDatabase db = getWritablelDatabase():

ContentValues wartosci = new ContentValues():
wartosci.put ("imie", kontakt.getImie()):
wartoscli.put ("nazwisko", kontakt.getNazwisko() ) s

wartosci.put ("telefon™, kontakt.getTelefon()):
String args[]={kontakt.getMHr()+""};
db.update ("telefony"”, wartosci, "nr=?",args);

public Cursor dajWszystkie(){
String[] kolumny={"nr","imie", "nazwisko","telefon"};
SQLiteDatabase db = getReadableDatabase()
Cursor kursor =db.guery("telefonv",kolumny,nuoll,nmll,noll, nnll, noll);
return kursor:;

Metoda zwraca obiekt klasy Cursor, ktdrego przetwarzanie nie nalezy do najwygodniejszych. Ta
metode przerobie tez tak, by zwracala liste (klasy LinkedList) obiektow.
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Po paru poprawkach metoda dajWszystkie dziala tak jak sobie tego zyczyliSmy. Sposob pobierania
danych jest taki sam, jedynie dodatem w liniach 67-73 przetwarzanie kursora i tadowanie danych
do przygotowanej wczesniej (w linii 63) listy kontaktow.

public List<Kontakt> dajWszystkie() {
List<Kontakt> kontakty = new LinkedList<EKontakt>():
String[] kolumny={"nr","imie","nazwiskao","telefon"}:
SQLiteDatabase db = getReadableDatabase () :
Cursor kursor =db.query("telefony"”,kolumny,null,mll,noll, nmmll, noll);
while (kursor.moveTolNext () ) {
FEontakt kontakt = new Eontako():
kontakt.setNr (kursor.getLong (0) )
kontakt.seclmie (kursor.getStcring (1)) ;
kontakt.setNazwisko (kursor.getString(2) )
kontakt.sectTelefon (kursor.gec3tring (3))
kontakty.add (kontakt)

retorn kontakty:

Przetwarzanie takiej listy jest p6Zniej duzo wygodniejsze. Ponizej wykorzystanie nowej wersji
metody dajWszystkie w gtdwnej aktywnosci:

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceS3tate) ;
setContentView(R.layout.activity main);

TextView tv = (TextView) findViewById(R.id.textViewl):
ZarzadcaBazy zb = new ZarzadcaBazy(this);
tv.zetText ("") ;2

for (Kontakt k:zb.dajW=szystkie () ) {
Log.d{"dane z bazy:", k.getHr()}+" "+k.getImie(}+" "+k.getNHazwisko()+" "+k.getTelefoni)):
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Przy okazji pojawia sie nam tutaj nowa metoda: d klasy Log. Wywoluje sie ja w taki sposdb:

Log.d(,,tag”,”text”); a efekt wyglada tak:

to limit scope. verbose v K Bl
Tag Text

dane z bazy: 1 Jan Kowalski 22 505 555 555

dane z bazy: 2 Krzysiu Z Klamu 42 545 646 554

dane z bazy: 3 Dzisdek Mroz 997

gralloc _goldfish Erulator without GPU emulaticon detected.

Sprawdza sie to zwlaszcza w zastepstwie System.out.println ktérego moze nieco brakowac
programistom Javy ;)

Taki jeszcze drobny, acz istotny element. W tych przykladach tego nie wykorzystamy, ale moze
nastgpic¢ koniecznos$¢ pogrupowania, zastosowania klauzuli having, sortowania, czy limitowania
ilosci wierszy w zapytaniu. Trzeba odpowiednio poda¢ parametry w wywotaniu metody query.
Najlepiej bedzie pokazac¢ na przykladzie. Gdybym zechciat np. odebra¢ wynik takiego zapytania:

SELECT AVG(SALARY) , DEPARTMENT_ID FROM EMPLOYEES GROUP BY
DEPARTMENT ID ORDER BY DEPARTMENT ID DESC;

To wywolanie metody query musiatoby wygladac tak:

SQLiteDatabase db = getReadableDatabase();

String[] kolumny={"avg(salary) as srednia", "department_id"};
Cursor kursor =
db.query("telefony", kolumny,null, null, “department_id"”, null,
"department_id desc”);

Parametry wg kolejnosci :

1. Nazwa tabeli z ktorej czytamy
Kolumny ktére czytamy
Warunki where
Wartosci do warunkéw where
Kolumna/kolumny po ktorych grupuje

Warunek do klauzuli having

No kA WD

Sposéb sortowania
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Tutaj juz kazdy moze uznac¢ czy chce takq posta¢ wykorzystywac czy nie. Moim zdaniem to Srednio
wygodne i malo intuicyjne. Poza tym, co jesli chcialbym stosowac ztgczenia miedzy tabelami,
podzapytania etc? Zamiast takiej nieco abstrakcyjnej formy wywolywania zapytan z uzyciem
metody query, mozemy wykorzysta¢ metode rawQuery. Do naszego zarzadcy bazy dopisalem
metode wyciagajaca kontakty o nazwisku ktore przekazuje jako parametr.

public List<Kontakt>» dajPoNazwisku (String nazwisko) {
List<Hontakt> kontakty = new LinkedList<Kontakt>():
String[] kolumny={"nr","imie", "nazwiskao","telefon"};
] S5QLiteDatabase db = getReadableDatabase ()
33 Cursor kursor =db.raw(uery("select nr,imie,nazwisko,telefon from telefony where nazwisko='"
99 +nazwisko+
100 "' order by imie asc", null);

F*Rlternatywne wywolanie metody raw(uery

telefony where nazwisko="?

order by imie asc", nazwisko ):

while (kursor.moveToNext () ) {

10 Eontakt kontakt = new EHontakt():

108 kontakt.setNr (kursor.getLong (0) ) 7

109 kontakt.setImie (kursor.getString (1)) -

110 kontakt.setNazwisko (kursor.getString(2))
111 kontakt.setTelefon (kursor.getString (3) )
112 kontakty.add (kontakt)

114 return kontakty:

W przypadku metody rawQuery, nie uzywamy zadnych dodatkowych parametréw do okreslania
grupowania, czy sortowania. Wszyskie tego typu rzeczy okreslamy w samym zapytaniu SQL bez
zadnych udziwnien. Jak wida¢ w liniach 98-100 potrzebny parametr zwyczajnie dotaczytem na
zasadzie sklejania tekstu, warunek WHERE i sortowanie okreSlone jest w samym SQL.
Zdecydowanie preferuje te forme, jako bardziej przyjazng :) W liniach 101-105 wstawitem tez
zakomentowana alternatywna postac tego samego wywolania. W tym przypadku zamiast sklejac
zapytanie, postuzytem sie znakami zapytania i podstawiam wartosci ktére pod te znaki zapytania
maja trafi¢ w trakcie wykonania z listy podanej jako drugi parametr metody rawQuery (tutaj lista
jest po prostu jednym elementem typu String). Samo pobieranie danych z takiego kursora przebiega
dokladnie tak jak wcze$niej. Poniewaz wartosci z kolejnych kolumn pobieram podajac jej numer
zaczynac liczy¢ od 0 od lewej strony, nie musze nawet robi¢ zadnych aliaséw dla kolumn ktére
wynikaja np. z dzialania funkcji.
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Sprawdzanie zawartosci katalogu i wiasnosci plikow

Rozpoczniemy od sprawdzania zawartosci katalogu. Wyniki wyswietle na komponencie ListView.

W pierwszej kolejnosci dodaje wiec taki komponent do mojej aktywnosci:

1 Palette ———
B Palette - =] v| DNauane v| E v|
= Form Widgets | v|
TextView Large Text ~
Medium Text
Small Text [ok] Button 8 ZawartoscKatalogu
Small Butten Hella warld!
E' TeggleButton
Item 1
ChECkED}[ Sl ltem 1
'@:' RadicButton Itern 2
Syl I5pm 2
CheckedTextView
) Item 3
E' Spinner Sl Itern 3
B8 ProgressBar (Large) Iltem 4
Suly ltem 4
B8 ProgressBar (Mormal)
Item &
B8 ProgressBar (Small) Sul Item §

B8 ProgressBar (Horizontal) ltem &
Suib ltem &
.:I SeekBar

E QuickContactBadge

Do tego komponentu trzeba bedzie dodac layout dla pojedynczych elementow listy (jest to
niezbedne na péZniejszych etapach), na razie tworze pusty plik XML w katalogu layout.

4 (= res

[» = drawable-hdpi

[= drawable-ldpi
[» = drawable-mdpi
[» = drawable-xhdpi
[» = drawable-xchdpi
4 [ layout

|2 activity_rnain.ml

||g, elementy_listy_glownej.ml
[ = menu

T semliiee
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Jego zawarto$¢ przedstawia sie nastepujaco:

m MainActivityjava 1) activity_main_xmi 2| elementy_listy_glownejxml &2

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

<TextView xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
android:id="@g+id/Row"
andrﬂid:layﬂat_width="fii;_parent"

L R

android:layout _height="wrap content”
android:textSize="15sp" >
</TextView>

1 & L

s I T I & ]

Nic specjalnego. Plik opisuje po prostu w jaki sposéb ma wygladac¢ pojedynczy element listy. Tutaj
bedzie to po prostu napis, ale rownie dobrze mozemy tutaj zastosowac chocby TableLayout i utozy¢
sobie bardziej skomplikowane struktury (np. obrazek i obok tekst).

Przyszta pora na kod:

4 MainActivityjava 52 | |3 activity_mainml

package com.example.zawartosckatalogua;

[P S I )

“import java.ic.File;
import java.util.Arraylist;

import java.util.Arrays;

;o s

import android.os.Bundle;

import android.app.Rctivity:

import android.view.Menu;

import android.widget.&rrayhAdapter:;
import android.widget.ListView;

=
|
[T e

public class MainActivity extends Actiwvity {

Ll
w kB O

private ListView listaKomponent:;
private ArrayAdapter<3tring> adapter:

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main):
listaKomponent = (ListView) findViewById(R.id.listViewl):

String[] elementy = new File(".").list():
Arraylist<S5tring> listaArray — new AIIayList<StIing>[Jd

listalhrray.addall (Arrays.aslist(elementy) ) :
adapter = new Arravyhdapter<String>(this, R.layout.Elementg_listg_glownej, listalArray) ;
listaKomponent.setidapter (adapter) ;

Z

[P I U U]
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Najwazniejsze elementy znajduja sie w liniach 23-28. W linii 23 do listy elementéw typu String
przypisuje liste plikow z wskazanego katalogu. Klasa File to zwykla javowa File, nie zadna
Androidowa interpretacja. W Javie kazdy katalog tez jest plikiem, stad taki moze nieco dziwny
zapis. Katalog ktorego zawartoS¢ pobieram to ,,.” , czyli katalog root systemu. ROwnie dobrze moze
to by¢ dowolny inny katalog, podajemy go jako parametr konstruktora klasy File. W liniii 24 tworze
obiekt klasy ArrayList. Bede musiat do adaptera (czyli elementu dzieki ktéoremu uzupelniam
zawartos¢ komponentu klasy ListView) podac liste wlasnie takiego typu. W linii 26 robie
,konwersje” z dotychczas uzywanej listy stringdw na obiekt klasy ArrayList. Linia 27 to
inicjalizacja wczesniej wspomnianego adaptera. Mamy trzy parametry, pierwszy to kontekst, drugi
do wskaznik do zawartosci pliku XML charakteryzujacego wyglad pojedynczego elementu listy,
trzeci to lista typu ArrayList zawierajaca dane do wyswietlenia.

Efekt:

@ Zawartosc Katalogu

Hello world!

sdcard

storage

config

cache

acct

vendor

d

etc

mnt

selinux
ueventd.rc
ueventd.goldfish.rc
system

SYS

sepolicy
seapp_contexts
sbin
property_contexts
proc

init.usb.rc
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Zmienitem katalog ktérego zawartos¢ wyswietlam na ,,/sdcard” , czyli zawartos¢ karty SD. Wynik

wyglada tak:

. ZawartoscKatalogu

Hello world!

LOST.DIR
.android_secure
Music
Podcasts
Ringtones
Alarms
Notifications
Pictures
Movies
Download
DCIM

Dodajemy teraz wyswietlanie wtasnosci plikow i katalogow.

14 public class Mainblctivity extends RActivity {

1 & Ln

private ListView listaFomponent;

1 private Arrayadapter<5tring» adapter;

String katalog="/etc/":
int i=0;

@0verride

protected void onCreate (Bundle =savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main)
listaKomponent = (ListView) findViewById(R.id.listViewrl):

String[] elementy = new File(katalog) .list ()

for (5tring element:elementy) {
File £ = new File (katalog+element)
if(f.canRead|() )elementy[i]=elementy[1]+" E";
if({f.canWrite())elementy[i]l=elementy[i]+" W";
Date d=new Date():
d.setTime (f.lastModified())

elementy[i]=elementy[i]+" { 3: "+f.length()/1024+"EE, LM:

it+4;
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Wprowadzitem kilka zmian w kodzie. W linii 27 zmienitem troszke wywolanie konstruktora klasy
File, tak by korzystal ze zmiennej typu String o nazwie katalog, a nie podanej bezposrednio Sciezki.
Zrobitem tak, poniewaz nieco dalej znowu korzystam ze Sciezki do pliku i nie chce powiela¢ tego
samego kodu. Od linii 29 do 37 iteruje po elementach listy stringdw zawierajacych nazwy plikow i
katalogow. W zaleznoSci od wilasnosci pliku/katalogu do jego nazwy doklejam rézne informacje.
Dalsza czes¢ kodu pozostaje bez zmian. Linia 31 to doklejenie do nazwy litery R, jesli plik/katalog
mozemy odczytywac. Linia 32 to dodanie do nazwy litery W jesli mamy mozliwos$¢ pisania do
pliku. Linie 33-35 stuzg dodaniu daty do nazwy pliku/katalogu. Korzystam tutaj z obiektu klasy
java.util.Date, poniewaz warto$¢ zwracana przez metode lastModified() wyrazona jest jako int. W
linii 36 powiekszam wartoSc iteratora ktorego uzywam do poruszania sie po liscie.

