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Что читатели говорят о книге Hello, Android
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Я вспоминаю, когда я впервые начал работать с Android; он был как огромный лабиринт. С этой книгой, введение было бы менее тягостно. Я думаю, что новым программистам для Android книга обеспечит легкое начало.
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Изменения (Cupcake Updates)

Этой весной вышел Android 1.5, также известный как Cupcake. Cupcake содержит изменение для пользователей и разработчиков, которые сделали не работоспособными примеры в предведущей редакции это книги, а так же сделали некоторые разделы абсолютно бесполезными. Настоящая редакция с переработанными примерами и разделами содержит новые разделы и приложения для Cupcake.

Все изменения, начиная с оригинала, будут помечены оранжевым цветом, как этот текст.
P1.1- 26-ое мая

Это редакция содержит следующие изменения:

· Глава, изменения (Cupcake Updates): Новый раздел (вы читаете его сейчас) детализирует изменения сделаные в каждом релизе.

· Глава, Предисловие: Улучшения в Cupcake.

· Глава 1, Быстрый старт: Улучшения в Cupcake. Добавлен новый материал по виртуальным устройствам Android(Android Virtual Devices, AVDs). Обновлены иллюстрации экранов с 1.5_r1 и ADT 0.9.1v200905011822-1621.

· Приложение B: Новое приложение, написание widgets (обновление).

· Приложение C: Новое приложение, оформление и публикация (обновление).

· Обновление всех примеров исходного кода, теперь они создаются и запускаются в версии 1.5., однако я не подправлял комментарии, поясняющие примеры
.

· Тестирование всех примеров на реальном телефоне с прошивкой 1.5, за исключением MyMap.

· Изменение: убраны все замеченные опечатки
.
· Изменение: исправление сломанных URLs Google с момента выхода предведущего издания.

TODO будущих изданиях:

· Пересмотр глав и внесение изменений по необходимости.

· Двойная проверка кода и поясняющих комментариев.

· Обновление примера MyMap с использованием нового API для масштабирования.

· Обновление примера OpenGL с использованием нового API.

· Приложение Widget.

· Приложение Market.

· Исправление опечаток #38018.

· Пожалуйста, сообщайте нам о опечатках по новому и обновленному материалу на форуме
 или по почте.
Предисловие

Android - новая открытая ОС с пакетом для разработчиков ПО для мобильных платформ, которую создали Google и открытое объединение Handset. В будующем, они рассчитывают внедрить его в миллионы телефонов и других мобильных устройствах, делая Android главной платформой для программистов.

Будете ли вы простым или профессиональным программистом, пишите ПО как хобби или пишите для получения денег, время узнать больше о разработке для Android. Эта книга поможет вам начать.

Создавался ли Android специально?

Сегодня уже много мобильных операционных систем на рынке: Symbian, iPhone, Windows Mobile, BlackBerry, Java Mobile Edition, Linux Mobile (LiMo) и другие. Когда я говорю людям об Android, часто первый вопрос звучит так: почему нам нужен другой мобильный стандарт?

Хотя некоторые принципы появлялись до Android, он первый совмещает их, например:

· Поистине открытая, свободно для разработки платформа, основанная на Linux и открытом коде: участники Handset могут использовать и изменять платформу без оплаты авторского гонорара. Разработчикам нравиться, потому что они знают, что платформа «имеет корни» и не может быть закрыта одним производителем или быть куплена им.

· Компонентно-ориентированная архитектура вдохновленная контентам с различных источников: части одного приложения можно использовать в других, в оригинале, не предусмотренных разработчиком. Вы можете даже заменить готовые компоненты вашими собственными улучшенными версиями, это делает новый виток идей и их воплощений в мобильное среде.

· Тонны встроенных сервисов из коробки: навигационные сервисы использующие GPS или информацию с вышек операторов сотовой связи, изменяющие поведение телефона в зависимости от того где вы находитесь. Полноценная база данных SQL позволяет использовать возможности локального хранения и периодических вычислений, а так же синхронизаций. Браузер и визуализатор карт могут быть встроены в ваши приложения. Все эти встроенные возможности позволяют поднять планку функциональности при одновременном снижении затрат на разработку.

· Автоматическое управление жизненным циклом приложения: программы изолированы от других многочисленными слоями(layers), которые обеспечивают уровень стабильности системы, который наблюдался раньше в смартфонах. Конечный пользователь не тревожиться о запуске и завершении программ. Android оптимизирует этот процесс для энергосбережения, и контроля за малым объемом памяти, никакая другая платформа ранее не позволяла это.

· Высококачественные графика и звук: размытие, antialiased 2D-векторной графики и анимация Flash с 3D ускорителями графики OpenGL, для того чтобы создавать новые виды игр и использовать их в коммерческих целях. Кодеки для самых массовых стандартов звука и видео-форматов так же встроены: H.264 (AVC), MP3, и AAC.

· Портируемость на множество существующих и будущих устройствах: Все ваши программы написаны на Java и исполняются виртуальной машиной Dalvik Android’а, поэтому ваш код может быть портирован на ARM, x86, и другие архитектуры. Поддержка множества методов ввода информации: клавиатура, касания и трекбол. Интерфейс можно изменять для любого разрешения и ориентации экрана. 

Android предлагает свежий взгляд на применение мобильных приложений взаимодействующих с пользователем, вместе с техническими решениями, которые сделали это возможным. Но самой лучшей частью Android является софт, позволяющий идти и работать. Эта книга поможет вам быстро начать.

Кто может читать эту книгу?

Единственным требованием будет основы понимания программирования на Java

или подобном объектно-ориентированный языке (C# например). Вам не обязательно иметь опыт разработки приложений для мобильных платформ. Факт: если вы писали программы для других платформ, то вероятно лучше забыть этот опыт.

Android настолько дружелюбен, что лучше начать с чистой головой.

Что в этой книге?

Hello, Android состоит из 3-х частей. Грубо говоря, книга построена от простого к сложному, или от более общих к более менее общим аспектам платформы Android.

Несколько глав посвящены одному примеру: игре Sudoku Android. Постепенно добавляются навороты к игре, вы узнаете много аспектов программирования под Android, включая пользовательские интерфейсы, мультимедия-возможности и жизненный цикл приложений в Android’е.

В первой части, мы начнем с введения в Android. Научимся устанавливать эмулятор Android и использовать интегрированную среду разработки (IDE) для писания вашего ваших первый программ. После этого мы введем несколько ключевых принципиальных концепций жизненного цикла программ Android. Программирование в Android немного отличается от программирования под другие платформы, поэтому необходимо понять эти принципиальные концепции и затем двигаться дальше.

Во второй части повествуется об пользовательских интерфейсах Android, плоской графике, компонентов мультимедиа и простом доступе к данным. Эти навыки будут использованы в большинстве программ, которые вы напишете.

Третья часть углубляется в платформу Android. Здесь вы научитесь соединяться с внешнем миром, создавать навигационные сервисы, встраивать базы данных SQLite, и использовать трехмерную графику.

В конце книги, вы изучите различия между Android’ом и Java Standard Edition (SE), научитесь создавать виджеты и публиковать ваши приложения.
Что нового в Cupcake?

Android 1.5 (Cupcake) имеет несколько улучшений платформы, включая поддержку наэкранных клавиатур, записи видео, и приложений widgets. 

Между версиями 1.1 и 1.5 Android API около 1.000 изменений
. Для новой версии, каждая страница и пример в этой книге переработан, поэтому они будут работать и с версией 1.5. Большое часть из изменений малы, но несколько разделов были полностью переработаны. Если вы уже читали эту книгу в прошлых изданиях, то изучите изменения в главах:

· Глава 1, Быстрый старт включает инструкции для использования виртуальных устройств Android (AVDs) из SDK.

· Глава 8, Навигация и датчики, теперь используется новый SensorManager APIs.

· Глава 10, 3D-графика в OpenGL, улучшен пример, спасибо новому типу GLSurfaceView.

Дополнительно, из-за пожеланий мы добавляли 2 новых приложения:

· Приложение B, показывается, как создать Widget для домашнего экрана. Это новая функция в Cupcake.

· Приложение C, рассказываются шаги маркетинга или свободного распространения ваших приложений Android Market.