W pliku XML elementy_listy_glownej.xml opisujagcym wyglad pojedynczego elementu listy
rowniez dokonatem matej zmiany (czysta kosmetyka). Zmniejszytem wielkos¢ czcionki z 15 na 11,
poniewaz wieksza ilos¢ informacji powodowataby zawijanie linii, a tak mamy wszystkie informacje
dotyczace pliku/katalogu w jednej linijcie :)

_m MainAciiityjava 2| activity_main_anl d| elementy_listy_glownejxml &3

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

«TextView xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
android:id="@+id/Row"

a:druid:;ayD:t_Width="fili_p&rent"

android:layout _height="wrap content"
android:textSize="11=sp" >

K/ TextViews:

]
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Efekt:

,Programowanie aplikacji na platforme Android” v 1.0. A.Klusiewicz www.jsystems.pl

L b FT eI

S I

"
m! ZawartoscKatalogu

Hello world!

dhcpecd R S: 2KB, LM: Mon Aug 12 13:42:32 EDT 2013)
permissions R ( S: 2KB, LM: Mon Aug 12 13:42:32 EDT 2013)

ppp R S: 2KB, LM: Mon Aug 12 13:44:05 EDT 2013)
audic_policy.conf A [ 5; TKE, LM: Mon Aug 12 13:42:23 EDT 2013)
init.goldfish.sh ( 5: TKB, LM: Mon Aug 12 13:42:23 EDT 2013)
fallback_fonts.xml R ( S: BKB, LM: Maon Aug 12 13:42:23 EDT 2013)
avdic_effects.conf R | S5: 4KB, LM: Mon Aug 12 13:42:23 EDT 2013)
MOTICEhtml.gz R {5 106KE, LM: Mon Aug 12 13:47:28 EDT 2013)
system_fonts.xml R [ 5:3KB, LM: Mon Aug 12 13:42:23 EDT 2013)
security R [ S: ZKB, LM: Mon Aug 12 13:43:11 EDT 2013)
media_profiles.xml B | S: 14KB, LM: Mon Awg 12 13:42:24 EDT 2013)
hosts R 5: 0KB, LM: Mon Aug 12 13:42:23 EOT 2013)
media_codecs.xml R | 5: 4KB, LM: Mon Aug 12 13:42:23 EDT 2013)
event-logtags B [ S: 14KB, LM: Mon Aug 12 13:40:30 EDT 2013)
mkshrc B [ 5: T1KE, LM: Mon Auwg 12 13:42:32 EDT 2013)
apns-conf.xml R ( 5: 6KE, LM: Mon Aug 12 13:42:23 EDT 2013)
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Sprawdzanie ilosci wolnego miejsca na karcie SD

Jesli chcemy sprawdzic¢ ilos¢ wolnego miejsca na karcie SD lub w katalogu , mozemy skorzystac z
klasy StatFs. Niestety nie dziala to dla katalogu root.

W pierwszej kolejnosci przyklejam na ekranie element typu TextView. Bedzie na nim wyswietlona
ilos$¢ miejsca na karcie.

@& lloscMiejscaNaKarcie

,Programowanie aplikacji na platforme Android” v 1.0. A.Klusiewicz www.jsystems.pl ~ 163/227



http://www.jsystems.pl/

Teraz trzeba dodac nieco kodu ktéry to obshuzy:

a| achivity_mainxml | [J] MainActivityjava 22

package com.example.iloscmiejscanakarciesd;

* import android.os.Bundle;[]

-
“

puklic class MainfActivity extends Activity {

ECverride

protected
super.onCreate (savedInstanceS3tate) ;

setContentView (R.layout.activity main);

TextView © = (TextView) findViewById(R.id.textViewl):

StatFs statFs = new StatFs (" etc/"):

douoble miej=sce = (statFes.getBlockSize () *statFe.getBlaoskbount())
dooble miejsceMB=Math.round(miejsce/1024/1024)

t.zZetText ("miej=sce na karcie "+miejsceMB+" ME") ;

wvold onCreate (Bundle =savedInstanceState) |

kd K3 K3
L kA

Zasadniczo to co najwazniejsze miesci sie w liniach 16 i 17. W 16 z uzyciem konstruktora klasy
StatFs wskazuje katalog dla ktérego bedzie sprawdzana ilos¢ wolnego miejsca. W linii 17
wykorzystuje metody getBlockSize i getBlockCount do sprawdzenia ilosci miejsca na karcie
wyrazonej w bajtach. Poniewaz bardziej czytelne jest wyswietlenie tego w megabajtach, dziele
dwukrotnie uzyskang wartos¢ przez 1024 i zaokraglam w linii 18. Efekt dziatania programu:

1 lloscMiejscaNaKarcieSD

miejsce na karcie 212.0 MB
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Lokalizacja i mapy

Wykorzystanie GPS

Jesli nasz telefon / urzadzenie z ktérego korzystamy posiada czujniki GPS, mozemy wykorzystac je
do sprawdzania naszej pozycji programowo. Mozemy rowniez skorzysta¢ z darmowych map
projektu OpenStreetMap (http://openstreetmap.org) i np. stworzy¢ wiasna nawigacje.

Zaczniemy od utworzenia nowego projektu i wyedytowania pliku AndroidManifest.xml tego

projektu. Musimy dodac¢ prosbe o uprawnienia do korzystania z czujnikow GPS. Bez takiej
autoryzacji ze strony uzytkownika, nasz program nie bedzie dziatal. Dodajemy linie:

<uses-permission_android:name="android.permission.ACCESS COARSE LOCATION"/>
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION"/>

Tuz pod zamknieciem elementu <application>. Podgladzik:

<application

android:allowBackup="trus"

android:icon="@dravable/ic launcher"

android:label="@gstring/spp nams"

android: theme="@gstyvi=e/AppThems" >

<activity
android:name="com.cexample.gos.Maindctivity™
android:label="@string/app nams" >
<intent-filter> -

<vaction android:name="android.intent.action.MATN"™ />

rv android:name="android.intent.categorv. LAUNCHER" />

ilter>

<f
cuses-permizsion android:name="android.permission.ACCESS COARSE LOCATICON"/=
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS FINE LOCATION"/>

</manifest>

Mamy juz mozliwo$¢ korzystania z czujnikdw GPS. Czas przej$¢ do wiasciwej wersji kodu.
Zaczniemy jak zawsze od wersji najprostszej tj. po uruchomieniu programu ma sie na ekranie
wys$wietli¢ nasze potozenie tzn. dhugos$c i szerokos¢ geograficzna.
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Przechodzimy teraz do naszej gtownej aktywnosci. Przyklejam na ekranie trzy elementy klasy
TextView. Na dhugos¢ i szerokos¢ geograficzna, oraz na nazwe wybranego dostawcy (wyjasni sie to

nieco pozniej).

L=+ Form Widgets | "|

@I TextView @ Large Text ~
(8B Medium Text
B8] Small Text [0 Button

|2k| Small Button TextView

|e=| ToggleButton
- 99 TextView

|z| CheckBox
— TextView
@) RadicButton

|va CheckedTextView

Od razu w metodzie onCreate podpinam do nich uchwyty. Bede sie przeciez do tych elementow
odwotywal, wiec bede tez potrzebowat elementow reprezentujacych te komponenty.

Do okreslania lokalizacji bedzie nam stuzy? obiekt klasy LocationManager. Definiuje go podobnie
jak komponenty klasy TextView — jako pole klasy a nie jako zmienna prywatna w metodzie
onCreate. Robie tak, bo by¢ moze bede sie do tego obiektu owolywat z innych metod na dalszych
etapach tworzenia programu.

1 L R

[T ]

1L

package com.exXamnple.gps:
# import android.os.Bundle;[]

public cla=ss MainlActivity extends Activity {

TextView tl:;
TextView t2;
TextWView tT3;

@C0wverride

protected vold onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.lavout.activity main):
tl=(TextView) findViewByvId(R.id.textViewrl):
2= (TextView) findViewByvId(R.id.textViewvZ):
t3=(TextView) findViewById(R.id.textViewr3d):;
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Obiekt kr klasy Criteria (linia 29) stuzy do wyszukiwania najlepszego dostawcy informacji o
potozeniu GPS. Moge np. poprzez te kryteria okresli¢ ze interesujqa mnie wylacznie bezptatni
dostawcy ( metoda setCostAllowed klasy Criteria), czy poziom zapotrzebowania energetycznego
wymaganego dla danego sposobu okreslania lokalizacji (setPowerRequirement). Chcac zastosowac
ktérys z wymienionych warunkdw, po utworzeniu obiektu klasy Criteria, uruchamiamy dla tego
obiektu wybrane metody. Sam obiekt klasy Criteria jako element warunkujacy wybor dostawcy
stosujemy pozniej przy pobieraniu nazwy najlepszego dostawcy. W linii 30 inicjalizuje obiekt przy
uzyciu ushugi zwracanej przez metode getSystemService (metoda dziedziczona po klasie Activity).
Z uzyciem tej metody mozemy podpinac sie do najprzerozniejszych ustug systemowych : np.
korzystac z roznych czujnikow (temperatury, ciSnienia etc), korzystac z ustug lokalizacyjnych,
pobierac¢ dane z internetu, drukowac, korzystac z portu USB i wiele innych. Poniewaz bedziemy
korzystac z ustug lokalizacyjnych, jako parametr metody getSystemService podaje
LOCATION_SERVICE. Linia 31 to pobranie nazwy najlepszego dostawcy informacji o potozeniu
(moze to by¢ np. GPS, potozenie okreslone wg triangulacji, lub sie¢ WIFI). Zwrécony moze byc¢
tylko dostawca dla ktérego wywotujaca aktywnos¢ ma niezbedne pozwolenia (chodzi o wpisy w
AndroidManifest.xml). Jesli kilku dostawcéw spetnia zalozone kryteria, to zwrécona zostanie
nazwa tego ktdry charakteryzuje sie najwyzsza dokladnoscia potozenia. Przykltadowo, jesli mozemy
okresli¢ nasze polozenie na podstawie GPS, lub na podstawie triangulacji, przy czym GPS okresli
to z dokladnoscia do 10 metréw a triangulacja z doktadnos$cia do 1 kilometra, to zostanie zwrdcona
nazwa dostawcy gps. Pierwszy parametr metody getBestProvider to nasze kryteria, drugi okresla
czy zwracani majg byc¢ tylko aktywni dostawcy ( w tym przypadku oczywiscie tylko tacy nas
interesuja).

public class Mainfctivity extends Activity {

I
L B3

TextView tl;

14 TextView t2;

TextView T3;
LocationManager 1m;

1 Criteria kr:

Location loc;

String najlepszyDostawca;

&nooLn

@C0wverride

protected void onCreate (Bundle =savedInstanceState) {
=nper.onCreate (savedIn=stanceState) ;
setContentView (R.lavout.sctivity main);
tl=(TextView) findViewBvId(R.id.textViewl):
t2=(TextView) findViewById(R.id.textViewZi):
t3=(TextView) findViewById(R.id.textViewd):

kr=new Criteria():

lm=(LocationManager) getSystemService (LOCATION SERVICE) !
najlepszyDostawca=lm.getBestProvider (kr, true);
loc=lm.getlastEnownLocation (najlepszyDostawea) ;

tl.zetText ("najlep=szy dostawca: "+najlepszyDostawca) !
t2.zetText ("diugosé geograficzma: "+loc.getLongitude()):
t3.setText ("szerokosd geograficzna: "+loc.getLatitude () ):
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Obiekt klasy Location bedzie reprezentowat naszg lokalizacje w przestrzeni, bedziemy z niego
pozniej pobiera¢ np. nasza dhugos¢ i szerokos¢ geograficzng. Najpierw jednak musimy okresli¢
nasze potozenie :) Robimy to w linii 32 przy uzyciu metody getLastKnownLocation obiektu klasy
LocationManager. Jako parametr podajemy nazwe wybranego dostawcy informacji o potozeniu.
Linie 34-36 to po prostu wyswietlenie uzyskanych danych. Warte uwagi moga tutaj by¢ metody
getLongitude i getLatitude zwracajqce dtugos¢ i szeroko$¢ geograficzng. Zwracaja liczby typu
double, z dosy¢ duza doktadnoscia. Bedac na obrzezach Warszawy dostatem swoje potozenie z
doktadnos$cia do 7 miejsca po przecinku stopnia geograficznego. Do tego prostego programu warto
byloby ewentualnie dorobic¢ obstuge sytuacji w ktorej nie byloby w danym potozeniu zadnego
dostawcy, lub nie mozna byloby okresli¢ potozenia. Nie bedziemy sie tym tutaj jednak zajmowac
poniewaz obstuga nulla zwracanego z metody (tutaj z metod getBestProvider i
getLastKnownLocation) to podstawy Javy. Chcac testowac rzeczy zwigzane z GPS, najlepiej robic¢
to na realnym urzadzeniu a nie zadnych emulatorach. Niby na emulatorach jest mozliwos¢
ustawienia fikcyjnego potozenia GPS, ale tez nie zawsze to dziata. U mnie po uruchomieniu
programu na telefonie wyswietlilo sie:

najlepszy dostawca: network
szerokos¢ geograficzna: 52.2996591
dlugosc¢ geograficzna: 20.9930961

Program dziala, jednak jesli zmienimy potozenie, nasz program tego nie odnotuje. Warto byloby
wzbogaci¢ program o funkcjonalno$¢ ktéra by uwzgledniata zmiany naszego potozenia. Zaczne od
dodania do ekranu elementu na ktérym bedzie pojawiala sie historia lokalizacji. Przykleitem
komponent klasy SmallText.

[8H) TextView [Af| Large Text ~

&b Medium Text

[AE] Small Text |I| Button r=r GPS
ok| Small Butten TextVien
|= ToggleButton

|E| CheckBox ToxtVimw
"" RadicButton TextView
lva CheckedTextView Srnall Text
|E| Spinner

B8 ProgressBar (Large)
B8 ProgressBar (Mormal)
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Zeby historia troszke sie odr6zniata, zmienilem tekstu w tym nowym komponencie poprzez edycje
pliku layoutu i dopisani linijki : android:textColor="#300FD”

1

android:id="@g+1id/textVierd"”

L L Lo Ll
F
M
"
t
I
m

9 android:layout _width="wrap content"”
40 android:layout height="wrap content”
- android:layvout alignLeft="F+id/textViev3"

android: layout below="@+id/textViewd"
android:layout _marginTop="153dp"

android: textColor="Fllelelyy "

android:text="Small T=xt"

I
[T S T U

android: cexthppearance="?android:attr/textippearancesmall™ />

=] Graphical Layout | =/ activity_main.xm|

Kodowi zrodlowemu naszej aktywnosci bedziemy przygladac sie poczynajac od gory. W definicji
dopisatem ,,implements LocationListener”, dzieki czemu bede miat dostepng metode
onLocationChanged ktora jest wywolywana za kazdym razem kiedy zostanie wykryta nowa
lokalizacja. Poniewaz jest to interfejs, bede musial zaimplementowac cztery wymagane przez niego
metody. Tym sie zajmiemy za chwile.

13 public class MainfActivity extends Activity implements LocationListener {

15 TextView T1;

W linii 18 widzimy nowe pole — t4. To jest obiekt reprezentujacy komponent do wyswietlania
historii. W liniach 25-28 widzimy nowa metode ,,odswiez”. Poniewaz bede musiat odSwieza¢ swoje
polozenie przynajmniej dwukrotnie tj. przy uruchomieniu aplikacji i przy zmianie lokalizacji,
postanowitem kod odpowiedzialny za od$wiezanie oddelegowa¢ do osobnej metody.
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13 public class Mainlictivity extends Actiwvity implements LocationListener {

TextView tl;
TextView t2;
TextView t3;
TextWView t4:

LocationManager 1lm;
Criteria kr:

Location loc;

String najlepszyDostawea)

(U % S

private wvolid odswiez () {
najlepszvlDostawca=lm.getBestProvider (kxr, true):;
loc=lm.getLastEnownLocation (najlepszyDostawca) ;

1 @y Ln

[T I -]

B0werride

protected vold onCreate (Bundle =savedInstanceState) {

i
“

-
<
“

-
<
<

-
<
<

-
“
“

F

W linii 37 widzimy podpiecie do obiektu t4 referencji do naszego nowego komponentu (tego napisu
ktéry bedzie robit za historie). Nic nadzwyczajnego, ale musimy o tym pamieta¢. W linii 41
zamiast wywolywac osobno szukanie najlepszego dostawcy i pobieranie potozenia mamy
wywolanie metody ktéra wiasnie to robi i aktualizuje nasze obiekty. Linia 42 zawiera ustawienie
wilasnos$ci odSwiezania. Konfigurujemy tutaj co jaki czas i przy jakiej zmianie potozenia system ma
odswiezac lokalizacje (czyli jak czesto ma by¢ automatycznie wywolywana metoda
onLocationChanged ktora bedziemy za chwile implementowac - w liniach 50-57). Pierwszy
parametr to nazwa dostawcy z ktérego korzystamy, drugi to czas w milisekundach co ile ma by¢
odswiezana lokalizacja, trzeci to co jaki dystans (wyrazony w metrach), a czwarty to obiekt
implementujacy interfejs LocationListener (tutaj akurat dotyczy to obiektu w ktérym sie
znajdujemy). Linie 43-46 to ustawienie domyslnych napisow, czyli tego co ma sie pojawic zaraz po
uruchomieniu programu. Tutaj tak jak wczesniej wySwietlamy dostawce i wspotrzedne. W linii 46
ustawiam pierwsza i na razie jedyna linie historii.

(]

@C0wverride

protected void onCreate (Bundle savedInstanbeState] {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.lavout.activity main):
tl=(TextView) findViewById(R.id.textViewl) ;
2= (TextView) findViewById(R.id.textVi=ewsz):
t3=(TextView) findViewById(R.id.textView3):
t4=(TextView) [indViewById(R.id.

[T TR T

1 & Ln

T

extViewd) ;

L L Lo L L L g L L L

kr=new Criteria():
1= (LocationManager) getSystemService[LGCQTIGN_EEHU*C“];
odswiez () ;

(RN Y
[T T S 5

I
L RS

Im.requestlocationUpdates (najlepszyDostaweca, 1000, 1, this);
4 tl.=setText ("najleps=zy dostawca: "+najlepszylDostawca) ;
44 tZ2.3etText ("diugosd geograficzna: "+loc.getclLongitude ())
45 t3.zetText ("szerckosé geograficzna: "+loc.getlLatitude()):
46 t4.zetTexc ("——————— historia—————- Wn");
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Ponizej mamy cztery metody ktére musiatem zaimplementowac z racji implementacji interfejsu
LocationListener. Trzy tymczasowo zostawiam w spokoju. Interesuje mnie teraz tylko metoda
onLocationChanged. Jest ona wywolywana co interwat czasowy lub dystans okreslone (linia 42) w
metodzie requestLocationUpdates. W ramach mojej implementacji metody onLocationChanged
od$wiezam potozenie wywotujac metode odswiez, a nastepnie w liniach 52-54 wyswietlam na
komponentach aktualne potozenie. W linii 55 dodaje do historii kolejng linie.

W

[

public void onLocationChanged (Location location) {
odswiez () ;

[N

tl.=zetText ("najlepszy dostawca: "+najlepszvDostawcal):

t2.setText ("diugost geograficzna: "+loc.getLongitude ()):
4 t3.setText ("szerokosE geograficzna: "+loc.getlLatitude()):
5 t4.zetText (td.getText () +""+loc.getLongitude () +"/"+1loc.getlatitude () +"\n") ;
e

E0verride
public void onProviderDisabled (S5tring provider) {
i huto-generated method st:ﬂ

o
f
1

@0wverride

255 public void onProviderEnabled (String provider) {

Jee i huto-generated method stub

67

68

63

glii= @0wverride

=71 public void onStatusChanged (String provider, int status, Bundle extras) {
E‘z i Auto-generated method stub
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Bylem ciekaw na ile sprawnie t o dziata, wiec wgratlem program na telefon i poszedtem sprawdzi¢
czy nie ma mnie za rogiem. Oto wyniki:
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Uzywanie map OpenStreetMaps

Jedng z alternatyw dla stosowania w swoich aplikacjach map od Google jest wykorzystaniem map
zod OpenStreetMaps. Sa bezplatne i dziatajq catkiem sprawnie.

Zaczynamy od dodania do projektu niezbednych blibliotek tj. osmdroid-android-4.0.jar i
slf4j-android-1.5.8.jar (lub ich nowszych wersji jesli takie sie pojawia):

v 12 UzywanieOpenStreetMaps
¥ Serc
v 8 com.example.uzywanieopenstree
» [J] MainActivity.java
» &8 gen [Generated Java Files]
> =i Android 4.4.2
® =4 Android Private Libraries
& assets
» &= bin
v & libs
<r android-support-v4.jar

<r osmdroid-android-4.0.jar
& s|F4j-android-1.5.8.jar
> = res
|a) AndroidManifest.xml

Musimy tez dodac te biblioteki do Build Path projektu. Robimy to wchodzac do wiasciwosci
projektu, nastepnie przechodzac do ,,Java Build Path” i wybierajac ,,Add Jars”:
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JAR Selection

1» Resource -
Android Choose the archives to be added to the build path: | Export

Android Lint Prefe |
Builders

! ; > == Geokodowanie
Java Build Path ] -
v JavaCoda Style > = MapyGugla Add External JARs... |
# Java Compiler B h Add Variable
i Edil:opr ¥ & UzywanieOpenStreetMaps _ :
e el > = .settings Add Library... |
* = bin I
Project Reference i Add Class Folder... .
. gen
Runl_:[)ebug et |y & libs idd External Class Folder... |
Task Tags 2
- Validatigon 5 android-support-v4.jar
osmdroid-android-4.0.jar | EdiL...
=r slf4j-android-1.5.8.jar B
P = res i
P = src Migrate JAR File...
[ Joly g 1
@ Cancel OK

cancel | (SNONEN . |

Wybieramy te dwie nowo dodane biblioteki i zatwierdzamy. Czas wstawi¢ obiekt mapy do naszego
layoutu. Dodajemy widoczny na ponizszej ilustracji element org.osmdroid.views.MapView:

=Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
*mlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent"
android:paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"
android:paddingleft="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
tools:context=".MainActivity" =

<org.osmdroid.views.MapView
android:layout width="rill parent"
android:layout height="fill parent”
android: id="@+id/mapview"
=
</org.osmdroid.views.MapView=
</Relativelayouts]
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Poniewaz aplikacja bedzie musiala pobiera¢ dane (mapy) z internetu, musimy zadbac o
odpowiednie pozwolenia. Do pliku manifestu dodajemy wiec ponizsze linie:

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

tuz za tagiem </application>

To sq wystarczajace uprawnienia niezbedne do dzialania map OpenStreetMaps. My w naszym
przykladzie wykorzystamy naszq realng pozycje z GPS i wyswietlimy fragment mapy z okolicg
naszej pozycji. Z tego powodu trzeba bedzie dodac jeszcze dodatkowe uprawnienia:

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS FINE LOCATION"/>
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS COARSE LOCATION"/>

W przypadku gdybysmy nie korzystali z pozycji GPS, tych ostatnich uprawnien nie dodajemy.
Ogodlnie w suemie cato$¢ powinna wyglada¢ mniej wiecej tak:

SfLlIILENL- T LLLEDL ~&
<factivity=
</application=

=uses-permission android:name="android.permission. INTERNET"/=
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS NETWORK STATE"/=
<uses-permission androld:name="android.permission.ACCESS FINE LOCATION"/=
<uses-permission androld:name="android.permission.ACCESS COARSE LOCATION"/=

</manifest>

Przechodzimy teraz do aktywnosci ktéra wykorzystamy do zaprezentowania mapy. Dodaje kilka
pol do klasy. Pola w liniach 17-20 sq zwigzane z wykorzystaniem GPS, wiec jesli nie zamierzamy z
niego korzystac, nie definiujemy ich. Potrzebne nam beda tylko obiekty z linii 23,24:

15 public class MainActivity extends Activity {

16

7 LocationManager locationManager;
18 String bestDostawca;

19 Criteria criteria;|

28 Location location;

21

22

23 MapView mapView;

24 MapController mapController;

25
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@verride

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

mapView=(MapView) findViewById(R.id.mapview);
mapView.setTileSource(TileSourceFactory. MAPQUESTOSM) ;
mapView.setBuiltInZoomControls(true);
mapView.setMultiTouchControls(true);
mapController=(MapController) mapView.getController();
mapController.setZoom(2);

criteria=new Criteria(};

locationManager=(LocationManager) getSystemService(LOCATION SERVICE);
bestDostawca=locationManager.getBestProvider(criteria, true);
location=locationManager.getlLastKnownLocation(bestDostawca);

GeoPoint punkt = new GeoPoint(location.getlLatitude(),location.getLongitude());

I = R B g W

mapController.setCenter(punkt);
mapView.linvalidate();

s : i i ’.;,_\- s \...-A e .. , i :'.-.: \, S
[ R - N Y
@ W0 o o

J =

52}

Kod z linii 42-45 jest zwigzany z pobraniem pozycji GPS, omawialem w jednym z poprzednich
rozdzialow dokladnie sposob dzialania takiego kodu i nie bede sie tutaj tym zajmowat. Nas
interesujg zasadniczo linie 35-40 i 46-50. Linia 35 to element nie zwigzany z samg mapa jako taka,
stuzy do podpiecia referencji do komponentu mapy. W linii 36 wskazujemy Zrédlto z ktorego
pobieramy mapy. Linie 37 i 38 okreslajg zachowanie mapy. Metoda setBuildInZoomControls (linia
37) ustawia, czy ma by¢ mozliwo$¢ przyblizania i oddalania na mapie (jesli podamy true, beda
dostepne przyciski + i — na mapie). Metoda setMultiTouchControls (linia 38) ustawia mozliwos¢
stosowania gestow dotykowych na ekranie — jak np. zblizanie i oddalanie widoku dwoma palcami.
W linii 40 okreslamy domyslne przyblizenie mapy. W linii 46 tworzymy obiekt klasy GeoPoint
reprezentujacy nasze potozenie. W linii 49 centrujemy mape na punkcie wskazanym przez obiekt
klasy GeoPoint ustawiony w linii 46. Wywotlanie metody invalidate w linii 50 to odSwiezenie
widoku.
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Android tez czuje - czujniki

Sprawdzanie jakie czujniki mamy dostepne

Zanim zaczne korzystac z czujnikow jakiegos urzadzenia, chcialbym wiedzie¢ jakie w ogole sa
dostepne. W pierwszej kolejnosci przyklejam na ekranie komponent typu TextView na ktorym
wyswietle wyniki:

(= Form Widgets i 2] £
textvies Large Medium small | Button

Gmall QOFF + CheckSox

® HadioButtan ChackedTesxtview

Spinner

Sub lbem

TextViesy

W metodzie onCreate aktywnoSci gtéwnej dodaje pare linii kodu. Kod ktéry ma realizowac¢ zadanie
znajduje sie wiasnie w tej metodzie, poniewaz chce aby wyniki wyswietlity sie od razu po
uruchomieniu programu. Linie 21,22 to podpiecie referencji do komponentu TextView i
wyczyszczenie jego zawartosci (napisu). Klasa SensorManager do ktérej obiektu odwotuje sie w
linii 25 (sama deklaracja obiektu jest w linii 14) daje nam dostep do czujnikow wbudowanych w
urzadzenie. Pobranie instancji tej klasy nastepuje poprzez wywotanie metody getSystemService z
parametrem SENSOR_SERVICE. Aby odczyta¢ nazwy czujnikow ktore sa dostepne w urzadzeniu,
wykorzystuje metode getSensorList klasy SensorManager ( linia 26 ). Metoda ta zwraca dostepne
(czyli znajdujace sie na danym urzadzeniu) czujniki wskazanego typu. Tutaj podaje jako typ
Sensor. TYPE_ALL, dzieki czemu w efekcie dostaje czujniki wszystkich typéw. Mogtbym w tym
miejscu wstawi¢ np. Sensor. TYPE_GYROSCOPE i dostatbym liste wszystkich dostepnych w
urzadzeniu zyroskopow. Linie 27-29 to juz iteracja po zwroconych obiektach i dodawanie
kolejnych linii z nazwami kolejnych czujnikdw do kompontentu tekstowego.
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1 package com.example.czujniki;

2
s 3% import java.util.List;[]

11
12 public class MainActivity extends Activity {
13
14 SensorManager manager;
15 TextView tvl;
16
78 @lverride
18 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
19 super.onCreate(savedInstanceState);
26 setContentView(R. layout.activity main);
21 tvl=(TextView) findViewById(R.id. textViewl);
22 tvl.setText("");
23
24 |
25 manager=(SensorManager)getSystemService (SENSOR SERVICE) ;
26 List«<Sensor> sensory = manager.getSensorList(Sensor.TYPE ALL);
7 for(int x=0;x<sensory.size();x++){
28 tvl.setText(tvl.getText()+"\n"+sensory.get(x).getName());
29 }
30
31 1
32
33
34}
35

Efekt na Samsung ACE3:
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Czujnik orientacji (poziomica + kompas )

Android umozliwia korzystanie z wbudowanego w urzadzenie czujnika orientacji. Dzieki temu
czujnikowi jesteSmy w stanie okresli¢ pozycje telefonu — tj. pochylenie géra-dot i lewa-prawa.
Mozna dzieki temu zaprogramowac np. elektroniczng poziomice. Ten sam czujnik orientacji
pozwala tez na okre$lenie azymutu na ktory zwrdcony jest telefon. W tym przykladzie
wykorzystamy wszystkie te mozliwosci.

Zaczynamy od przyklejenia na ekranie czterech elementow klasy TextView:

letview | @rige Medium small - Button

Small OFF ' CheckSoe

18 CzujnikOrientacii

® HadioButton Checked TextView

Spinner
Sub e Text'Wiep
= TextViey
—_—
TextWViep
QuickContectBadge o

PRV NI G R TeaxtWiepy
* [T T

[ Text Fields

Do przyklejonych elementéw musimy podpiac referencje aby z nich korzysta¢, tutaj niczego
zaskakujacego nie ma. Pojawia sie za to implementacja interfejsu SensorEventListener. O co tu
chodzi? Nasz czujnik bedzie co chwila podawal nowe odczyty, aby wySwietla¢ te zmiany musimy
zaimplementowac ten interfejs. W zwiazku z tym, bedziemy musieli przestoni¢ metody
onSensorChanged i onAccuracyChanged. O tym za momencik.