Во время чтения книги, Android 1.5 (или более поздняя версия) будет доступена для всех устройств с Android. Все новые устройства будут иметь его, и Google ожидает, что существуя аудитория пользователей Android быстро модернизируют свои версии. Поэтому эта редакция книги не трогает версию 1.1 или более ранние версии.
Online ресурсы

На веб-сайте для этой книги, http://pragprog.com/titles/eband, вы найдете следующее:

· Полный исходный код для всех примеров программ, используемых в этой книге.
· Страницу опечаток, с перечислением всех ошибкок и опечаток на настоящее время для этого издания (надеемся, что там будет пусто!).
· Форум, где вы можете связаться с автором и другими разработчиками Android (надеемся, что он будет полон!)

Вы можете свободно использовать исходный код в ваших собственных приложениях по своему усмотрению. 

Резюме

Хотя большинство авторов ожидают, что вы читаете каждое слово в их книгах, я знаю что это не так. Вы можете прочитать столько сколько достаточно для того чтобы писать программу, и после этого, возможно вы вернетесь назад для решения вопросов, которые начали возникать. Я пытался обеспечить вас необходимым минимумом. Каждая глава в этой книге кончается резюме. Эти разделы обеспечат некоторую навигацию для вас, когда вам нужно смотреть книгу беспорядочно. Вы найдете так же ссылки на другие ресурсы, такие как книги и online-документации, в случае, если вы захотите узнать больше о данном конкретном вопросе.

Так, вы ждете? Следующая глава - Глава 1, Быстрый старт, вы создадите ваше первое приложение для Android. Глава 2, Ключевые концепции, введение в фундаментальные понятия и философию Android, и Глава 3, Проектирование пользовательского интерфейса, знакомит с пользовательским интерфейсом, который является самой важной частью программ для Android.
Часть Первая

Введение в Android
Глава 1 Быстрый старт

Андроид интегрирует вездесущность сотовых телефонов, концепцию открытого исходного кода, корпоративную поддержку Google и других членов Open Handset Alliance: Intel, TI, T-Mobile, и NTT DoCoMo. Результатом их консолидации стала мобильная платформа, которую вы не сможете не изучить.

По счастливой случайности, начать разработку под Android легко. Вам не обязателен доступ к телефону с Android, вам необходим компьютер, куда вы должны установить эмулятор Android и SDK. В этой главе, я покажу вам, как получить все инструменты разработчика и установить их, и после этого мы создадим работающее приложение: версию “Hello, World.” для Android.

1.1 Инсталяция инструментов

Android SDK работает под Windows, Linux, Mac OS X. Созданные вами приложения, конечно, могут быть развернуты на любом устройстве с Android. Прежде, чем вы начинаете программировать, вам нужно установить Java, IDE, и Android SDK.

Java 5.0+

Во-первых, вам нужна Java. Все инструменты разработчика под Android требуют её, и программы, которые вы пишете, будут использовать язык Java. Необходим JDK 5 или 6 версии.

Кроме, runtime environment (JRE); вам нужен полный набор инструментов. Я рекомендую достать самую последнюю Sun JDK 6.0, обновите или скачайте, если это необходимо с официального сайта Sun
. Пользователи Mac OS X могут получить версию к своей ОС и JDK с официального сайта Apple. 

Для того чтобы проверить, имейте ли вы нужную версию, наберите эти команды в окне shell(для OS Windows):

C:\>
java -version

java version "1.6.0_13"

Java(TM) SE Runtime Environment (build 1.6.0_13-b03)

Java HotSpot(TM) Client VM (build 11.3-b02, mixed mode, sharing)

Вы должны увидеть что-то подобное, с версией «1.6.X» или более поздней.

Eclipse

Затем, вы должны установить среду программирования Java, если она у вас не стоит. Я рекомендую Eclipse, потому что эта среда свободная и потому что она используется и поддерживается разработчиками Google, которые создают Android.

Если вы не хотите использовать Eclipse, то поддержка для другого IDE, такого как NetBeans или JetBrains IDEA будет доступна от их соответствующих communities. И если вы приверженец старой школы, вы можете обойтись вообще без IDE, используя командную строку
.
Минимальная версия Eclipse - 3.3.1, но вы должны всегда использовать самую последнюю версию. Заметьте, что вам необходимо больше, чем стандартная платформа Eclipse SDK «classic». На странице скачивания Eclipse
 выбирайте «Eclipse IDE для разработчиков Java». Следуйте указаниям для скачивания, распаковывания и установке Eclipse в удобную для вас директорию (например: C:\Eclipse в Windows).

Android

Затем, скачайте самый последний Android SDK от Google со странице Android
, она содержит пакеты для Windows , Mac OS X и Linux. После скачивания пакета, распакуйте файлы в удобную для вас директорию (например, C:\Google в Windows). По умолчанию, SDK будет распаковано в поддиректорию android-sdk-windows-1.5_r1. Это будет вашей установочной директории SDK, сделайте пометку себе, куда вы установили SDK, позже этот полный путь нам потребуется.

Никакие специальные устанавливающие программы не нужны, но я рекомендую вам добавить директорию SDK к вашей PATH. Следующий шаг: запуск и настройка Eclipse.

Plug-In для Eclipse

Для того чтобы разработка была легкой, Google написал plug-in для Eclipse, называемый Android Development Toolkit (ADT). Для установки plug-in, выполните следующие шаги (заметьте эти шаги для Eclipse версии 3.4, для других версий могут быть различия в меню и опциях):

1. Запустите Eclipse, и выберите Help > Software Updates….

2. Щелкните на вкладку Available Software, если она не выбрана.

3. Щелкните на кнопку Add Site… 

4. Введите адрес для Android: https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/. Если у вас появилось предупреждение об этом адресе, то попробуйте использовать http вместо https. Как только оно скачается(диалоговое окно аналогичное рисунку 1.1) нажмите Ok.
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Рисунок 1.1: Установка Android Development Toolkit

5. Сайт Android должен теперь появиться в списке Available Software. Поставьте галочку в checkbox рядом с им, и после этого щелкните на Install. Если вы получите сообщение об ошибке, наверно у вас несоответствующая версия Eclipse. Я настоятельно рекомендую использовать любую версию Eclipse IDE для Java или Eclipse IDE для Java EE Development packages, версии 3.4 или новей.

Джо спрашивает: выскакивает «Connection Error» что делать?

Если вы получаете ошибку соединения, то причиной может быть ﬁrewall. Получить доступ можно, настроив Eclipse на адрес вашего прокси-сервера. Это будет тот же proxy-server, который вы используете для вашего web browser. Для того чтобы указать Eclipse о proxy, выберите Preferences > Network Connections, выберите пункт Manual proxy сonﬁguration, введите адрес и номер порта вашего сервера и нажмите ОК. Если данный пункт отсутствует, возможно, у вас старая версия Eclipse. Попытайтесь обновить её в Preferences > Install/Update, или ищите пути решения с прокси.

6. Кликните Next, принимайте условия лицензирования, и после этого щелкаете на Finish для начала загрузки и установки.
7. После установки, перезапустите Eclipse.
8. Когда Eclipse делает back-up, вы можете увидеть сообщения об ошибках, потому что вам нужно сказать ему, где находиться Android SDK. Надо перейти в Preferences > Android(Eclipse > Preferences on Mac OS X), и вписать полный путь до SDK, который мы запомнили ранее. Нажмите ОК.

Если вы имеете другую версию, то, чтобы использовать инструменты Android, вам также нужно будет установить plug-in Web Standard Tools (WST) и все его зависимости. Смотрите домашнюю страницу Web Standard Tools  для деталей
.

Установка и настройка проходит один раз (или по крайней мере иногда, при выходах новых версий ADT или Eclipse). Когда все установиться, время написать вашу первую программу.
1.2 Создание вашей первой программы

ADT содержит готовые примеры программ, или шаблонов, мы же пойдем другим путем,-создадим простую программу «Hello, Android» за несколько секунд. Включайте ваш секундомер. Готово? Вперед!
Select File > New > Project… раскроется новое диалоговое окно проекта. После этого

выберите Android > Android Project, и нажмите Next.

Впишите следующую информацию:

Project name: HelloAndroid

Build Target: Android 1.5

Application name: Hello, Android

Package name: org.example.hello

Activity name: Hello 

Когда вы это сделаете, у вас должно получиться что-то вроде того, что изображено на рисунке 1.2.
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Рисунок 1.2: Новый Android проект


Кликните на Finish . Android plug-in создаст проект и зальет в него некоторые файлы по умолчанию. Eclipse выполнит build проекта и упакует его для выполнения. Если вы получаете ошибку о пропавших директориях, то выберите Project > Clean, чтобы исправить это. 