15 public class MainActivity extends Activity implements SensorEventlListener{

16
7 TextView tvl;
18 TextView tv2;
19 TextView tv3;
28 TextView tvé;
21
22

= @override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
tvl=(TextView) findViewById(R.id.textViewl);
tv2=(TextView) findViewById(R.id.textView?2);
tv3=(TextView) findViewById(R.id.textView3);
tvd=(TextView) findViewById(R.id.textViewq);

4 @ W0 00 =l Ch N B Wer
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Zanim zaczniemy korzystac z naszego czujnika, musimy zarejestrowa¢ wybrang klase (musi ona
implementowac interfejs SensorEventListener) jako odbiornik dla czujnika. Ja to zrobitem w
metodzie onCreate mojej aktywnosci, poniewaz ta jest uruchamiana w momencie startu programu.
Jako odbiornik zarejestrowatem aktywnos¢, poniewaz to w niej chce reagowac na zmiany odczytow
(a zadbatem o to by ta aktywno$¢ implementowata interfejs SensorEventListener).

32
33 SensorManager sm = (SensorManager) gletSystemService(SENSOR SERVICE);

w34 sm.registerListener(this,sm.getDefaultSensor(Sensor. F¥PEOREENTATION) 0, null);
35

W zwiazku z implementacja interfejsu SensorEventListener musze zaimplementowac tez metody
onAccuracyChanged i onSensorChanged. Pierwsza jest wywolywana kiedy doktadnos$¢ czujnika
ulega zmianie (tutaj raczej nam sie to nie przyda), druga jest wywolywana automatycznie kiedy
odczyty z czujnikéw ulegng zmianie (ta juz nas interesuje). Do tej metody przekazywane sg
odczyty z czujnika. Pod indeksem O (event.values[0]) znajdziemy azymut na jaki zwrdcona jest
gora telefonu, pod indeksem 1 (event.values[1]) wychylenie w ptaszczyznie géra-dot, pod indeksem
2 (event.values[2]) wychylenie lewa-prawa. Warto$ci wszystkich trzech wypisuje na pierwszym
komponencie.

38 @iverride
230 public void onAccuracyChanged(Sensor arg@, int argl) {
H4a /o Auto-generated method stub
41
42 }
43
44 @iverride
245 public void onSensorChanged(SensorEvent event) {
46
47 tvl.setText("event.values[B]="+event.values[B]+"\n" +
48 "eyent.values[1l]="+event.values[1l]+"\n"+
49 "eyvent.values[2]="+event.values[2]+"\n");
s |

Korzystajac z tych odczytow wySwietlam na pozostatych komponentach stosowne komentarze.
Maja one sprawic, ze odczyty beda bardziej czytelne. Nie jest to niezbedny element, czysta
estetyka. Cala metode onSensorChanged wida¢ na ponizszej ilustracji.
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@0verride
public void onSensorChanged(SensorEvent event) {

tvl.setText("event.values[B]="+event.values[B]+"\n" +
"eyvent.values[1l]="+event.values[1l]+"\n"+
"event.values[2]="+event.values[2]+"\n");

String kierunek="";

if(event.values[8]==0){
kierunek="Potnoc (N)":

telse if(event.values[B]<90){
kierunek="Pétnocny-wschod (NE)";

}else if(event.values[B]==98){
kierunek="wschoéd (E)";

telse if(event.values[B]<188){
kierunek="Potudniowy-wschad (SE)";

telse if(event.values[@]==180){
kierunek="Potudnie (5)";

telse if(event.values[B]<278){
kierunek="Potudniowy-zachad (SW)";

telse if(event.values[8]==270){
kierunek="Zachod (w)";

telse if(event.values[B]<368){
kierunek="Pétnocny-zachod (NW)";

}

tv2.setText("idziesz na "+kierunek);

Sstring pochylenie gd="";
if(event.values[1]==0){
pochylenie gd="poziomo";
telse if(event.values[1]=8){
pochylenie gd="gora nizej";
telseq{
pochylenie gd="dét nizej";
}

tv3.setText("Ptaszczyzna gora-dot: "+pochylenie gd);

string pochylenie lp="";
if(event.values[2]==0){
pochylenie lp="poziomo";
telse if(event.values[2]=0){
pochylenie lp="lewa nizej";
telse{
pochylenie lp="prawa nizej";
}

tv4.setText("Ptaszczyzna lewa-prawa: "+pochylenie 1lp);
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Efekt dzialania (Samsung ACE3):

-wschod (5E)

dol nize)

Do programu warto byloby dodac jeszcze obstuge sytuacji gdyby urzadzenie nie posiadato
czujnika, nie kazdy telefon jest w niego wyposazony.
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Wysytanie i odbieranie SMS6w

Wysytanie pojedynczego SMSa

Wysylanie SMS6w w Androidzie jest bardziej niz proste. Do pliku manifestu dodajemy
odpowiednie uprawnienie:

<uses-permission android:name="android.permission.SEND SMS"/>

A nastepnie przechodzimy do kodu:

11 public class MainActivity extends Activity {

“

13 smsManager smsManager=null;
14 String odbiorca="533cenzura:)";
15 String wiadomosc="Jestem wiadomoscig!";
16
17
18 @iverride
=19 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
26 super.onCreate(savedInstanceState);
21 setContentView(R.layout.activity main);
22 smsManager=SmsManager.getDefault();
23 smsManager.sendTextMessage (odbiorca,null, wiadomosc, null, null);
24 }
25
26
28
29
38 }
31

Obiekt klasy SmsManager to po prostu narzedzie stuzace do wysytania SMS. Znaczenia
pozostatych 2 zmiennych — odbiorca i wiadomosc nie trudno jest sie domysli¢. Przyjrzyjmy sie
teraz liniom 22 i 23. Metoda getDefault oddaje nam instancje klasy SmsManager. Metoda
sendTextMessage stuzy do wysylania SMSow sktadajacych sie z nie wiecej niz 160 znakow — tj.
pojedynczy sms. Istnieje tez metoda ,,sendMultipartTextMessage” ktora umozliwia wystanie tekstu
na ktory sklada sie wiecej niz jeden SMS. Pierwszy parametr metody sendTextMessage to numer
telefonu odbiorcy,trzeci to tre§¢ wiadomosci. Musimy pamieta¢, ze urzadzenie z ktérego wysylamy
wiadomosci musi posiadac karte SIM :)
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Wysytanie wielocze$ciowego SMSa

Wysylanie wieloczeSciowego SMSa jest bardzo podobne do wysylania pojedynczego, z tq roznicq
ze smsa trzeba po drodze podzieli¢ na kilka fragmentow, ale nawet do tego mamy dedykowana
gotowa metode. Zacznijmy od dodania niezbednego uprawnienia:

<uses-permission android:name="android.permission.SEND SMS"/>

Potem przechodzimy do kodu:

13 public class MainActivity extends Activity {

14 SmsManager smsManager=null;
15 String odbiorca="538cenzurka :)";
16 ArrayList<String> fragmenty=null;|
17 String wiadomosc="Madrosci Kubusia Puchatka:"+
18 "Kochac¢ cztowieka ,to znaczy miecC czas, nie spieszyc¢ sie , byc obecnym dla niego."+
19 "0jcem moze by¢ kazdy ,ale trzeba by¢ kims wyjatkowym ,aby by¢ TATA."+
20 "Mitos¢ wszystko zwyciezy ,nawet chrapanie"+
21 "Wywazona dieta ,to ciasteczka w obu raczkach.";
23
24 @verride
a5 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
26 super.onCreate(savedInstanceState);
27 setContentView(R.layout.activity main);
28 smsManager=SmsManager. getDefault();
29 fragmenty=smsManager.divideMessage (wiadomosc);
30 Log.d("Ilosc smsow: ", fragmenty.size()+"");
31 smsManager.sendMultipartTextMessage(odbiorca, null, fragmenty, null, null);
32
33
34 }
35

Obiekt klasy SmsManager jest elementem wysylajagcym smsy. Zmienna odbiorca to numer telefonu
na ktory chcemy wysta¢ wiadomos¢. Lista elementéw fragmenty, zdefiniowana jako pusta to
pojemnik do ktérego wrzucona zostanie wiadomo$¢ SMS podzielona na fragmenty. Zmienna
wiadomosc stuzy do tymczasowego przechowania wiadomosci o dhugosci wiekszej niz 160 znakdw.
W metodzie onCreate , w linii 28 odbieram instancje klasy SmsManager. W linii 29 wykorzystuje
metode divideMessage ktérej podaje dluga wiadomos¢, a ta zwraca nam ja juz podzielong na
fragmenty do pojemnika ,,fragmenty”. Samo wystanie wiadomos$ci to wywolanie metody
sendMultipartTextMessage, ktérej podaje numer telefonu odbiorcy i wiadomos¢ podzielong na
fragmenty. Po drodze (w linii 30) wyswietlam ilo$¢ elementow jakie wyjda z naszej wiadomosci.
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Wyszly mi cztery, co wida¢ na ponizszym obrazku:

n|E AndroidManifest.xml|

ﬂ'n LogCat 2 |

plication Tag Text
m.example.wysyla dalvikvm Late-enabling Check
m.example.wysyla 1ibEGL loaded /system/1lib/

Wiadomos¢ przychodzi jako calo$¢. Pamietamy oczywiscie o wlozeniu karty SIM do urzadzenia z

ktorego chcemy wysylac¢ smsy, poniewaz wbrew pozorom nie jest to metoda na darmowe wysylanie
sSmsoOw ;)
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Odbieranie SMSo6w

Jesli chcemy napisac aplikacje ktora bedzie reagowata na nadejScie SMS, musimy ja zarejestrowac
jako taki odbiornik i w ten sposéb zdeklarowac ze potrafi obstugiwac takie akcje. W tym
celu,gdzie$ pomiedzy tagami <Application> w pliku manifestu musimy wstawi¢ taki fragment:

<receiver android:name=".0dbiornikSMS" android:enabled="true">
<intent-filter>
<action android:name="android.provider.Telephony.SMS RECEIVED" />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
</intent-filter>
</receiver>

Oczywiscie w pierwszej linii podajemy nazwe swojej klasy ktéra ma sesemesy odbierac.
Wstawiajac taki kawatek kodu do naszego pliku manifestu, deklarujemy ze nasz program potrafi
obstugiwa¢ pewne operacje — np. w tym przypadku android.provider.Telephony.SMS_RECEIVED,
ale rownie dobrze moze to by¢ odbieranie nadchodzacych polaczen czy obstluga wywotan otwarcia
strony internetowej.

Skoro deklarujemy, Ze jesteSmy w stanie obstlugiwac odbieranie sms, to musimy jeszcze mie¢ do
tego uprawnienia ;) Pamietamy wiec o dodaniu takiej linii do pliku manifestu:

<uses-permission android:name="android.permission.RECEIVE SMS"/>

Jeszcze kodzik ktory to wszystko obshuzy:

public class OdbiornikSMS extends BroadcastReceiver {

public void onReceive(Context arg®, Intent argl) {

Bundle bundle = argl.getExtras();

SmsMessage[] msgs=null;
8 5tring wiadomosc="";
g Object[] pdus =(0bject[])bundle.get("pdus"});
] msgs=new SmsMessage[pdus.length];
1 for(int x=0;x<msgs.length;x++){
2 msgs[x]=SmsMessage. createFromPdu( (byte[]) pdus[x]);
3 wiadomosc=msgs[x] .getMessageBody();
4
5
]

4
2
3
&= @0verride
5
B
-
!

Toast.makeText(argl, wiadomosc, Toast.LENGTH LONG).show();
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Musimy zaimplementowac¢ interfejs BroadcastReceiver i posiada¢ metode onReceive w ktorej
okreslimy co ma sie zdarzy¢ przy odbieraniu sms. Nie musisz si¢ martwic Ze od teraz nasza
aplikacja ,,zastoni” domyslna obstuge odbierania smséw. Platforma Android w momencie odebrania
SMS wywota wszystkie aplikacje zarejestrowane jako odbiorniki smsow :)

Taka funkcjonalno$¢ mozna fajnie wykorzysta¢ do stworzenia systemu zarzadzanego z dowolnego
miejsca na ziemi poprzez SMS :)
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Multimedia

Odwarzanie dzwieku

Zaczniemy od najprostszego przykladu. Program zaraz po uruchomieniu odtworzy plik MP3 ktory
bedzie znajdowat sie w ramach samego programu.

Zaczynamy od stworzenia projektu, oraz utworzenia podkatalogu o nazwie ,,raw” w katalogu ,,res”
projektu. Nastepnie do podkatalogu raw wrzucamy utwér muzyczny w ktéryms z formatow: wav,
aac, mp3, wma, amr, ogg, midi

4 1= Majprostszefudio
- 53 src
. G@ gen [Generated Java Files]
- B, Android 4.3
- B4, Android Private Libraries
= Android Dependencies
E'@ assets
. &= bin
. G@ libs
.
» [= drawable-hdpi
[= drawable-ldpi
» [= drawable-rdpi
» = drawable-xhdpi
» [= drawable-xxhdpi
¢ = layout
» = menu
4 [ raw
egipt.mp3
¢ = values
» [= values-swB00dp
» = values-swi720dp-land
¢ = values-v11
¢ = values-v14
. AndreoidManifest.oml

Wszystko co wrzucimy do podkatalogu res, jest automagicznie rejestrowane jako zaséb dostepny z
poziomu kodu.
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Teraz juz tylko maly szlif kodu gtéwnej aktywnosci:

L Ra

= import
import
import
import
il import

(s R |

public

r— - — — .-

package com.exXanple.najprostszeaundio;

android.media.MediaPlayer;
android.os.Bundle;
android.app.bctivity;
android.util.Log;
android.view.Menu;

clasz Mainfectivity extends Activity {

B0werride

protected vold onCreate (Bundle =avedInstanceState) {

super.onCreate (zavedInstanceState) ;

setContentView (R.layout.activity main);

MediaPlayver mp=MediaFlaver.create(this, R.raw.sgipt):
mp . start () ;

Kluczowe sq tutaj linie 19-21. Zartowatem :) Interesuja nas linie 16 i 17. W linii 16 tworzymy
obiekt klasy MediaPlayer ktora jako taka stuzy do odtwarzania multimediow. Podczas tworzenia
przekazujemy jako argumenty metody create : kontekts i zasob. Jak wida¢ nie podajemy

rozszerzenia pliku.

Linia 17 to uruchomienie odtwarzania zasobu ktoy wskazaliSmy w linii 16.

W sytuacji gdyby plik muzyczny ktéry chcemy odtwarzac znajdowat sie poza aplikacjg, np. na
karcie SD nasz kod wyglada¢ by musiat tak:

MediaPlayer mp = new MediaPlayer();

mp.setDataSource(”/sdcard/rammstein/raise_raise.mp3”);

mp.prepare();
mp.start();
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Wykorzystanie aparatu fotograficznego do robienia zdjeé

Podobnie jak w przypadku czujnikow, do kamery rowniez mamy gotowy interfejs. Zostaty
stworzone odpowiednie klasy i metody, wystarczy tylko z nich skorzysta¢. Zaczniemy od
najprostszego programu robigcego zdjecie i wySwietlajace je na komponencie klasy ImageView.
Przyklejam na gléwnej aktywnosci jeden przycisk i jeden imageView:

[ Layouts
[ Composite

i® ZdjeciaAplikacja

= Images & Media

| ImageView

(| ImageButton Button

i

Gallery

[»] MediaController

O videoview IQIJ

Po nacis$nieciu tego przycisku zostanie uruchomiony wbudowany program do robienia zdje¢, a
nastepnie odbierzemy zrobione zdjecie i wySwietlimy je na ImageView. Ponizej wklejam kod
aktywno$ci zwigzanej z tym ekranem. W liniach 26-34 oprogramowuje zdarzenie naci$niecia
przycisku. Czesc¢ ktéra jest zwigzana z samym robieniem zdjec jako takim to linie 30 i 31. Tworze
nowa intencje ktorej zadaniem jest wywotanie wbudowanego w Androida programu do robienia
zdjec (linia 30). W kolejnej linii uruchamiam te intencje. Wywotanie takiej intencji wyglada nieco
inaczej niz to do czego sie przyzwyczailiSmy. Zazwyczaj wywolywaliSmy metode
startActivity(Intent i), a tutaj pojawia sie startActivityForResult(Intent i, int x). Sama w sobie
metoda zaklada zZe wywolywana intencja co$§ nam odda. Przy zakonczeniu dziatania intencji i
zwrocie danych wywotlywana jest metoda onActivityResult (o tym za chwile).Jako parametry
podajemy intencje ktdra ma zosta¢ uruchomiona, oraz identyfikator wywotania. Poprzez drugi
parametr podajemy warto$¢ (parametr typu int) ktora pozniej zostanie zwrocona po zrobieniu
zdjecia. Przydatne gdybySmy np. wywolali kilka réznych intencji oczekujac ré6znych zwracanych
wynikéw. Kazda z takich intencji wywota metode onActivityResult (ktéra pare linii nizej
implementujemy) w ktérej mozemy pdzniej po takim identyfikatorze dojs¢ z ktorej to
intencji/wywotania intencji zostaty zwrocone dane.
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13
14 public class MainActivity extends Activity {

15
16 Button b;
17 ImageView i;
18
19 @iverride
[ protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
21 super.onCreate(savedInstanceState);
22 setContentView(R. layout.activity main);
23 b=(Button) findViewById(R.id.buttonl);
24 i=(ImageView) findViewById(R.id.imagelViewl);
25
26 OnClickListener 1 = new OnClickListener() {
£
28 @verride
ol public woid onClick(View v) {
30 Intent fotkejszyn = new Intent(MediaStore.ACTION IMAGE CAPTURE);
31 startActivityForResult(fotkejszyn, 1);
32 }
33 1
34 b.setOnClickListener(l);
35 }
36
37 @iverride
=38 protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data) {
39 if (requestCode == 1 && resultCode == RESULT 0K) {
40 Bundle extras = data.getExtras();
41 Bitmap bitmap = (Bitmap) extras.get("data");
42 | i.setImageBitmap(bitmap);
43 }
44 }
45 }

AE

W liniach 38-44 implementuje metode onActivityResult ktéra jest automagicznie wywotywana w
momencie kiedy nasza intencja wywotana przy uzyciu metody startActivityForResult konczy swadj
przebieg. W tej wiasnie metodzie odbieramy zrobione zdjecie. Przyjrzyjmy sie warunkom w linii
39. Sprawdzam parametr requestCode. To jest wlasnie parametr ktdry przekazalem przy
wywolywaniu intencji (linia 31). Sprawdzam czy requestCode jest rowne 1, by upewnic sie ze to
jest wywolanie intencji zwigzane z robieniem zdjecia (mogtem przeciez wywola¢ wczesniej kilka
roznych intencji i oczekiwac na wynik). Drugi parametr — resultCode jest zwracany przez
wywolywang aktywnos¢ — tutaj wbudowany program do robienia zdje¢. RESULT_OK jest
zwracane w przypadku zatwierdzenia zdjecia. Moze tez zosta¢ zwrocone RESULT_CANCEL jesli
kto$ anuluje robienie zdjecia. W liniach 40 i 41 odbieram zrobione zdjecie. Aby odebrac¢ fotke
musze zawsze odwotac¢ sie w wigzce do identyfikatora ,,data”. Linia 42 to juz po prostu ustawienie
odebranego zdjecia jako obrazek dla komponentu ImageView. Wykorzystanie kamery wymaga
odpowiednich pozwolen, dlatego dodajemy je do pliku manifestu ( AndroidManifest.xml) aplikacji
w ten sposob:

</application>

<uses-permission _android:name="android.permission.CAMERA" />

</manifest>
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Po uruchomieniu i naci$nieciu przycisku pojawia nam sie wbudowany programik do robienia
fotografii:

5554:5amsungACE3
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Zapomniatem ,,dziubka” zrobi¢, to bym sobie na ,,fejsbuczka” wstawit ,,stit focie” ;) . Po zrobieniu
zdjecia, dolny panel powinien nam sie zamieni¢ na taki:

X D

Moge tutaj anulowac operacje, powtorzy¢ robienie zdjecia, lub zatwierdzi¢. Zatwierdzamy, a po
powrocie z tej aktywnosci nasz ekran wyglada tak:

S ZdjeciaAplikacja

Button

Za wyjatkiem moze zdjecia, na swoim zobaczysz pewnie co$ tadniejszego :p Przy uzyciu tej
metody mozemy niestety robic tylko takie mate zdjecia. Za chwile zrobimy to troszke inaczej i
dostaniemy pelnowymiarowe zdjecie.
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Stworzylem nowa aplikacje. Aby zrobi¢ pelnowymiarowe zdjecie, Android bedzie musiat zapisac je
w pliku. Podobnie jak wcze$niej dodaje prosbe o uprawnienia do kamery pliku manifestu, teraz
jednak musze tez uzyskac pozwolenie na korzystanie z karty pamieci, lub jakiegos innego folderu.

<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA" />
<uses-permission android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE" />

Android udostepnia publicznie dostepny katalog (dostepny dla wszystkich aplikacji). Aby sie do
niego dobra¢ mozemy zastosowac np. taka konstrukcje:

File katalog =
Environment.getExternalStoragePublicDirectory(Environment.DIRECTORY PICTURES);

Jak zawsze rozpoczynam prace od przyklejenia komponentow:

& ZdjeciaAplikacjaFullWymiar

Stit focia

£

Sciezka do fotkj

Datem jeden guzik ktory uruchomi intencje, oraz jeden TextView na ktorym znajdzie sie Sciezka do
zrobionej fotografii.

W aktywnosci, w metodzie onCreate podpinam referencje do komponentéw i jako obstuge
nacisniecia przycisku wywotuje metode obslugaGuzika().
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L3
24 public class MainActivity extends Activity {
25
26 Button b;
27 TextView t;
28
29
30= @iverride
a3l protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
b=(Button) findViewById(R.id.buttonl);
t=(TextView) findViewById(R.id.textViewl);

OnClickListener 1 = hew OnClickListener() {
@iverride
public void onClick(View v) {
obslugaGuzika();
}
ki

b.setOnClickListener(l);

Sama metoda ,,0bslugaGuzika” jest przestawiona ponizej:

8= public void obslugaGuzika(){

9 Intent fotejszyn = new Intent(MediaStore.ACTION IMAGE CAPTURE);

] File fotka=null;

1 Calendar ¢ = Calendar.getInstance();

2 String nazwaPliku="fotka "+c.get(Calendar.YEAR)+" "+c.get(Calendar.MONTH)+" "
3 +c.get(Calendar.DAY OF MONTH)+" "+c.get(Calendar.HOUR_OF DAY)
4 +" "+c.get(Calendar.MINUTE)+" "+c.get(Calendar.SECOND);

5 String rozszerzenie=".jpg";

6 String pelnaSciezka="";

7 File katalog = Environment.getExternalStoragePublicDirectory(Environment.DIRECTORY PICTURES);
8 try {

9 fotka = File.createTempFile(nazwaPliku, rozszerzenie, katalog);

o] } catch (IOException e) {

1 e.printstackTrace();

S

2 1

3 fotejszyn.putExtra(MediaStore. EXTRA OUTPUT, Uri. fromFile(fotka));

4 startActivityForResult(fotejszyn, 1);

5 pelnasciezka=katalog.getAbsolutePath()+"/"+nazwaPliku+rozszerzenie;

6 Log.d("LOG:",pelnaSciezka);

7 t.setText(pelnaSciezka);|

8

9 }

Wyjasniam rzeczy ktérych nie omawiatem wczesniej. W linii 50 tworze plik ktéry wykorzystam za
chwile do zapisania fotografii na dysku. Linie 51-54 stuzg jedynie nazwaniu pliku tak, by nazwa
zawierala date i czas zrobienia zdjecia. Jesli chcesz, mozesz je nazwac po prostu ,,fotka”. Linia 57
to pobranie referencji do kyatalogu przeznaczonego na obrazki. W linii 59 tworze plik w ktorym
znajdzie sie zdjecie. W linii 63 do intencji podaje dodatkowy parametr tj. Sciezke do pliku w
ktérym ma sie znalez¢ zdjecie. Po zakonczeniu cyklu intencji wySwietlam na textView Sciezke do
utworzonego pliku.

,Programowanie aplikacji na platforme Android” v 1.0. A.Klusiewicz www.jsystems.pl 197/227



http://www.jsystems.pl/

Efekt:

S ZdjeciaAplikacjaFullWymiar

Stit focia

/storage/sdcard/Pictures/
fotka_2014_1_5_8_54_36.jpg

Moze nam nie odpowiadac to, ze musimy dodatkowo klika¢ na androidowej aktywnosci do robienia
zdjec. ChcielibySmy by przykladowo program sam robit zdjecie w reakcji na jakie$ zdarzenie — np.
pobudzenie czujnika ruchu. Koniecznos¢ dodatkowego klikniecia przez cztowieka w takim
wypadku nie wchodzi w gre. Jest mozliwos$¢ automatyczniego robienia zdje¢, bez wywolywania
dodatkowej systemowej aktywnosci, ale wymaga to wiecej pracy.
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Stworzylem nowy projekt i przykleitem na ekranie button i imageView:

"
®! AutomatycznefFoto

Zalozenie jest takie, ze zaraz po kliknieciu przycisku zostanie wykonana fotografia i wyswietlona
na imageView. Musze tez zadba¢ o wymagane pozwolenie:

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

Przechodzimy teraz do kodu.

25 @SuppressLint("NewApi")
26 public class MainActivity extends Activity implements PictureCallback {
27
28 private Camera camera;
29 private int camerald = 0;

30 ImageView iv;

31 Button but;

32

33 @iverride

34 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
35 super.onCreate(savedInstanceState);

36 setContentView(R. layout.activity main);

7 iv=(ImageView) findViewById(R.id.IimageViewl);

38 but =(Button) findViewById(R.id.buttonl);

39

40

41 if (!getPackageManager().hasSystemFeature(PackageManager. FEATURE CAMERA)) {
42 Log.d("Logi", "Kamery niet!");

43 } else {

44 Log.d("Logi","Jest kamera... jakas..."};

45 camerald =znajdzKamere();

46 if (camerald < 8) {

7 Log.d("Logi","Nie ma kamery z tytu....");
48 } else {

49 camera = Camera.open(camerald);

50 H

51 }
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Aby automatycznie odbiera¢ robione zdjecie, musimy w klasie ktéra ma je odbierac
implementowac PictureCallback (linia 26). To sprawi, Ze w momencie zrobienia zdjecia zostanie
wywolana metoda onPictureTaken do ktorej zostanie przekazane zdjecie w postaci tablicy
elementow typu byte... Do tej metody przejdziemy za kilka chwil. Linie 37,38 to podpiecie
referencji do komponentow, nic nadzwyczajnego. Kod z linii 41-51 ma na celu sprawdzenie czy
urzadzenie w ogole posiada kamere (linia 41) oraz znalezienie jej identyfikatora i uruchomienie. W
linii 45 do zmiennej liczbowej camerald przypisuje identyfikator kamery zwracany jest przez
metode znajdzKamere. Zwraca ona wartoS¢ wieksza niz -1 jesli zostanie znaleziona tylna kamera,
jesli nie zostanie znaleziona -metoda zwraca warto$¢ -1. To mam nadzieje ze wyjasnia warunek if z
linii 46. Kodem samej metody zajmiemy sie za chwile. Linia 49 to uruchomienie kamery dla
identyfikatora zwroconego przez metode znajdzKamere. Przejdzmy dalej:

50 }
51 }
52
53 OnClickListener 1 = new OnClickListener() {
54
55 @dverride
- 56 public void onClick(View v) {
57 onC(v);
58 }
59 Y
6e but.setOnClickListener(l);
61 }
62
63
64 public void onC(View view) {
65 camera.takePicture(null, null,this);
66 Log.d("OK","0K");
67 }
68
69
78 private int znajdzKamere() {
71 int camerald = -1;
72 for (int 1 = 8; 1 < Camera.getNumberOfCameras(); i++) {
73 CameraInfo info = new CameraInfol();
74 Camera.getCameraInfo(i, info);
75 if (info.facing == CameralInfo.CAMERA FACING BACK) {
76 Log.d("Trololo", "Znaleziono kamere tylna");
77 camerald = 1;
78 break:
79 1
28 }
B1 return camerald;
82 }
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Linie 53-61 to podpiecie wywolania mojej metody onC pod klikniecie przycisku. W liniach 64-67
znajdziemy metode, ktora powoduje wykonanie zdjecia przez kamere. Istotnym z punktu widzenia
funkcjonalnosci jest tutaj wywotanie metody takePicture dla obiektu klasy Camera dla ktérego
weczesniej (linia 49) podpinaliSmy identyfikator fizycznego urzadzenia. Linie 70 — 81 to metoda
zwracajaca identyfikator tylnej kamery. WywolywaliSmy jq wcze$niej (linia 45) w celu odnalezienia
identyfikatora kamery. Zasada dziatania jest prosta. Jest petla, ktérej zawartos¢ jest wykonywana
tyle razy, ile jest kamer w systemie. Przy kazdym ,,obrocie” sprawdzam czy wilasnie sprawdzana
kamera to ta odpowiadajaca identyfikatorowi tylnej kamery

(Cameralnfo. CAMERA_FACING_BACK w linii 75). GdybyS$my zechcieli robi¢ zdjecia z uzyciem
kamery przedniej, mozemy wykorzyta¢ identyfikator CAMERA_FACING_FRONT. PrzejdZmy do
dalszej czesci kodu:

o3
84 @iverride
a 85 protected void onPause() {
86 if (camera !'= null) {
87 camera.release();
88 camera = null;
89 }
ag super.onPause();
91 }
03 @0verride
2 94 public void onPictureTaken(byte[] arg®, Camera argl) {
a5 Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeByteArray(argd , @, arg@.length);
96 iv.setImageBitmap(bitmap);
g7 }
98
93 }
TaR

Linie 85-90 to odblokowanie kamery w przypadku np. ,,minimalizacji” programu, tak by inne
programy rowniez mogly korzystac z tego urzadzenia. Przestaniam tutaj domyslng metode onPause
klasy Activity. Linie 94-97 to implementacja metody onPictureTaken (konieczno$¢ wymaga z faktu
ze implementujemy interfejs PictureCallBack. Ta metoda jest automatycznie wywotywana w
momencie zrobienia zdjecia. Przy uzyciu metody decodeByteArray klasy BitmapFactory (linia 95)
konwertuje obraz w postaci tablicy elementéw typu byte do bitmapy. Linia 96 to wyswietlenie fotki
na komponencie klasy ImageView. Co z tego wszystkiego jest najwazniejsze? Najwazniejsze
elementy:

* Implementujemy interfejs PictureCallback (linia 26)
* Podpiecie urzadzenia pod obiekt klasy camera (linia 45)

*  Wywolanie metody takePicture obiektu klasy Camera wtedy kiedy chcemy zrobic¢ zdjecie
(linia 65)

* Implementacja automatycznie wywotywanej metody onPictureTaken i przetworzenie
przekazanego nam przez argument zdjecia (linia 94).