Хорошо, оставим написание программы; теперь попытаемся запустить её. Для начала запустим в эмуляторе Android.

1.3 Запуск на эмуляторе


Для запуска вашей программы под Android, перейдите к окну Package Explorer, нажмите правой кнопкой мыши по проекту HelloAndroid, и выберите Run As > Android Application. Если при запуске Eclipse нашла ошибки, то вы увидите сообщение о них (рисунок 1.3). Данное сообщение показывает, что вы не указали телефон для эмуляции.
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Рисунок 1.3: Не найдено виртуальное устройство Android(AVD)
Создание AVD

Для того чтобы указать его, вам нужно создать Android Virtual Device (AVD), используя либо Eclipse либо команду android avd
. Легче использовать Eclipse, выберите Yes в диалоге ошибки AVD для того чтобы запустить менеджер AVD. Вы сможете запустить менеджер снова, выбирав Window > Android AVD Manager.

В диалоге менеджера AVD, заполните все поля для нового AVD следующим образом:

Name: em15

Target: Android 1.5 - 1.5

SDCard: 128M

Skin: Default (HVGA)

Эти параметры укажут Eclipse использовать устройство, именуемое «em15», с прошивкой Android 1.5 (Cupcake), 128MB памяти на виртуальной карте памяти Secure Digital (SD), с half -VGA (320x480) экраном.

Когда вы это выполните, вы увидите похоже что-то на рисунок 1.4. Из-за изменений в plug-in результат может отличаться.

Щелкните Create AVD (not Finish) для того чтобы создать виртуальное устройство. Спустя некоторое время вы получите сообщение о том, что устройство создано.

Щелкните О'К, и после этого вы можете щелкнуть Finish.
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Рисунок 1.4: Создание AVD в Eclipse

Заметка о Plug-In


Плагин Android для Eclipse часто изменяется, чаще, чем Android SDK. Версия, которую вы скачали может быть отличной от той, которую я использовал для написания книги, он может содержать изменения. Я рекомендую вам проверять плагин ежемесячно, для добавления новых функций и исправлению ошибок.

Попробуем снова

Первый раз, когда AVD запуститься, появиться окно эмулятора Android с надписью startUp и начнется загрузка операционной системы. Первый раз она может продолжаться 2 и более минут. Если вы видите сообщение об ошибке, что приложение не отвечает, выбирайте вариант подождать.


После того как появилось окно эмулятора, Eclipse загрузит в эмулятор экземпляр вашего приложения, которое нужно запустить. На экране появиться ваше приложение, и ваш “Hello,Android” (см. рисунок 1.5).


Поздравляем с вашей первой программой для Android!
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Рисунок 1.5: Запуск программы “Hello, Android”

Экономия времени


Запуск эмулятора - долгий процесс, схожий с первым включением реального телефона, или первым запуском системы на компьютере. Закрытие эмулятора схожа с вытаскиванием батареи из телефона или его полным выключением. Не закрывайте его!

Сверните окно эмулятора, когда работаете с Eclipse. Следующий раз, запуская программу для Android, Eclipse выгрузит новую версию программы в эмулятор, не запуская его заново.

1.4 Запуск на реальном телефоне


Запустить Android программу на физическом устройстве, таком как T-Mobile G1 во время разработки идентично запуску его на эмуляторе. Все, что вам нужно сделать, так это соединить ваш телефон с компьютером с помощью кабеля USB и установить специальный драйвер. Закройте окно эмулятора, если он открыт. Как только телефон подключиться, приложение может быть загружено и запущено на нем вместо эмулятора.

Когда вы готовы опубликовать ваше приложение для других пользователей, действий придется проделать больше. Смотрите Приложение C.

1.5 Резюме


Спасибо plug-in Eclipse, создание скелета программы Android заняло несколько секунд. В Главе 3, Дизайн пользовательского интерфейса, мы начнем разбирать этот скелет для создания реального приложения - игры Sudoku. Этот пример будет использован в нескольких главах для демонстрации API Android.


Но перед изучением, вы должны потратить несколько минут для того чтобы прочитать Главу 2, Ключевые концепции. Как только вы поймете фундаментальные понятия такие как activities и life cycles, остальное будет намного легче. 


Использование Eclipse для разработки Android программ оптимальна, я очень рекомендую её. Если вы никогда не использовали Eclipse, то вы можете заглядывать в quick reference такую как Guide [Bur05].


Вы можете найти драйвера и инструкции для установки на http://d.android.com/guide/developing/device.html.

Глава 2 Ключевые концепции

Сейчас вы знаете только идеи Android, давайте изучим концепции Android, которые нужны нам для работы. Некоторые из них могут быть знакомы, такие как Linux kernel, OpenGL и база данных SQL. Другие будут неизвестны, такие как идея life cycle приложения для Android.


Необходимо хорошее понимание этих ключевых концепций для написания наилучшим образом приложения для Android, поэтому если вы прочитали только одну главу этой книги, прочитайте ещё и эту.

2.1 Общая картина


Давайте взглянем на общую архитектуру системы – key layers и компоненты составляют открытую основу Android stack. На рисунке 2.1, вы можете увидеть «20,000-точек зрения» на Android. Изучение его подробно. Каждый layer использует services, обеспеченные layers под им. Начиная снизу, каждая секция выделяет layers предусмотренные Android. Рассмотрим их.
Linux Kernel


Android строится на прочном и проверенном фундаменте: the Linux kernel. Созданный студентом университета Helsinki, Linus Torvalds в 1991, Linux можно найти сегодня везде: от часов до суперкомпьютеров. Linux обеспечивает абстрактный layer оборудования для Android, позволяющий Android быть портируемым на большое количество платформ в будущем.
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Рисунок 2.1: Архитектура Android


Внутренне, Android использует Linux для управления своей памятью, процессами

управления, сетевыми, и другими сервисами операционной системы. 

Пользователь Android телефона никогда не видит Linux и ваши программы не будут работать с Linux напрямую, как разработчику, вам необходимо ознакомиться с ним.


Некоторые утилиты, которые вам нужны в процессе разработки взаимодействуют с Linux. Например, команды adb shell
 открывают shell Linux, в которой вы можете писать другие команды для устройства. Вы можете просмотреть файловую систему Linux, активные процессы, и так далее.

Native Libraries


Следующий layer выше ядра содержит Android native-библиотеки. Эти библиотеки общего пользования написаны с помощью C или C++, для конкретной предустановленной hardware архитектуры оборудования используемой телефоном, и предустановленной производителем телефона.


Некоторые из самых важных native-библиотек:

· Surface Manager: Android использует compositing window manager подобно тому, что есть в Vista или Compiz, но гораздо более простой. Вместо рисования напрямую в буфер экрана, команда рисует в закадровый bitmaps, в который так же рисуют другие команды, они совмещаются и выдаются пользователю на экран. Это позволяет системе создавать интересные эффекты, такие как просмотр через окна и необычные переходы.

· 2D and 3D graphics: двух- и трехмерных элементы могут быть совмещены на одном пользовательском интерфейсе в Android. Библиотека использует 3D hardware, если устройство имеет его или быстрый программный renderer, если устройство не обладает им. См. главу 4, Исследование 2D графики и Главу 10, 3D Графика в OpenGL.
· Media codecs: Android может проигрывать и записывать видео и аудио в разнообразных форматах, включая AAC, AVC (H.264), H.263, MP3 и MPEG-4. См. Главу 5, Мультимедия.

· База данных SQL: Android включает ядро облегченной базы данных SQLite
, такая же база данных используется в Firefox и iPhone Apple. Вы можете использовать её для длительного хранения информации в вашем приложении. См. Глава 9, Настройка SQL для работы.

· Browser engine: Для быстрого отображения содержимого HTML, Android использует библиотеку WebKit
. Она лежит в основе браузеров Google Chrome, Safari Apple, iPhone Apple, и браузера платформы S60 Nokia. См. главу 7, Соединение с миром.

Android Runtime


Выше уровня ядра находиться Android runtime, включая виртуальную машину Dalvik и библиотеки Java.


Dalvik VM это реализация Google Java, оптимизированной для мобильных устройств. Весь ваш написанный код для Android, будет написан на Java и будет запускаться в VM.


Dalvik отличается от традиционной Java-машины в 2 важных местах:

· Dalvik VM запускает файлы с расширением .dex, которые получаются во время трансляции стандартых .class и .jar файлов, .dex ﬁles более компактны и эффективны, чем файлы class, это важно для лимитированной памяти и емкости батареи устройства с Android.

· Ядро библиотеки Java для Android отличается и от стандартных библиотек Java(Java SE) и от Java Mobile Edition (Java ME) libraries. Конечно, есть совпадения. В приложении A, на странице 217, вы найдете сравнение Android и стандартных библиотек Java.

Джо спрашивает: Что такое Dalvik?


Dalvik – виртуальная машина (VM) сконструированная и написанная Dan Bornstein из Google. Ваше код компилируется в машинонезависимый байт-код, который выполняется в виртуальной машине Dalvik на мобильном устройстве. Несмотря на то, что байт-код отличается, Dalvik по существу есть виртуальная машина Java, оптимизированная для низкого потребления памяти. Архитектура позволяет многократный запуск VM, обеспечивая преимущество операционной системы (Linux) для безопасности и изолирования процессов. Название виртуальной машине дал Bornstein, Dalvik – рыбацкое село в Исландии, где жили его предки.

Application Framework 

Поднимаясь от native libraries и runtime, вы попадете на Application Framework layer. Этот слой обеспечивает высокоуровневые механизмы, которыми вы будете пользоваться при создании приложений. Framework устанавливается с Android, но вы можете также расширять его своими собственными компонентами по мере необходимости.

Самые важные части framework:

· Activity manager: контролирует жизненный цикл приложений (см. Раздел 2.2, Оно живо!) и поддерживает общий обратный стек для навигации пользователя.

· Content providers: objects инкапсулируют данные, которые необходимо поделить между разными приложениями, например контакты. См. раздел 2.3, Content Providers.

· Resource manager: ресурсы программы не размещаются в коде. См. раздел 2.4, Использование ресурсов.

· Location manager: Android телефон всегда знает где он. См. главу 8, Положение и осязание.

· Notiﬁcation manager: события такие как получение сообщения, задачи, сигналы тревоги, и другие предоставляются пользователю в ненавязчивом виде.

Embrace и Extend


Одно из уникально и мощных качеств Android то, что все приложения имеют уровень playing ﬁeld. Я имею в виду то, что системные приложения используют теже public API, которыми пользуетесь вы. Поэтому вы можете написать программу, которая заменит стандартную.

Приложения


Самым высоким layer в архитектуре Android - Applications layer. Это вершина айсберга Android. Конечный пользователь видит только эти приложения, непредставляя что происходит под водой. Однако разработчик для Android должен знать что там.

Когда кто-то купит Android телефон, он распакует его и увидит стандартные приложения системы:
· Dialer телефона

· Email

· Контакты

· Web browser

· Android market


Используя Android market, пользователь будет скачивать другие программы, необходимые ему. После изучения этой книги вы сможете писать программы, которые заменят их в Android.


Теперь детально рассмотрим жизненный цикл приложений Android. Он отличается от тех, которые вы видели.

2.2 Оно живое!


На вашем компьютере с Linux или Windows, вы можете иметь много приложений и видеть их все сразу в разных окнах. Одно из окон имеет фокус клавиатуры, но в целом все программы равны. Вы можете легко переключаться между ими, на вашей ответственности как пользователя находиться не только переключение и перемещение окон, но и их закрытие. Android работает по другому. В Android, одно foreground приложение, которое типично занимает весь экран, кроме панели индикации. Когда пользователь включает телефон наблюдает первое приложение - Home application(см. рисунок 2.2). Эта программа обычно показывает время, фоновое изображение, и листаемый список других приложений, которые пользователь может вызвать. Когда пользователь запускает приложение, Android начинает его выполнять и переносит его в foreground. С запуском приложения, пользователь может запускать другие, или переключиться на другой экран в этом приложении и так далее. Все эти программы и экраны записываются в стеке приложений (application stack) системным Activity Manager. В любое время, пользователь может нажать кнопку назад, для того чтобы возвратиться к предведущему экрану в стеке. С точки зрения пользователя он работает как будто в браузере: нажатие назад возвращает его к предыдущей странице.
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Рисунок 2.2: Домашний экран

Процесс! = приложение


Внутренне, каждый экран пользовательского интерфейса представляет собой Activity class (см. раздел 2.3, Activities). Каждая activity имеет свой собственный жизненный цикл. Приложение имеет одну или больше activities плюс процесс Linux привязанный к нему. Мило звучит не так ли? Однако тут кроется клюква.

В Android, приложение может быть «живое» даже если его процесс был убит, то есть, жизненный цикл activity не привязан к жизненному циклу процесса. Процессы как бы тара одноразового использования для activity. Это есть отличие от любой другой системы с которой вы знакомы, поэтому нам необходимо более детально рассмотреть этот механизм, чтобы двигаться дальше.

Жизненные циклы


Во время своей продолжительности жизни, каждая activity программы Android находиться в одном из нескольких положений, показанных на рисунке 2.3. Вы, разработчик, не имеете управления над этими состояниями вашей программы, это управляется системой. Однако, вы получаете сообщения, когда состояние меняется, через вызов методов onXX ().
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Рисунок 2.3: Жизненный цикл Android activity


Вы переопределяете эти методы в вашем Activity class, и Android вызовет их в подходящее время:

· onCreate (Bundle): Этот метод вызывается, когда activity первый раз запускается. Вы можете использовать его, для того чтобы выполнить инициализации, такие как создание пользовательского интерфейса. onCreate() принимает один параметр из двух: null или некоторые данные по ранее сохраненному состоянию с помощью метода OnSaveInstanceState( ) .

· onStart( ): Этот метод указывает activity о том, что она должна быть отображена пользователю.

· onResume( ): Этот метод вызывается, когда ваша activity может начать взаимодействовать с пользователем. Это хороший момент, для того чтобы начать воспроизводить анимацию или звук.

· onPause( ): Этот метод вызывается, когда activity должна перейти в background, обычно это вызвано тем, что другая activity была запущена. Это применяется для сохранения состояния вашей программы, например, сохранение отредактированной записи базы данных.

· onStop( ): Этот метод вызывается, когда ваша activity долго не видна пользователю, т.е. он в ней не нуждается. Если память сильно занята, то onStop() может быть не вызван(система может просто прекратит ваш процесс).

· onRestart( ): Если этот метод вызван, то он сообщает вашей activity о необходимости перерисоваться с момента остановки.

· onDestroy( ): Этот метод вызывается прежде, чем ваша activity будет уничтожена. Если Памяти мало, onDestroy() может не вызываться (система может просто прекратить ваш процесс).

· onSaveInstanceState (Bundle): Android вызовет этот метод, для того чтобы позволить activity сохранить свое состояние, например, положение стрелки внутри текстого поля. Обычно вам не нужно переопределять его, потому что по умолчанию для всех приложений с пользовательскими интерфейсами это происходит автоматически
.

· onRestoreInstanceState (Bundle): Этот метод вызывается, когда activity переинициализируется с момента, ранее сохраненного, с помощью метода OnSaveInstanceState(). По умолчанию выполняется восстановление вашего пользовательского интерфейса.


Activity, которые не запущенны в foreground могут быть остановлены или могут быть убиты в любое время по требованию процесса Linux, который занимается перераспределением памяти в случае необходимости освободить место для новых Activity. Это общее правило, важно, чтобы ваше приложение было сконструировано от начала до конца с этой концепцией. В некоторых случаях, метод onPause() может быть последним методом вызвал в вашей activity, для того чтобы сохранить данные, которые потребуются следующий раз.


В дополнение к управлению жизненным циклом вашей программы, Android framework обеспечивает множество блоков, которые вы используете для создания вашего приложения. Взглянем на них потом.

Закрытие крышки


Быстрый путь испытать, что ваш код ответственный за сохранение работает. В текущих версиях Android, изменение ориентации (между портретным и ландшафтным) требует от системы запустить процесс сохранения состояния, сделать паузу, остановку, разрушение, и после этого создать новую копию activity с сохраненным состоянием. На телефоне T-Mobile G1, например, это закрытие крышки клавиатуры, в эмуляторе Android нажатие Ctrl+F11 или клавиш 7 или 9  на клавиатуре.

2.3 Строительные блоки


Немного объектов объявлены в Android SDK, каждому разработчику необходимо ознакомиться с ними. Самые важные: activities, intents, services, и content providers. Вы увидите несколько примеров их использования внутри книги, поэтому мне хотелось бы остановиться на них.