Te elementy to nasz ,,engine”, reszta to poboczny osprzet.
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Efekt po uruchomieniu i kliknieciu przycisku:

S AutomatyczneFoto

Fotka!
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Odtwarzanie Video

Odtwarza¢ mozemy formaty MP4 (MPEG-4), AVC, 3GP. Mamy gotowy komponent ktory
wystarczy przyklei¢ gdzie$ na aktywnosci. Sam plik video moze znajdowac sie juz w aplikacji, ale
moze sie tez znajdowac np. na karcie SD. W tym przyktadzie uruchomie plik video znajdujacy sie
w aplikacji. W katalogu ,,res” aplikacji dodaje podkatalog ,,raw”. Do niego wrzucam plik video.
Wklejony przeze mnie filmik to 2 i pét minuty video z taficzacymi i $piewajacymi parabolami. Nie
wrzucaj zbyt duzego pliku video, poniewaz przy kazdej aktualizacji kodu i ponownym
uruchamianiu programu , cato$¢ bedzie uploadowana na emulator lub telefon. Gdyby plik by} duzy,
trwaloby to niemitosiernie dtugo.

4 f_% Yideo
4 B s
4§ com.examplevideo
- 4J] MainActivityjava
b G@ gen [Generated Java Files]
» B, Android 4.3
. = Android Private Libraries
= Android Dependencies
G@ assets
> & bin
. G@ libs
4 3= res
» = drawable-hdpi
[= drawable-ldpi
» = drawable-mdpi
» = drawable-xhdpi
» = drawable-xxhdpi
» = layout
» =~ menu
4 [ raw
lﬁ] parabole.mpd
» = wvalues
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W kolejnym kroku przyklejam na aktywnosci komponent VideoView:

| activity_mainml 52 | [f] MainActivityjava

1 Palette ——

ii® Palette - ] v| [] Mexus One v| H -
O Form Widgets EE B -

[ Text Fields

= & Video

[ Composite

= Images & Media

E ImageView

(| ImageButton 101 Gallery
E' MediaController
B videoView

[T Time & Date

[ Transitions

[ Advanced

[T Other

[ Custom & Library Views

Nastepnie wprowadzam kilka zmian w metodzie onCreate aktywnos$ci gtownej:

|| acivity mainxml | [J] MainActivityjava 52
1 package com.example.video;

£
W& 3% import android.net.Uri;[]
8

% puoblic class Mainfctivity extend=s BActivity {
10

BOverride

protected void onCreate (Bundle sawvedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
VideoView vv = (VideoView) findViewById(R.id.videoViewl):

Uri uri = Uri.parse("android.resource://com.example.video/raw/parabole™) ;
vv.2etVideoURI (uri) ;

ffvv.setVideoPath("fggggggfparabole.mpﬂ"]4
vv.start ()

B LT

oLd RO O o
gt
oy

EI S I )
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Linia 15 do podpiecie referencji do komponentu VideoView. Musze to zrobi¢ by w jakikolwiek
sposOb moc sie do tego elementu odnosi¢ (np. wskaza¢ mu plik video). Poniewaz chce wskazac
plik video zawarty w samej aplikacji, musze stworzy¢ do niego referencje w postaci obiektu klasy
Uri i przekaza¢ go do metody setVideoURI komponentu klasy VideoView (linie 16 i 17). Srednio
to wygodne moim zdaniem . Szkoda Ze nie ma mozliwosci przekazania po prostu Sciezki jako
Stringa. Sciezke do pliku musze poda¢ z przedrostkiem ,,android:resource://”, pakietem w ktérym
znajduje sie dana aktywnos$¢, katalogiem raw i nazwa pliku video bez rozszerzenia.

W linii 18 wida¢ wykomentowany alternatywny sposdb. Podaje tutaj Sciezke do pliku wideo
znajdujacego sie poza aplikacja, z uzyciem metody setVideoPath. Tutaj dla odmiany mozemy podac
Sciezke jako zwyklego Stringa.

Po uruchomieniu aplikacji wszystko dziata w spodziewany sposdb. Jedyna drobna uwaga — filmik
nie dopasowuje sie do ustawionej wielkosci komponentu VideoView, a wySwietla sie w swoich
oryginalnych proporcjach. W zwiazku z powyzszym w orientacji pionowej u mnie (Samsung ACE
3 ) przy propocji ekranu 480:800, wideo zajmuje jakq 1/3 ekranu.

‘fi Video
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Nagrywanie video

Podczas nagrywania, potrzebny nam bedzie podglad na nagrywany obraz. W tym celu w pliku
layoutu aktywnos$ci wstawiam komponent SurfaceView. Bedzie robit za mini ekran kamery.
Wielkos¢ i szerokosS¢ tego podgladu ustawitem na na tyle mate aby zmieScito sie na wiekszosci
ekranéw telefonéw z Androidem (parametry layout_width i layout_height). Nie daje fill_parent,
poniewaz chce obok jeszcze umiesci¢ guzik stuzacy do rozpoczynania i przerywania nagrywania.

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
>

<LinearlLayout
android:orientation="horizontal"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
>

<SurfaceView

android:id="@+id/videoview"

android:layout width="360px"

android:layout height="240px"/>

<Button

android:id="@+id/mybutton"

android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"

android:text="Nagrywaj"

/>

</LinearLayout>

</LinearLayout>

Trzeba tez zadbac o niezbedne uprawnienia aplikacji. Moja kamera bedzie rejestrowata nie tylko
obraz, ale i dZwiek — stad tez uprawnienia do nagrywania audio. Sam plik z nagraniem zostanie
zapisany na zewnetrznej karcie pamieci — stad uprawnienie WRITE_EXTERNAL_STORAGE.
Jesli zamierzasz zapisywac nagrany film w pamieci wbudowanej, tego uprawnienia nie
potrzebujesz.

<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA" />
<uses-permission android:name="android.permission.RECORD AUDIO" />
<uses-permission android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE"/>

Przejdzmy teraz do kodu ktory bedzie calos¢ obstlugiwac. Aby nasza aktywnos¢ mogla otrzymywac
informacje o tym Ze powierzchnia podgladu zostala przygotowana (a bedzie trzeba ja przygotowac
przed rozpoczeciem nagrywania), nasza aktywnos¢ musi implementowac interfejs
SurfaceHolder.CallBack. W zwigzku z implementacja tego interfejsu musimy tez posiadac
zaimplementowana metode onSurfaceChanged (ale nie bedziemy jej tutaj rozwijac). W linii 20
definiuje obiekt ktérego uzyje do obstugi przycisku (dalej podpinam pod niego referencje do
buttona zdefiniowanego w layoucie). W linii 21 tworze obiekt klasy MediaRecorder. To klasa
stuzaca do rejestracji obrazu i dZzwieku. W linii 22 tworze obiekt klasy SurfaceHolder. Z uzyciem
obiektu tej klasy mozemy np. konfigurowac wielko$¢ i format nagrania, ale ogélnie stuzy do
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,»obserwacji” tego co sie dzieje z obiektem surfaceView — czyli ekranem podgladu.

Ly
18 public class MainActivity extends Activity implements SurfaceHolder.Callback {

19
28 Button guzik;
21 MediaRecorder mediaRecorder;
22 surfaceHolder surfaceHolder;
23 surfaceView surfaceView;
24 boolean nagrywanie;
i 25 String sciezkaPliku = "/sdcard/nagranie2.mp4";
26
B 27c public void klikniecie() {
28 if (nagrywanie) {
29 mediaRecorder.stop();
38 mediaRecorder.release();
31 finish(};
32 File f = new File(sciezkaPliku);
33 if (f.exists()) {
34 Log.d({"KAMERA", "Jest plik!");
35 } else {
36 Log.d{"KAMERA", "Nie ma plika");
37 }
38 } else {
39 mediaRecorder.start();
48 nagrywanie = true;|
41 guzik.setText("Koniec");
2 }
43 }

W linii 23 tworze obiekt ktory bedzie reprezentowat ekran podgladu nagrania. Na ekranie bede
miat tez guzik, poczatkowo bedzie na nim napis ,,Nagrywaj”. Kiedy nacisne go pierwszy raz, ma
sie rozpocza¢ nagrywanie a napis na nim ma sie zmieni¢ na ,,Koniec”. Kiedy klikne po raz drugi,
ma zostaC przerwane nagranie i zapisany plik. Potrzebuje wiec zmiennej (linia 24), tutaj typu
boolean ktorej stan bedzie informowat o tym czy trwa nagranie czy nie. Zdefiniowana w linii 25
zmienna sciezkaPliku ma wskazywac¢ nazwe i sciezke do pliku z nagraniem kt6ry ma zostac¢
utworzony. Linie 27-43 to metoda ktéra ma obstlugiwac naciscienia przycisku. Za pierwszym
kliknieciem wykonywany jest kod z linii 39-41, rozpoczyna sie nagrywanie a napis na przycisku
zmienia sie na ,,Koniec”. Przy drugim kliknieciu, wykonywany jest kod z linii 28-38. Przerywane
jest nagrywanie, a dodatkowo sprawdziam czy utworzyt sie plik z nagraniem. Jesli zostanie
faktycznie stworzony, dostane na konsoli LogCata informacje o tym.
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Przechodzimy teraz do metody onCreate, a wiec uruchamianej w momencie startu aktywnosci.

et
455 @0verride
a 4f public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
47 super.onCreate(savedInstanceState);
48 setContentView(R. layout.activity main);
49 nagrywanie = false;
58 mediaRecorder = new MediaRecorder();
51 setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN ORIENTATION LANDSCAPE);
52 initMediaRecorder();
53 surfaceView = (SurfaceView) findViewById(R.id.videoview);
54 surfaceHolder = surfaceView.getHolder();
55 surfaceHolder.addCallbacki{this);
& 56 surfaceHolder.setFype(SurfaceHolder. SURFACE TYPE PUSH BUFFERS);
= 57 guzik = (Button) findViewById(R.id.mybutton);
58= OnClickListener 1 = new OnClickListener() {
59= @override]
2 BB public void onClick(View v) {
61 kliknieciel();
62 1
63 &
64 guzik.setOnClickListener(l};
65 }

Podpinam tutaj referencje do komponentéw ktérymi bedziemy sie postugiwac, ustawiam
nagrywanie tylko w poziomie (linia 51), rejestruje obiekt aktywnosci jako odbiornik dla zdarzen
zwiazanych z nagrywaniem i przygotowywaniem ekranu podgladu (linie 54-56), a jako obstuge
klikniecia przycisku ustawiam wywotanie wczesniej omawianej metody klikniecie() (linia 61). W
linii 52 wywotuje tez metode initMediaRecorder(), ktérej zawarto$¢ wyglada tak:

(FLV]

87< private void initMediaRecorder() {

88 mediaRecorder.setAudioSource(MediaRecorder. AudioSource. DEFAULT) ;

89 mediaRecorder.setVideoSource(MediaRecorder.VideoSource.DEFAULT) ;

9B CamcorderProfile hg = CamcorderProfile.get(CamcorderProfile. QUALITY HIGH);
91 mediaRecorder.setProfile(hg);

92 mediaRecorder.setOutputFile(sciezkaPliku);

93 mediaRecorder.setMaxDuration(188608); //trzy minuty

94 mediaRecorder.setMaxFileSize(l0000000); //10MB

95 }

Stuzy ona ustawieniu Zrodet dzwieku i obrazu, jakoSci obrazu, maksymalnego czasu nagrania i
maksymalnej wielkosci pliku.
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Przy uruchomieniu aktywnosci, tworzony jest tez podglad nagrania. Musimy go przy tej okazji
przygotowac. W metodzie surfaceCreated (wymaganej w zwigzku z implementacjq interfejsu
Callback) wywotuje wiec wlasna metode prepareMediaRecorder, ktorej jedynym zadaniem jest
wykonanie wyzej wspomnianej czynnosci.

wl
£

5& @iverride
2 76 public void surfaceCreated(SurfaceHolder arg@) {
@ 77 // TODO Auto-generated method stub
78 prepareMediaRecorder();
79 }
e
8le @override]
82 public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder arg8) {
83 // TODO Auto-generated method stub
B4
85 1
86
rl= private void initMediaRecorder() {
88 mediaRecorder.setAudioSource(MediaRecorder.AudioSource. DEFAUL
89 mediaRecorder.setVideoSource(MediaRecorder.VideoSource. DEFAUL
90 CamcorderProfile hg = CamcorderProfile.get(CamcorderProfile.g
91 mediaRecorder.setProfile(hg);
92 mediaRecorder.setOutputFile(sciezkaPliku);
93 mediaRecorder.setMaxDuration(180688); //trzy minuty
94 mediaRecorder.setMaxFileSize(1l00880608); //16ME
95 }
96
7e private void prepareMediaRecorder() {
98 mediaRecorder.setPreviewDisplay(surfaceHolder.getSurface());
99 try {
186 mediaRecorder.prepare();
181
182 } catch (Exception e) {
Fie3 // TODD Auto-generated catch block
1684 e.printStackTrace();
185 }
186 }
187 }
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Aplikacja po uruchomieniu na emulatorze:

5554:5amsungACE3
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Grafika 2D

Aby wykonywac jakiekolwiek rysunki, bedziemy potrzebowali pt6tna na ktérym bedziemy
rysowac. Takie ptotno bedzie obiektem klasy Canvas. Tworze zwyczajny projekt, a z ekranu
gléwnego usuwam domyslnie pojawiajacy sie tam kompontent textView1. Zasadniczo nasze ptétno
przykryje catos¢ ekranu wiacznie z tym komponentem, wiec kasowanie go nie jest konieczne.