Activities


activities - экран интерфейса пользователя. Приложение определяет одну или больше activities для разных фаз приложения. Как было обсужено в разделе 2.2, Оно живо, каждая activities ответственна за сохранение своего собственного состояния так, чтобы его можно восстановить позднее в другой части жизненного цикла приложения. См. раздел 3.3, Создание экрана, для примера.

Intents


intent механизм для описания специфических действий, так как «выбор фото» «телефон» и другие. В Android всё происходит через intents, поэтому вы имеете возможность заменять или повторно использовать компоненты. См. раздел 3.5, создание About Box, для примера. Например, intent для «отправки email». Если вашему приложению требуется послать почту, вы вызовете этот intent, или если вы пишете новое приложение для работы с email, вы можете зарегистрировать activities для того чтобы управлять intent и заменить стандартную почтовую программу. Если кто-нибудь пытается послать вам email, его получит ваша программа вместо стандартной.

Services


service это задача которая работает в background без прямого взаимодействия с пользователем, подобная демону Unix, например, музыкальный проигрыватель. Он может быть сделан через activity, но вы хотите, чтобы он работал даже при переходе к другим приложениям. Код, непосредственно воспроизводящий звук, должен быть сделан через service. Другая activity может управлять этим service, например, ставить на паузу или переключать треки. Android содержит много services и имеет удобное APIs для доступа к ним.

Content Providers


Content Providers – заворачивает данные с помощью API для того чтобы читать и писать их. Это лучший способ передачи данных между приложениями. Например, Google открывает доступ к контактам через Content Providers. Вся информация (адреса, номера телефонов, и так далее) может быть разделена между любыми приложениями, использующими её. См. Раздел 9.5, Использование Content Provider,  для примера.

2.4 Использование ресурсов


Ресурсы (локализованные текстовые строки, bitmap, и другие данные, кроме кода) всегда необходимы вашей программе. Во время build приложения все ваши ресурсы встраиваются в него.


Вы создаёте и сохраните ваши ресурсы в директории res внутри вашего проекта. Компилятор ресурсов Android (aapt)
 обрабатывает ресурсы согласовывая поддериктории, где они хранятся и их форматы. Например, формат PNG и JPG bitmaps должны быть помещены в директорию res/drawable, XML файлы описывающие layout экранов должны быть помещены в директорию res/layout. Компилятор ресурсов сжимает и пакует ваши ресурсы и после этого генерирует класс R содержащий идентификаторы, которые вы используете как ссылки в вашей программе для обращения к ресурсу. Это есть отличие от стандартых ресурсов Java, которые снабжены ссылками key strings. Такой подход позволяет Android держать все ссылки в актуальном состоянии, экономить место. Eclipse использует подобный метод для того чтобы хранить и снабжать ссылками ресурсы вставляемые Eclipse plug-ins. Мы увидим пример кода для того чтобы использовать ресурсы в Главе 3, Дизайн интерфейсов пользователя,.

2.5 Надежно и безопасно


Как упомянуто более раньше, каждое приложение работает в своем собственном процессе Linux. Оборудование запрещает одному процессу обращаться к памяти другого процесса. Кроме того, каждому приложению присваивается user ID. Любые файлы, которые оно создает не могут быть прочитаны или перезаписаны другими приложениями, кроме того, доступом к некоторым критическим операциям ограничен, и они специально прописываются в файле Android-Manifest.xml. Когда приложение устанавливается, менеджер пакетов спрашивает о предоставлении им прав, основанное на certiﬁcates и, при необходимости, ответов пользователя. Вот некоторые из самых распространенных:

· INTERNET: доступ к интернету.

· READ_CONTACTS: Чтение (но не запись) данных контактов пользователя.

· WRITE_CONTACTS: Запись (но не чтение) данных контактов пользователя.

· RECEIVE_SMS: Контроль за входящими сообщениями SMS (текст).

· ACCESS_COARSE_LOCATION: Использование грубых источников для определения положения, такого как вышки мобильной связи или wi-fi.

· ACCESS_FINE_LOCATION: Использование более точного источника для определения положения(GPS).


Например, для того чтобы контролировать входящие сообщения SMS, вы определите в manifest ﬁle:

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

package="com.google.android.app.myapp"
>

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

</manifest>


Android может даже ограничить доступ ко всем частям системы. Используя теги XML внутри AndroidManifest.xml, вы можете ограничить запуск activity, старт и остановку service, прием и передачу, или доступ к данным в content provider. Это все охвачено этой книгой, но если вы хотите узнать больше, то прочитайте online-документацию для Android security model
.
2.6 Резюме


Остальная часть этой книги будет использовать все введенные концептуальные схемы в этой главе. В главе 3, Дизайн пользовательского интерфейса, мы будем использовать activities и методы жизненного цикла для простого примера программы. Глава 4, 2D графика, использует некоторые из графических классов Android стандартной библиотеки. Codecs будут исследованы в главе 5, Мультимедия, и content providers будут рассмотрены в главе 9, SQL для работы будет рассмотрен.
Часть II
Основы Android
Глава 3 Дизайн интерфейса пользователя

В главе 1, Быстрый старт, мы использовали Eclipse plug-in для того чтобы создать программу «Hello, Android» за несколько минут. В части II, мы создадим более существенный пример: игру Sudoku, затем будем постепенно добавлять функционал к игре, тем самым вы изучите много аспектов программирования под Android. Мы начнем с пользовательского интерфейса.


Вы можете найти исходный код примера используемого в этой книге на http://pragprog.com/titles/eband
3.1 Введение в пример Sudoku


Sudoku - это хороший пример программы для Android, потому что сама игра простая. Вы имеете решетку из 81 плиток (9 строк и 9 столбцов), и вы пытаетесь заполнить её так, чтобы каждый столбец, каждая строка, и каждое поле 3 на 3 имела по одной из каждой цифры от 0 до 9. Когда игра начинается, некоторые из ячеек уже заполнены цифрами, а игрок должен заполнить остальные. Головоломка Sudoku имеет только однозначное решение.


Sudoku обычно играют с карандашем и бумагой, но компьютеризированные версии тоже довольно популярны. С бумажным вариантом, легко сделатьошибку, и когда это произойдет, вы должны вернуться назад и стереть большую часть из вашей работы ластиком. В Android варианте, вы можете изменять ячейки по мере необходимости без боязни протереть дырку ластиком.


Android Sudoku (см. рисунок 3.1) подскажет, если пользователь застрянет. Однако эти намеки не должны сделать решение легким, поэтому нам придется заниматься балансировкой.

Sudoku

Большинство людей думают, что Sudoku было придумано каким-то древним японцем, а это не так. Подобные головоломки можно увидеть в 19 веке во французских магазинах, известность им придал американский архитектор Howard Garns, который их модернизировал. Первый раз Sudoku было опубликовано в Соединенных Штатах в 1979 в журнале Dell.

3.2 Декларативный подход к дизайну

Пользовательский интерфейс можно конструировать одним из двух методов: процедурнои декларативно. Процедурно, значит просто в коде. Например, когда вы программируете приложение Swing, вы пишите Java код для создания и манипулирования всеми объектами пользовательского интерфейса, такими как JFrame и JButton. Таким образом, Swing использует процедурный подход. Декларативный подход, не включает никакого кода. Когда вы конструируете простую веб-страницу, вы используете HTML, язык разметки основанный на XML, описывающий внешний вид страницы. HTML декларативен.


Android пытается устранить зазор между процедурным и декларативными подходами, оставляя вам право выбора между этими подходами. Вы можете все сделать в коде Java, или вы можете сделать все в дескрипторах XML. Если вы посмотрите документацию на несколько компонент пользовательского интерфейса Android, вы увидите и Java APIs и декларативные атрибуты XML делающие одно и тоже.


Что вы должны использовать? Любой способ приемлем, но мой совет будет такой: декларативный способ с XML, где только возможно. Код XML легче понять, чем соответствующий код Java, и будущие инструменты могут быть усовершенствованы для Android, например, конструкторы GUI и с ними проще работать.
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Рисунок 3.1: Программа примера Sudoku для Android


Теперь воспользуемся этим подходом для того чтобы создать начальный экран Sudoku.

3.3 Создание начального экрана


Мы начнем с каркаса программы Android, который создает Eclipse plug-in. Тот самый, что вы сделали в разделе 1.2, Создание первой программы. Сделайте каркас, как для проекта «Hello, Android», но при этом введите следующие значения:

Project name: Sudoku

Package name: org.example.sudoku

Activity name: Sudoku

Application name: Sudoku


В реальной программе, конечно, вы использовали бы ваши собственные имена. Имя пакета особенно важно. Каждое приложение в системе имеет уникальное имя пакета, поэтому выбираете оригинальное имя пакета.


Я люблю держать окно эмулятора Android поверх всех остальных, всё временя и запускатьпрограмму после каждого изменения, в виду того что запуск самой программы занимает несколько секунд. Если вы проделайте необходимые шаги и запустите программу теперь, вы увидите пустой экран содержащий слова «Hello World, Sudoku.». 
Первое что надо сделать для начала - изменить, чтобы в начальном экране для игры были кнопки, которые позволят игроку запустить новую игру, продолжать предыдущую, получить информацию об игре, или выйти из игры. Так что же нам придется изменить?


Как обсуждено в главе 2, Ключевые концепции, программа для Android - есть совокупность activities, таких как пользовательский интерфейс. Когда вы создаете проект Sudoku, Android plug-in делает одну activities для вас внутри Sudoku.java:
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Android вызывает метод onCreate() вашей activities, который нужен для инициализации. Вызов setContentView( ) заполняет содержимое экрана activities виджетами Android. Мы могли бы использовать несколько строк кода Java, и возможно один или два класса для описания пользовательского интерфейса процедурном способом. Но вместо этого, plug-in предлагает декларативный путь, и мы будем его придерживаться. 
В приведенном коде, R.layout.main отсылает с помощью идентификатора к файлу main.xml в директории res/layout (см. рисунок 3.2), main.xml объявляет пользовательский интерфейс в XML, поэтому нам нужно его доработать. Во время исполнения, Android парсит и инициализирует объявленные ресурсы там и компоненты, которые необходимы для текущей activities.
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Рисунок 3.2: Первоначальные ресурсы в проекте Sudoku


Важно заметить, что класс R управляется автоматически Android Eclipse plug-in. Когда вы создаете файл где-либо в директории res, plug-in замечает изменения и добавляет идентификатор ресурса внутрь R.java файла в директории gen. Если вы извлекаете или изменяете ресурс, R.java синхронизируется с этими изменениями. Если вы переместитесь в файл в редакторе, увидите что-то похожее:
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‘il Final class R{
‘i static final class atte{
¥
‘i static final class drawate {
‘i static final int icon=0x7£120000;
¥
‘i static final class fayout {
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Android resource manager использует шестнадцатеричные или просто целые для нагрузки реальных данных, строк, и других ресурсов, которые включены в ваш пакет. Вам не нужно потревожиться о их значениях. Просто имейте в виду, что они - handles, которые ссылаются на данные, а не объекты, которые содержат данные. Эти объекты не будут загрузаться до момента, когда они действительно необходимы. Заметьте, что почти каждая программа  в Android, включая Android framework имеют класс R. См. online документацию на android. Для всех built-in ресурсов вы можете использовать R
.

Так, теперь мы знаем, что необходимо доработать main.xml. Чтобы приступить к редактированию сделайте двойной щелчок по main.xml в Eclipse. В зависимости от как вы настроили Eclipse, вы увидите или визуальный layout-редактор или редактор XML. В используюемых автором версиях из ADT, визуальный layout-редактор неочень полезен, поэтому кликните по main.xml или выберете вкладку Source для просмотра XML.


Первая строка main.xml выглядит следующим образом:

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

Все Android XML начинаются с этой строки. Она указывает compiler то, что

файл будет формой XML, в кодировке UTF-8. 


Затем мы увидим объявление <LinearLayout>:

[image: image14.png]<LinearLayout
xmins:andoid="httpfschemas. android.comfaples/android”

‘sndlroistlayout_height="5l_patent">
P

</LinearLayout>




layout - контейнер для одного или более child -объектов и режим их расположения на экране в пределах прямоугольника parent-объекта.


Приведем перечень самых распространенных layouts, поддерживаемых Android:

· FrameLayout: Расставляет своих детей так, чтобы все они распологались с левого верхнего угла экрана. Это используется для tabbed views и image switchers.

· LinearLayout: Расставляет своих детей в однострочном или однорядном виде. Это самый частый layout, который вы будете использовать.

· RelativeLayout: Расставляет своих детей в зависимости друг от друга. Это часто используется в формах.

· TableLayout: Расставляет своих детей в строках и столбцах, подобных таблице HTML.

Некоторые параметры общие для всех layouts:

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android". Объявление namespace XML для Android. Вы видите его первой строкой в XML файле.

android:layout_width="ﬁll_parent", android:layout_height="ﬁll_parent". Заполнить всю ширину и высоту родителя (в нашем случае, окно). Вероятные значения ﬁll_parent и wrap_content.

Внутри тега <LinearLayout> , вы увидите один child widget:

[image: image15.png]"l parent”

‘sndlroidtlayout_height="wrap_content®
androidtext="@string/hello" />




Этот было объявление простого текста, изменим текст и добавим кнопки:

[image: image16.png]S2xml version®
<LinearLayout

0" encoding="utf-8"7>

xmins:andoid="httpfschemas. android. com/apkfres/android”
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‘sndroidlayout_width="5l_parent®
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‘sndroistlayout_height="wrap_content®
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</Linearlayouts






Если вы видите предупреждения в редакторе о пропавших ограничениях по грамматики(Схемы DTD или XML), проигнорируйте их.


Вместо трудного кодирования на английском в layout - файле, мы используем синтаксис @string/resid для того чтобы сделать ссылки на строки в файле res/values/strings.xml. Вы можете иметь другой вариант этого и других файлов ресурсов основанных на locale или других параметрах, таких как разрешение и ориентация экрана. Откройте файл теперь, переключитесь на вкладку strings.xml, если необходимо, и войдите это:

[image: image17.png]S7xmlversion="10" encoding="utf-8"7>

app_name">Sudaku</string>
"main_file">Android Sudoku</string>
continue_abel">Continue</siting>
‘new_game_label">New Game</string>
<string name="about,label">Ahau</string>
exit_label"> Exit</string>
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Когда вы запустите программу, вы должны увидеть что-то похожее на Рисунок 3.3. Если результат не тот, то будут лишь косметические изменения.

[image: image18.jpg]£3 &Ml @ 6:05Pm

‘sudoku
Android Sudoku

New Game

Exit




Рисунок 3.3: Первый вариант экрана отверстия


Давайте сделаем текст названия побольше и по центру, сделаем кнопки поуже и используем другие цвета для названия. Здесь объявление цвета, которое вы должны разместить в res/values/colors.xml:

[image: image19.png]S2xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<usouszes”

<color name="background">#IS00FHF</color>
<fresources>




И новый layout:

[image: image20.png]$2xml version="10" encoding="utf-8"?>
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xmins:andoid="httpfschemas.android.comfaples/android”
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В этом варианте, мы вводим новый синтаксис, @+id/resid. Вместо ссылки на ресурс ID, объявленный где-нибудь в другом месте, вы создаете новый ресурс ID, к которому другие могут обратиться. Например, @+id/about_button - объявление идентификатора для для кнопки “О программе”, которую мы будем использовать далее. Результат показан на рисунке 3.4. Этот новый экран смотрится хорошо в режиме портрета (когда экран по высоте больше, чем по ширине), но как же режим ландшафта (когда экран широкий)? Пользователь может переключить режимы в любое время, например, выдвижением клавиатуры или поворотом телефона на бок, поэтому вам нужно предусмотреть это.
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Рисунок 3.4: Экран отверстия с новым layout

Джо спрашивает: почему Android использует XML? Может это не эффективно?


Android оптимизирован для мобильных устройств с ограниченной памятью и зарядом батареи, поэтому вы можете удивиться, что он использует XML. Ведь XML отличается ёмкостью и человекочитаемой формой? Хотя вы видите XML при написании вашей программы, Eclipse plug-in Android resource compiler, aapt, сжимает XML в бинарную форму. На устройстве не храниться текст XML.

3.4 Использование других ресурсов


Для проверки, переключите эмулятор в режим ландшафта ( Ctrl+F11 или 7 или 9 ключ на keypad). Кнопка выхода не поместилась на экране (см. рисунок 3.5). Как исправить это?
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Рисунок 3.5: В режиме ландшафта, мы не можем увидеть кнопку выхода.