L=+ Form Widgets | v| IEHE‘

(80 TextView [ab] Large Text ~
5 s o
[a6| Small Text |Z| Button | P |
[ok] Small Button
|=| ToggleButton

|E| CheckBox

Obiekt klasy Canvas poczatkowo bedzie pusty. MozZemy rysowac obiekty korzystajac z
wyznaczania kolejnych linii wg wspohrzednych, ale mozemy tez skorzystac¢ z gotowych w klasie
Canvas metod ktére narysuja dla nas wybrane figury geometryczne — typu prostokat czy okrag. Aby
stworzy¢ i wykorzystywac nasze ,,pt6tno”, nasza aktywno$¢ musi posiada¢ wewnetrzna klase
dziedziczaca po klasie View dla ktorej przestaniamy metode ,,onDraw” przyjmujqcej jako parametr
obiekt klasy canvas z ktorego bedziemy korzysta¢. Mysle ze postuzymy sie tutaj obrazem.
Pierwsze co robie, to do aktywnosci na ktérej chce rysowac dodaje klase wewnetrzng CanvasView
(nazwa dowolna), dziedziczaca po klasie View (android.view.View). Musimy dodac do niej
konstruktor przyjmujacy jako parametr kontekst. W zasadzie z kontekstem nic szczegélnego tutaj
nie robimy, jedynie przekazujemy je do super klasy, niemniej taki konstruktor po prostu musi sie
tutaj pojawic¢ (wymogi implementacyjne klasy View). Nas bardziej interesuje metoda ,,onDraw”, bo
to w niej wlasnie opisujemy wszystko co ma zosta¢ narysowane na ,,dzien dobry” na naszym
plotnie.
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package com.example.prostagrafika:

# import android.os.Bundle;[]

3L L kA

10 puoblic class Mainlictivity extends Activity {

claszs CanvasView extends View{
public CanvasView (Context context) {
1 snper (context) ;

|
[ R % I )

@Override
protected vold onDraw(Canvas canvas) {

=

2
21
22d @0verride
33 protected wvoid onCreate (Bundle savedInstanceState) {
24 super.onCreate (zavedInstanceS3tate) ;
25 setContentView (R.layout.activity main) :
26 B
27
2
2

oW om

Jak na razie, nic szczeg6lnego sie nie dzieje. Musimy sprawic, by zamiast domysSlnego layoutu
(tego okreslanego w pliku XML), na ekranie pojawito sie nasze ,,pt6tno™.
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s import android.wview.Menu;
import android.view.View:

5 o

10 public class MainfActivity extends Activity 4

oclas=s CanvasView extend=s View{
public CanvasView (Context context) {
14 sSuper (context) »

;
L Ra

A0verride

et protected wvoid onDraw (Canvas canvas) {

=]
-

1 o n

B0verride

super.onCreate (zavedInstanceState) ;

/F=zetContent

setContentView (new CanvasvView (this)):

[T I & ]

<
&

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)

. 1itView (R.layout.activity main) ;

Zmiany tej dokonalem podmieniajac parametr dla metody setContentView w metodzie onCreate
naszej aktywnosci. Widzimy to na powyzszej ilustracji w linii 26. W linii 25 pozostawitem (dla

przykladu) wykomentowane domyslne ustawienie.

Skoro juz wszystko mamy popodpinane, zajmiemy sie teraz samym rysowaniem. Dodalem trzy
linie do metody onDraw. W linii 19 definiuje obiekt klasy Paint. Jest to pedzel ktérym bedziemy
rysowac rozne ksztalty. Mozemy dla niego ustawiac rozne parametry — np. kolor — ale o tym za
chwile. Linie 20 i 21 to wywolanie metody drawLine , stuzacej rysowaniu linii. Przyjmuje ona 5
parametrow. Wg. Kolejnosci: X poczatkowe, Y poczatkowe, X koncowe, Y koncowe, obiekt klasy
paint ktérym rysujemy (nasz pedzel). Narysowatem wiec po prostu dwie linie ztaczone na koncach:

A0verride

protected void onDraw(Canvas canvas)|{

Paint pedzel = new Paint():;

[T T S

[ ] h.l.i'

[
gt
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Efekt:

1@ ProstaGrafika

AN

Pobawimy sie teraz kolorami pedzla. Do zmiany jego koloru, stuzy metoda setARGB klasy Paint
(ktorej nasz pedzel jest obiektem). Przyjmuje ona cztery parametry. Pierwszy to stopien
przezroczystosci linii / figury. 0 to catkowita przezroczysto$¢ — czyli w praktyce niewidoczno$é,
255 to catkowita nieprzezroczysto$¢. Kolejne trzy parametry to RGB - stopien nasycenia trzech
kolorow wg kolejnosci : Red, Green,Blue. Przyjmowane wartosci to 0-255. Przed narysowaniem
pierwszej linii ustawiam kolor pedzla na czerwien (255 dla RED, reszta 0), nastepnie rysuje linie.
Ponownie zmieniam kolor pedzla, tym razem na zielony (255 dla GREEN, reszta 0) i znowu rysuje
linie:

protected void onDraw(Canvas canvas) {
Paint pedzel = new Paint():
ped=zel.=ethARGB (255, 255,0,0);
canvas.drawline (20, 30, 50, &0, ped=zel):
pedzel .setARGEB (255, O,EEE,O]L
canvas.drawline (50, &0, 20, &0, ped=zel):

Efekt:
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Wzbogacitem kod o kolejne kilka linii. Zmienitem kolor pedzla na niebieski i dorysowatem kolejna
linie. Doszto nam wywotanie metody setStrokeWidth dla pedzla (linia 25). Ustawia ona grubos¢
linii pedzla:

@0wverride
protected void onDraw(Canvas canvas) {
FPaint pedzel = new Paint():;

pedzel.=setARGE (255, 255,0,0);
canvas.drawlLine (20, 30, 50, &0, pedzel):
pedzel . setiRGB (255, 0,255,0);
canvas.drawlLine (50, 60, 20, &0, pedzel);
pedzel .=ethBGEB (255, 0,0,255);
pedzel.setStrokeWidch (10) ;

canvas .drawLine (20, &0, 20, 1&0, pedzel]d

Efekt:

1! ProstaGrafika

Zajmiemy sie teraz rysowaniem figur geometrycznych. Zaczniemy od prostokatow (i kwadratow,
wszak kwadrat tez jest prostokatem tyle ze o rownych ramionach :) ).
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Stworzylem nowy projekt, wszystko na identycznej zasadzie jak w poprzednim przyktadzie. R6zni
sie tylko zawartosScia metody onDraw:

19 A0verride
&20 protected void onDraw(Canvas c){
w2 1 Paint p = new Paint():
22 p.SetARGE (255, 200, 0, 255):
23 c.drawRect (20, 50, 280, 150, p):
24 p.3etARGE (100, 100, 100, 0):
5 c.drawRect (50, 10, 150, 130, p):

Metoda setARGB jest juz znana z poprzednich przykladow, jednak tutaj pobawitem sie troszke
przezroczystoscia. Z nowych rzeczy mamy tutaj dwukrotne wywotanie metody drawRect klasy
Canvas. Metoda ta stuzy rysowaniu prostokatow. Pierwsze dwa argumenty to wspotrzedne (x,y)
jednego z rogow, kolejne dwa to wspotrzedne(x,y) rogu przeciwlegtego. W tym przypadku wedtug
kolejnosci — lewy gorny i prawy dolny. Ostatni argument to obiekt klasy Paint, czyli pedzel ktérym
bedziemy rysowac. Tutaj narysowatem dwa prostokaty — jeden nieprzezroczysty fioletowy ((?)
sorry, mezczyzni nie rozrozniaja kolorow zbyt szczegotowo) , drugi czesSciowo przezroczysty w
kolorze szybki przyciemnianych okularéw (?). Drugi ma ustawiong czeSciowa przezroczystos¢. W
przypadku rysowania pierwszego prostokata przezroczysto$¢ dla pedzla ustawitem na 0, w drugim
na 100. Efekt wyglada tak:
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Rysowanie kotek nie sprawia rowniez wielu problemdéw. Stworzylem kolejny projekt, tym razem
metoda onDraw wyglada tak:

protected vold onDraw (Canvas o) {
c.drawRGE (0,128,0) :
Paint paint = new Paint():
paint.=setARGE (255, 255,255,51):
for(int x=100;x<=400;x=xX+80) {
c.drawCirecle (x, 100, 50, paint):;

paint.=zetARGE (255, 255,1&5,0):
c.drawCircle (400, 50, 30, paint):
paint.=ethARGE (255, 128,0,0):
c.drawCircle (395, 34, 5, paint):
c.drawCircle (410, 34, 5, paint);
paint.setARGE (255, 0,0,0):
c.drawCircle (395, 34, 2, paint);
c.drawCircle (410, 34, 2, paint);

Generalnie do rysowania kot shuzy metoda drawCircle ktéra przyjmuje cztery parametry. Pierwsze
dwa to X i Y srodka kota, trzeci to promien, a czwarty to pedzel ktorego parametry ustawiamy na
identycznych zasadach co wczesniej. Zaprzegnalem tutaj petle do wyrysowania mi kilku kot, ktore
czesciowo na siebie nachodza. W zasadzie caly kod to rysowane w roznych miejscach kota, ze
zmiang wlasciwosci pedzla. Efekt wyglada tak :

@ Robaczek

Robacek :) Poniewaz uznalem Ze przecietny robaczek zyje na listku/trawce/galazce/czolgu/czyms
innym zielonym, musiatem zmieni¢ kolor tla. Do tego celu uzytem (linia 20) metody drawRGB
obiektu klasy Canvas. Ta metoda nie przyjmuje atrybutu przezroczystosci tak metoda drawARGB
dla obiektow klasy Paint. P}6tno samo w sobie nie moze by¢ przezroczyste :). Kolejno$¢ kolorow
jak sama nazwa wskazuje RGB - Red, Green, Blue.
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Bluetooth - czyli niebieskie pogaduszki

O korzysciach ptynacych z mozliwosci korzystania z Bluetooth nie trzeba chyba nikogo
przekonywac. Dzi$ zajmiemy sie podiaczaniem urzadzen z Bluetooth i komunikacja z nimi.
Tradycyjnie zaczynamy od dodania niezbednych uprawnien do pliku manifestu:

<uses-permission android:name="android.permission.BLUETOOTH"
<uses-permission android:name="android.permission.BLUETOOTH ADMIN" />

Pierwsze uprawnienie daje nam mozliwos¢ korzystania z Bluetooth, drugie jego wiaczania i
wylaczania (a musimy miec takq mozliwo$¢ w razie gdyby w urzadzeniu BT bylo wylaczone).

Napiszemy aplikacje ktora bedzie w stanie :

* Rozglosi¢ fakt swojego istnienia, tak by inne urzadzenia skanujac w poszukiwaniu sprzetu z
BlueTooth mogly nas zobaczy¢. Jesli urzadzenia nie s ze sobg sparowane, urzadzenie nie
siejace informacji o swoim istnieniu nie bedzie widoczne.

*  Wyswietli¢ na konsoli liste sparowanych urzadzen

*  Wykry¢ inne urzadzenia pozwalajace sie wykry¢ (czyli rozglaszajace fakt swojego
istnienia).

* Utworzyc¢ serwer sieciowy oparty na BlueTooth, ktory bedzie oczekiwat na podiaczenie sie
clienta, a gdy to nastapi przesle mu komunikat.

* Polaczyc sie jako client do innego urzadzenia na ktorym bedzie uruchomiony serwer.

Nasza aplikacja bedzie mogta dziata¢ zaréwno jako client, jak i jako serwer. Zaleze¢ to bedzie od
tego, ktory przycisk nacisniemy. Aby moc testowac aplikacje najlepiej bedzie bys wyposazyt sie w
dwa fizyczne urzadzenia wyposazone w BlueTooth. Przyklejam pare guzikow, ktore beda
uruchamia¢ wczesniej oméwione funkcje. Na komponencie TextView na ktérym aktualne
wysSwietlam napis ,, TextView” w momencie uruchomienia aplikacji pokaze sie adres mac naszego
urzadzenia. Na TextView na ktérym poczatkowo wyswietlac sie bedzie napis ,,Potgczenie nie
nawigzane”, wyswietli sie p6zniej tryb dziatania aplikacji — jako serwer lub jako client. W polu
edycyjnym bedziemy wpisywa¢ mac adres urzadzenia ktore bedzie pracowato jako serwer.
Wstawitem tutaj adres swojego telefonu, zZeby pdZniej nie musie¢ kazdorazowo go podawac.
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Przejdzmy teraz do kodu gtéwnej aktywnos$ci. Na poczatku w metodzie onCreate podpinam
komponenty wizualne do obiektow. Nic nowego ani nadzwyczajnego:

19

20 public class MainActivity extends Activity {

21

22 Button b;

23 Button b2;

24 Button b3;

25 Button b4;

26 Button b5;

27 TextView t1;

28 TextView t2;

29 EditText etl;

38

31= @verride

32 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
33 super.onCreate(savedInstanceState);

34 setContentView(R.layout.activity main);

35 b=(Button) findViewById(R.id.buttonl);

36 b2=(Button) findViewById(R.id.button2);

37 b3=(Button) findViewById(R.id.button3);

38 b4=(Button) findViewById(R.id.button4);

39 b5=(Button) findViewById(R.id.button5);

48 t1=(TextView) findViewById(R.id.textViewl);
41 t2=(TextView) findViewById(R.id.textView2);
42 Ft1=(EditText] findViewById(R.id.editTextl);
47
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Dalej w metodzie onCreate podpinam wywotania metod realizujacych poszczegolne
funkcjonalnosci do przyciskow.