Вы можете попытаться отрегулировать layout так, чтобы контролы корректно работали с всеми ориентациями. К сожалению, это не всегда возможно. Тогда, вам нужно создать дополнительный layout для режима ландшафта. Этим мы и займемся.


Создайте файл с именем res/layout-land/main.xml (заметьте: -land суффикс), содержащий следующий layout:

[image: image24.png]S2xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<LinearLayout
xmins:andoid="httpfschemas.android.comfaples/android”
androidbackground="@colorbackground”
‘sndlroistlayout_height="ll_parent”
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Bоспользуемся TableLayout для создания 2-х колонок кнопок. Запустите программу снова (см. рисунок 3.6). Перейдите в режим ландшафта,- все кнопки видны. Вы можете использовать суффиксы для того, чтобы определить другие варианты любых ресурсов, не только layout, например, вы можете использовать их для того, чтобы обеспечить локализацию текстовых строк на разные языки. Каждый альтернативный файл ресурса должен иметь свой идентификатор.
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Рисунок 3.6: Использование ландшафтоориентированного layout для отображения всех кнопок.


Android поддерживает в настоящее время суффиксы для языка, региона, плотности пикселов, разрешения экрана, методов ввода, и других. См. документацию Android, для актуального перечня суффиксов и правил наследования
.
Джо спрашивает: будут Dips и Sps?


Исторически, программисты всегда конструировали пользовательский интерфейс в пикселах. Например, вы могли сделать поле шириной в 300, 5 пикселов пространства между колонки, и объявить иконки 16 пикселов на 16. Проблема, если вы запустите программу на новых экранах с большим разрешениям точек на дюйм(dpi), пользовательский интерфейс окажется более мелким. В худшем случае, он будет слишком трудным, для того чтобы с ним работать. Независимость от разрешений разрешает эту проблему.


Android поддерживает все следующие единицы измерения:

· px (pixels): Точки на экране.

· in (inches): Размер как по линейке.

· mm (millimeters): Размер как по линейке.

· pt (points): 1/72 от дюйма.

· dp
(density-independent pixels): Абстрактная мера, основанная на разрешении экрана. На экране с 160 точками на дюйм, 1dp = 1px.

· dip: Синоним для dp, более часто используемый в примерах Google.

· sp (scale-independent pixels): Подобный dp, но вычисляемый от маштаба размера шрифта пользователя.


Для того чтобы ваш пользовательский интерфейс был масштабируем к любому в настоящим и будущим разрешениям экрана, я рекомендую вам всегда использовать размерность sp для размеров текста и размерность dip для всего остального. Вы должны также рассматривать использование векторной графики вместо bitmaps (см. главу 4, Исследование 2D -графики).

3.5 Создание About Box


Когда пользователь нажимает кнопку About, не важно как, или касанием экрана(если устройство поддерживает данную технологию) или джойстиком D-pad или трекболом и отжимает кнопку, мы желаем вывести окно с некоторой информацией о Sudoku. После просмотра текста, пользователь может нажать кнопку назад и вернуться на начальный экран.


Мы можем осуществить это несколькими способами:

· Объявить новую Activity и запускать её.

· Использовать AlertDialog и отображать его.

· Использовать Subclass Android’s Dialog class и отображать его.


Для этого примера, объявим новую activity. Подобно activity главного экрана Sudoku, activity “О программе” будет нужен файл layout. Мы назовем его res/layout/about.xml:

[image: image27.png]S7xml version="10" encoding="utf-8"7>
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Нам нужна только одна версия этого layout, потому что он хорошо смотрится в обоих режимах: и портрета и ландшафта.


Теперь добавьте строки для названий диалогового окна и текста(res/values/strings.xml): 

[image: image28.png]<string name="about_title">About Android Sudoku</string>
<string name="about_text">\
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Примечание: как ресурс, строки могут содержать просто HTML и иметь многострочность, символ слеш (\) внутри about_text предотвращает появление пробела раньше первого слова. Activity “О программе” должна быть объявлена внутри About.java. Все, что нужно для этого, так это перезагрузка onCreate( ) и вызов setContentView( ):
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Затем нам нужно связать её с кнопкой About в классе Sudoku. Начнем с импорта в Sudoku.java:

[image: image30.png]import  android contert Intent;
impod,  endroidview. View,
import  android view View OnClickListener,





В методе onCreate(), добавим код для вызова ﬁndViewById(), чтобы получить идентификатор кнопки и setOnClickListener(), чтобы указать Android объект для того, чтобы регистрировать касания или щелчок пользователя по кнопке:
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Пока мы здесь, мы проделаем тоже же для всех кнопок. Укажите константы(на вроде R.id.about_button, созданные Eclipse plug-in в R.java для кнопки о программе оно выглядит @+id/about_button в res/layout/main.xml).


Код работает как приемник, поэтому классу Sudoku нужно обеспечить OnClickListener интерфейс и объявить вызнаваемый метод onClick
:
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Для запуска activity в Android, нам потребуется instance от the Intent
class. Есть 2 вида intents: public (named) intents зарегистрированные в системе и которые могут быть вызваны любым приложением и private
(anonymous) intents, которые используются в пределах одного приложения. Для этого примера, нам как раз нужен последний вид.


Если вы запустите программу и нажмете на кнопку о программе теперь, то вы получите ошибку (см. рисунок 3.7). Так?
[image: image33.jpg]A sorry!
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Рисунок 3.7: Ошибка


Это из-за того что, мы забыли один важный момент: каждой activity необходимо объявление внутри AndroidManifest.xml. Сделайте двойной клик по нему, переключитесь

к режиму XML, если это необходимо на вкладке AndroidManifest.xml, и добавьте новый тег < activity > после тега закрытия первой activity:

[image: image34.png]<activity androidname="About"
androidlabel="@string/sbowt_tile">
<factivity>






Теперь сохраните manifest и запустите программу снова, выбираете кнопку “О программе”, вы должны увидеть, что-то как рисунке 3.8. Нажмите кнопку назад (Esc на эмуляторе). Если все хорошо, вы увидите начальный экран.
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Рисунок 3.8: Первый вариант экрана “О программе”
3.6 Применение тем

Тема это коллекция стилей, которые изменяют внешний вид Android widgets. Темы были сделаны по аналогии с Cascading Style Sheets (CSS) для отделения содержимого веб-страниц от его представления. Android содержит несколько тем, к которым вы можете обращаться по имени
,или вы можете создать свою собственную тему, изменяя существующую и заменяя принимаемые значения по умолчанию.


Мы объявим собственную тему внутри res/values/styles.xml, но для этого примера мы будем использовать готовую. Раскройте редактором AndroidManifest.xml снова, и измените объявление About activity для добавления свойства тема:
[image: image36.png]<activity androidname="About"
androidlabel="@string/sbout_tile"
‘@andoidstyle/Theme Dialog">

<factivity>




Префикс @android: перед именем стиля Android, не последний, который будет ещё объявлен в вашей программе.


Запустите программу снова, теперь экран “О программе” выглядит, как рисунке 3.9. Многих программы нуждаются в меню и опциях, поэтому следующие 2 раздела будут посвещены им.
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Рисунок 3.9: Экран о программе после применения темы dialog box

3.7 Добавление меню


Android поддерживает 2 вида меню. Во-первых, меню, которое вы получаете, когда вы нажимаете кнопку меню. Во-вторых, меню, которое появляется, когда вы нажимаете и держите ваш палец на экране (или нажали и держите центральную кнопку джойстика).


Для начала давайте сделаем меню для одноименной кнопки, рисунок 3.10, сначало нам нужно объявить несколько строк, которые мы будем использовать:

[image: image38.png]<string name="settings label">Jettings. </string>
<string name="settings_title">Sudoku settings</string>
Settings_shorteut">s</string>
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После этого мы объявим меню, используя XML в res/menu/menu.xml:

[image: image39.png]$2xml version="10" encoding="utf-8"?>
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<imem>
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Рисунок 3.10: Нажатие кнопку Меню для того, чтобы раскрыть меню.


Затем нам нужно доработать класс Sudoku для того, чтобы задействовать объявленное меню, нам нужно больше импортов:

import
android.view.Menu;

import
android.view.MenuInflater;

import
android.view.MenuItem;

После этого, мы переопределим метод Sudoku.onCreateOptionsMenu():
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getMenuInﬂater() возвращает instance MenuInﬂater, который мы используем для меню объявленного в XML и реального объекта.