E a3
E 44 Log.d("INFO","Uruchomiono program");
£ 45
i 46s b.setOnClickListener(new OnClickListener() {
i 47 @0verride
: 48 public void onClick(view v) {
| 49 dajsiewykryc();
i 50 1
| 51 13 F
E 52¢ b2.setOnClickListener(new OnClickListener() {
£ 53¢ @0verride
£ 54 public void onClick(view v) {
. 55 wykryjInne();
56
57 Hi
o8
59= b3.setonClickListener(new OnClickListener() {
6E= @0verride
61 public woid onClick(View v} {
62 pokazSparowane( ) ;
63 }
64 13K
65€ b4.setOnClickListener(new OnClickListener() {
6= @0verride
. 67 public woid onClick(View v) {
68 t2.setText("Jo sem serwer!");
69 new SerwerBluetooth().start();
{71 Hi
i 728 b5.setOnClickListenerinew OnClickListener() {
i 735 @override
< 74 public void onClick(View v) {
i 75 t2.setText("Jo sem client!");
§ 76 BluetoothAdapter ba = BluetoothAdapter.getDefaultAdapter();
177 BluetoothDevice serwer = ba.getRemoteDevice(etl.getText().toString());
§ 78 new ClientBluetooth(serwer).start();
: 79 }
| 80 F
.81 |

Wyjasnienia mogg wymagac jedynie linie 67-69 i 75-78. W zaleznosci od tego czy aplikacja na
danym urzadzeniu bedzie pracowac jako serwer czy client, wywolywane sq watki realizujace
zadania danej strony. Opartem to na watkach, poniewaz np. oczekiwanie na potaczenie , czy proces
faczenia sq operacjami ktore blokowatyby watek gltéwnej aktywnos$ci. W ten sposéb watki pracuja
sobie asynchronicznie, a aplikacja nie ,,blokuje sie”. Obiekt ba z linii 76 reprezentuje fizyczny
adapter Bluetooth urzadzenia. Linia 77 to pobranie mac adresu wpisanego w pole edycyjne. Bedzie
nam ten adres potrzebny, po przekazujemy go przez parametr konstruktora do watku clienta. Musi
on wiedziec jaki jest adres urzadzenia z ktérym ma sie tgczy¢. W liniach 68 i 75 w zaleznosci od
trybu dzialania aplikacji, wyswietlam na stosownym polu na ekranie, jaka role spehia aplikacja
(czy jest serwerem czy clientem).
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PrzejdZmy dalej. Linie 85,86 to wySwietlenie mac adresu urzadzenia na ekranie oraz konsoli. W
dalszej czeSci metody onCreate aktywnosci (linie 87-91) obstuguje sytuacje gdyby okazalo sie, ze
BlueTooth na urzadzeniu jest wylaczony. Aktywnos¢ BT weryfikuje metodq isEnabled() klasy
BluetoothAdapter (linia 87). Jesli okaze sie ze jest wytaczony, wyswietlam komunikat z prosba o
zgode na wiaczenie BT. Poniewaz intencje z prosba wywoluje z uzyciem startActivityForResult,
dodatem tez metode onActivityResult ktora jest automatycznie wywoltywana przez system kiedy
uzytkownik udzieli zgody na wlaczenie BT (albo i nie udzieli :p). Jesli uzytkownik udzieli zgody,
sam system uruchomi BT a nam pozostaje tylko zainicjalizowanie obiektu ktérego bedziemy
uzywac do komunikowania sie z fizycznym adapterem BT i ewentualnie wyswietlenie informacji
na konsoli.

oL
a3
84 BluetoothAdapter ba = BluetoothAdapter.getDefaultAdapter();
85 tl.setText("Twoj mac: "+ba.getAddress());
86 Log.d({"INFO","Twoj adres urzadzenia: "+ba.getAddress());
87 if(!ba.isEnabled()){
88 Intent i=new Intent(BluetoothAdapter.ACTION REQUEST ENABLE);
89 startActivityForResult(i, 1);
9@ }
D }
92
03 @0verride
a 04 protected void onActivityResult(int requestCode,int resultCode,Intent i){
95 if(resultCode==Activity.RESULT 0K){
96 Log.d("INFQ","Mamy zgode!");
i 97 BluetoothAdapter ba = BluetoothAdapter.getDefaultAdapter();
a8 }
a9 }

Przeszkoczymy na razie definicje obiektu klasy BroadcastReceiver (linie 102-117), wrécimy do niej
za chwile, a na razie przyjrzymy sie metodom na koncu klasy.

L1y
119¢ public void dajSieWykryc(){

120 Log.d("INFO","Daje sie wykryc!");

121 Intent pokazSie = new Intent(BluetoothAdapter.ACTION REQUEST DISCOVERABLE);
122 pokazSie.putExtra(BluetoothAdapter.EXTRA DISCOVERABLE DURATION, 308);

123 startActivity(pokazSie);

124 }

125

Metoda dajSieWykryc() sprawia, ze nasze urzadzenie jest widoczne dla innych urzadzen ktore
skanuja w poszukiwaniu ,,kolegow” :). Jesli o to nie zadbamy a urzadzenia nie beda sparowane,
nasze nie bedzie widoczne dla innych. Linie 121 i 123 sg odpowiedzialne za wyswietlenie zapytania
o mozliwos$¢ ,,ujawnienia sie” i rozpoczecie rozglaszania swojego istnienia. Linia 122 to opcjonalna
konfiguracja czasu rozglaszania. Domyslnie urzadzenie rozglaszatoby przez 2 minuty, natomiast
podatem mu warto$¢ 300 (sekund) , dzieki czemu bedzie widoczny przez 5 minut.
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126

127 public void wykryjInne(){

128 Log.d("INFO","Szukam innych urzadzen (ok 12s)");

129 IntentFilter filtr = new IntentFilter(BluetoothDevice. ACTION FOUND);
138 this.registerReceiver(odbiorca, filtr);

131 BluetoothAdapter ba = BluetoothAdapter.getDefaultAdapter();

132 ba.startDiscovery();

133 }

Metoda wykryjlnne() powoduje rozpoczecie poszukiwania innych urzadzen. Trwa to ok 12 sekund.
Co istotne — widoczne beda tylko te urzadzenia ktore beda rozglaszatly swoje istnienie. Kiedy jakie$
urzadzenie zostanie znalezione trzeba bedzie obstuzy¢ takie zdarzenie nie przerywajac
przeszukiwania. Z tego powodu rejestrujemy odbiorce komunikatu rozgtoszeniowego
informujacego o znalezieniu urzadzenia (linia 130). Odbiorca to obiekt klasy BroadcastReceiver
ktorego metoda onReceive jest automatycznie wywolywana w przypadku znalezienia urzadzenia z
wlaczonym rozgtaszaniem sygnatu. W ramach tej metody wyciagam obiekt reprezentujacy dane
urzadzenie fizyczne, sprawdzam czy to urzadzenie zostalo wcze$niej sparowane i wyswietlam o
nim informacje.

162 private final BroadcastReceiver odbiorca= new BroadcastReceiver() {

1603 @0verride
»104 public void onReceive(Context context, Intent i) {

185 String akcja = i.getAction();

106 if (BluetoothDevice . ACTION FOUND.equals(akcja)){

167 BluetoothDevice device = i.getParcelableExtra(BluetoothDevice.EXTRA DEVICE);
1608 Sstring status="";

109 if (device.getBondState() != BluetoothDevice.BOND BONDED) {

110 status="nie sparowane";

111 }else{

112 status="sparowane";

113 }

114 Log.d("INFO","znaleziono urzadzenie: "+device.getName()+" - "+device.getA
115 }

116 }

117 };

110

L.acznie dzialanie tych dwdch elementow przedstawia sie w ten sposob, zZe metoda wykryjlnne()
rozpoczyna poszukiwanie innych urzadzen, a gdy jaki$ znajdzie to zostaje automatycznie wywotana
metoda onReceive obiektu klasy BroadcastReceiver zarejestrowanego jako odbiorca takiego
zdarzenia. W sumie, na konsoli zostang wyswietlone informacje o dostepnych w okolicy
urzadzeniach. Po uruchomieniu na konsoli widze znalezione urzadzenie (jesli zostang wykryte,
pojawi sie ich wiecej ;)) :

verbose | |
Tag Text
:0 INFO Szukam innych urzgdzen (ok 12s)
c0 INFO znaleziono urzadzenie: GT-I8160 - BC:79:AD:A5:09:4A - sparowane
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W ramach tej klasy mamy jeszcze metode pokazSparowane():

134

public void pokazSparowane(){
,-"’
* Wyswietlanie listy sparowanych urzadzen, niezaleznie od tego czy sa
* wtasnie podtaczone czy w 0gole wiaczone.
¥Ry
Log.d("INFO","Sparowane dla tego urzadzenia");
BluetoothAdapter mBluetoothAdapter = BluetoothAdapter.getDefaultAdapter(
Set<BluetoothDevice> pairedDevices = mBluetoothAdapter.getBondedDevices(
if (pairedDevices.size() = @) {
for (BluetoothDevice device : pairedDevices) {
Log.d("INFO",device.getName()+" - "+device.getAddress());
}

)
)

|

152

Jej zadaniem jest sprawdzenie listy urzadzen ktore wczesniej sparowaliSmy i wyswietlenie
informacji o nich na ekranie. Ta metoda nie sprawdza czy urzadzenia te sa dostepne , a jedynie
wyswietla informacje o zarejestrowanych urzadzeniach ktore sa przechowywane w systemie:

Tag Text
U 1L1IDEWL 10dUeEd Fs3ysLlEms L1ID/EegLlys LIDEGL_Md Ll . 50
0o 1ibEGL loaded /system/lib/egl/libGLESv1_CM_mali.:
0 1ibEGL loaded /system/lib/egl/libGLESv2_mali.so
0 OpenGLRenderer Enabling debug mode @
o INFO Sparowane dla tego urzadzenia
o INFO SM-T211 - C8:14:79:17:39:50
2o INFO PLT_M165 - 48:C1:AC:52:BE:ED

W przypadku mojego telefonu zostaty wyswietlone informacje o shuchawce na Bluetooth ktérej
uzywam (wiec silg rzeczy musi by¢ sparowana), oraz tablecie ktéry musiat zosta¢ sparowany by
odbywac¢ po BT pogaduszki z moim telefonem na potrzeby niniejszego artykutu.
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PrzejdZzmy teraz do elementu komunikacji. Jesli programowates kiedys sieciowe polgczenia
client-server w Javie, na pewno rozpoznasz wiele elementow. W zasadzie jest to zwykle polaczenie
po socketach z ta roznica, ze nasza komunikacja nie bedzie sie odbywata po sieci, a po Bluetooth.
Najpierw wezmiemy na tapete klase odpowiadajqca za dzialanie aplikacji jako serwer.

14 public class SerwerBluetooth extends Thread {

15 private final BluetoothServerSocket mmServerSocket;

16

7e public SerwerBluetooth() {

18 BluetoothAdapter mBluetoothAdapter = BluetoothAdapter.getDefaultAdapter();
19 BluetoothServerSocket tmp = null;

208 try {

21 UUID uuid=UUID.fromString("550e8400-e29b-41d4-a716-446655440000");
22 tmp = mBluetoothAdapter.listenUsingRfcommWithServiceRecord("Ustuga witajgca", uuid);
23 } catch (IOException e) { }

24 mmServerSocket = tmp;

25 }

26

27= public void run() {

28 Log.d("INFO","Uruchamiam serwer");

29 BluetoothSocket socket = null;

30 while (true) {

31 try {

32 Log.d("INFO","Czekam na pbtqczenie od clienta");

33 socket = mmServerSocket.accept();

34 Log.d("INFQO","Mam clienta!");

35 /*Utworzenie strumieni wejsciowego 1 wyjsciowego*/

36 PrintWriter out = new PrintWriter(socket.getOutputStream(),true};
7 out.println("witaj kolego!"};

38 // BufferedReader in = new BufferedReader(new InputStreamReader(clientSocket.getIn
39 } catch (IOException e) {

408 break;

41 }

42 if (socket !'= null) {

43 /*

44 * Jakies dodatkowe operacje na potaczeniu

45 ¥ ¥f

46 try {

7 mmServerSocket.close();

48 } catch (Exception e) {

49 e.printStackTrace();

50 }

51 break;

52 }

53 }

54 }

55

56 }

W linii 15 definiuje socket przy uzyciu ktérego bedzie odbywata sie komunikacja. Zagadkowe
moga sie wydac¢ linie 21 i 22. Ustuga musi mie¢ unikalny identyfikator, dzieki ktéremu bedzie
jednoznacznie rozpoznawana ( http://en.wikipedia.org/wiki/Universally unique identifier ). W tych
liniach naszq ustuge rejestruje pod nazwa ,,Usluga witajaca” pod identyfikatorem

550e8400-e29b-41d4-a716-446655440000

Ten akurat identyfikator jest catkiem przypadkowy, skopiowatem jaki$ przyktad takiego
identyfikatora z internetu. Linie 27-54 to klasyczna implementacja procesu nastuchu, réznica
polega na tym, Ze nie sieciowego a na bluetooth. Watek czeka na kontakt ze strony serwera, po
czym otwiera strumien i wysyla tekst ,,Witaj kolego!”.
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Strona kliencka:

i

11 public class ClientBluetooth extends Thread {

12 private final BluetoothSocket mmSocket;
usl3 private final BluetoothDevice mmDevice;

14

15= public ClientBluetooth(BluetoothDevice device) {

16 BluetoothSocket tmp = null;

7 mmDevice = device;

18 try {

19 UUID wuid = UUID.fromString("550e8400-e29b-41d4-a716-446655440000");
28 tmp = device.createRfcommSocketToServiceRecord(uuid);
21 } catch (Exception e) { }

2 mmSocket = tmp;

3 }

4

56 public void run() {

6 try {

7 Log.d("INFO","Proba potaczenia....");

=W W DD

mmSocket.connect();

Log.d("INFO","Potgczono z serwerem!");

BufferedReader in = new BufferedReader(new InputStreamReader(mmSocket.getInputStream()));
String input = in.readLine();

Log.d("INFO","Serwer mowi: "+input);

} catch (Exception ce) {

try {
mmSocket.close();
} catch (Exception cle) { }

Po tej stronie otwieram socket dla potagczenia z serwerem (podobnie jak po stronie serwerowej nie
socket sieciowy a po bluetooth) i odczytuje co mi serwer przystat.

Uruchamiam teraz program na obu urzadzeniach, telefon robi za serwer, tablet za clienta.
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Efekty dzialania serwera:

Tag Text

0 INFO Uruchomiono program

o INFO Two] adres urzgdzenia: BC:79:AD:A5:09:4A

D SensorManager unregisterlListener:: Trklfufi 9 budiwrd5mri
Ti$KfukwiFmfulTrklfufiRvht@, ).8,e,8

D Sensors Remain listener = Sending .. normal delay :

D Sensors sendDelay --- 208080800

D SensorManager JNI - sendDelay

D SensorManager registerListener :: handle = ® name= ST Ac
8 Trklfufi 9 budiwrd5SmrfoSWirfulblrwuFmful?
ufiRvht@, ).8,e,8

0 BluetoothSocket.cpp initSocketNative

0 BluetoothSocket.cpp ...Td 46 created (RFCOMM, 1m = 26)

0 BluetoothSocket.cpp initSocketFromFdNative

0 BluetoothSocket.cpp bindListenNative

0 BluetoothSocket.cpp ...bindListenNative(46) success

D INFO Uruchamiam serwer

o INFO Czekam na poilgczenie od clienta

0 BluetoothSocket.cpp acceptNative

D BluetoothSocket.cpp ...accept(46, RFCOMM) = 55 (errno @)

0 BluetoothSocket.cpp initSocketFromFdNative

D

INFO Mam clienta!

Po stronie clienta:

uuuuuuuuuuuuuuuuu e L e b i e
INFO Proba polaczenia....

BluetoothUtils isSocketAllowedBySecurityPolicy start : device null
BluetoothSocket.cpp connectNative

BluetoothSocket.cpp ...connect(51, RFCOMM) = @ (errno 115)

INFO Polaczono z serwerem!

BluetoothSocket.cpp availableNative

BluetoothSocket.cpp readNative

BluetoothSocket.cpp availableNative

INFO Serwer mowi: Witaj kolego!

,Programowanie aplikacji na platforme Android” v 1.0. A.Klusiewicz www.jsystems.pl ~ 226/227



http://www.jsystems.pl/

Gdybys zechcial rozwijac ten program, lub na jego bazie napisa¢ cos swojego, pamietaj ze mamy
do czynienia z nieco innym niz sieciowy protokotem i ustuga BT z jednej strony moze sie taczy¢
tylko z jedng inng ustuga.
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