Событие onOptionsItemSelected() будет вызвано, когда пользователь выбирет любой подпункт меню. Для этого метода укажем:
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Settings - это класс, поэтому нам надо объявить его и его будет изменять пользователь.

Джо спрашивает: Почему не используйте HTML?

Android поддерживает вставку webbrowser напрямую в view через класс WebView (см. раздел 7.2, Веб и View). Так, почему не сделали так для экрана о программе? Фактически, вы могли сделать и так. WebView поддерживает более сложное форматирование, чем простой TextView, но он имеет некоторые ограничения (такие как невозможность прозрачного фона). Также, WebView более медленный и отъедает больше памяти, чем TextView. Для собственных приложений, используйте каким угодно способом.

3.8 Добавление Настроек

Android обеспечивает хорошее средство для объявления установок вашей программы и их отображения не используя почти никакое кода. Вы объявляете установки в ресурсе представленном файлом res/xml/settings.xml:
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Программа Sudoku имеет 2 установки: одну для воспроизведения музыки и другую для показа подсказок. Ключами будут константные строки, которые будут использованы в базе данных настроек Android.


Сделайте объявление класса Settings, и сделайте его наследником от PreferenceActivity:
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Метод addPreferencesFromResource() читает установки объявленные в XML и переносит их в views в текущей activity. Всю тяжелую работу осуществляет класс PreferenceActivity.
Не забудьте зарегистрировать Settings activity внутри AndroidManifest.xml:

[image: image45.png]<activity android;name=
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Теперь вернемся к Sudoku, нажмите меню, выберите установки… спустя некоторое время появиться экран (см. Рисунок 3.11). Попытайтесь изменить значения на нем и выйти из программы, и после этого запустите её снова, они все сохранились!
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Рисунок 3.11: Настроек не много, которые нужны, но мы получили их легко.

Программирования чтения установок и манипулирование ими будет обсуждено в другой главе (главе 6, Локальное хранение данных). Теперь продвинемся дальше, к кнопке “Новая игра”.

3.9 Начало новой игры


Если вы играли любые игры Sudoku, то вы знаете, что некоторые из них легки, а

некоторые безумно трудны. Когда пользователь выбирает новую игру, мы

выдаем диалоговое окно с вопросом об уровне сложности. Выбор из перечисления легко сделать в Android. Нам будут нужны ещё строки, добавим их в res/values/strings.xml.

[image: image47.png]<string name="new_game_title"> Difficulty</string>
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Создайте перечисление сложностей, как массив блока в res/values/arrays.xml:
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Нам будут нужны немного больше импортов в класс Sudoku:
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Добавьте код со switch в метод onClick(), обрабатывающий щелчок по кнопке начала новой игры:
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Метод openNewGameDialog() позаботится о создании диалога выбора уровня сложности из списка.

[image: image51.png]privae static final Steing TA( “sudoku’;
4% gt uses what diffculy Tevel they wast */
pivalevoid  openNewGameDislog) {
sew AleiDislog Builder(his)
S5LTil(R sting new_game_tile)
solliems(Ramay.difficuty,
e Disloglntesface. OnClickListener) {
uivoid  onClick(Disloglaterfare disloginterface,
wo)
staGane();

Pl
shewD;

/% Start anew game with the given difficulty level */
pivaleveid  stetCameCint D {

LagdTAG, ‘clickedon®  +;
#/Start game hese



 
Метод setItems() принимает 2 параметра: resource ID листа перечисления и listener, который будет вызван когда один из пунктов будет выбран.

Когда вы запустите программ и нажмете кнопку новая игра, вы получите

диалоговое окно (рисунок 3.12).
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Рисунок 3.12: Диалоговое окно выбора уровня сложности


Мы фактически не запустили пока игру, но мы можем уже выбрать уровень сложности, а затем мы отображаем сообщения метода debug Log.d( ), происходящие в приложении.

3.10 Отладка с журналом сообщений


Класс журнала содержит несколько статических методов печати сообщений, совпадающих с сообщениями в журнале системы Android:

· Log.e( ): Ошибки

· Log.w( ): Предупреждения

· Log.i( ): Информация

· Log.d( ): Debugging

· Log.v( ): Verbose


Пользователи никогда не будут видеть этот журнал, но вы как разработчик можете осмотреть его. В Eclipse, раскройте LogCat так: Window >Show View > Other... > Android > LogCat (см. рисунок 3.13). Он может быть отфильтрован по степени важности, или по тегам вызовов методов.
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Рисунок 3.13: Выход Debugging в LogCat view

Если вы не используете Eclipse, то вы можете увидеть такой же выход путем запуска команды logcat adb
. Я рекомендую вас вводить эту команду в отдельном окне и выводить полностью всю информацию с момента запуска эмулятора. Удобно выводить его на другой монитор,- оно не помешает работе.


Я не могу описать полезность журнала Android во время разработки. Вспомните ту ошибку, которая была раньше с экраном о программе (Рисунок 3.7)? Если вы раскрыли LogCat тогда, то вы увидели бы это сообщение: 
“ActivityNotFoundException: Unable to ﬁnd explicit activity class...have you declared this activity in your AndroidManifest.xml?” и стало бы все ясно сразу.

3.11 Отладка с отладчиком

В дополнение к сообщениям журнала, вы можете использовать debugger Eclipse для того чтобы установить точки остановки, запустить пошаговую отладку, и для осмотра состояния вашей программы. Для начала подготовьте ваш проект для debugging путем добавления опции android:debuggable="true" в ваш файл AndroidManifest.xml:

[image: image54.png]<application android:icon="@drawable/icon"
andvoidiabel="@string/spp_name"
android debuggable="true">






После этого, нажмите просто правой кнопкой по проекту, и выберите Debug As > Android Application.

3.12 Выход из игры


Этой игре реально не нужна кнопка выхода, потому что пользователь может нажать на кнопку назад или на кнопку домашнего экрана, для того чтобы выйти. Но я хоту рассказать, для того чтобы показать вам, как прекратить activity. Добавьте в switch в методе onClick() :
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Когда кнопка “Выход” нажата, мы вызываем метод ﬁnish(). Он закрывает activity и возвращает управление к следующей activity на Android, находящейся на вершине стека приложений (обычно домашний экран).

3.13 Резюме


Вот так, много всего задействовали в одной главе! Начали с наброска, потом изучили использование файлов layout, для того чтобы организовывать ваш интерфейс, использование ресурсов в Android для текстовой информации, цветов, и так далее. Вы научились добавлять управление: кнопки и текстовые поля, научились применять темы, для того чтобы изменять внешний вид программы, и даже создавать меню и настройки.


Android сложная система, вы не обязаны знать все ее фишки сразу, когда вам нужна помощь, сотни страниц online-справки ответят на все вопросы по классам и методам, используемых тут
.
В главе 4, Исследование 2D графики, мы будем использовать графические API Android, для того чтобы нарисовать плитки для игры Sudoku.

� http://www.pragprog.com/titles/eband/source_code


� http://www.pragprog.com/названия/eband/errata


� http://forums.pragprog.com/forums/67


� http://developer.android.com/sdk/1.5_r1/upgrading.html


� http://java.солнце.com/javase/downloads


� См. http://d.android.com/guide/developing/tools/index.html для документации по инструментам для командной строки.


� http://www.eclipse.org/downloads


� http://d.android.com/sdk


� http://www.eclipse.org/webtools


� http://d.android.com/guide/developing/tools/avd.html


� http://d.android.com/guide/developing/tools/adb.html


� http://www.sqlite.org


� http://www.webkit.org


� Перед версией 0.9_beta, метод onSaveInstanceState() вызвал метод onFreeze(), и замораживал ваше приложение. Вы можете найти старые имена в некоторой документации и примерах


� http://d.android.com/guide/developing/tools/aapt.html


� http://d.android.com/guide/topics/security/security.html


� http://d.android.com/reference/android/R.html


� http://d.android.com/guide/topics/resources/resources-i18n.html#AlternateResources





� Мы могли бы использовать анонимный внутренний класс для того чтобы отлавливать щелчки, но разработчики Android заявляют, каждый новый внутренний класс потребляет 1KB памяти.


� См. http://d.android.com/reference/android/R.style.html для символов начиная с «Theme_.»


� http://d.android.com/guide/developing/tools/adb.html


� Это происходит по умолчанию если вы используете эмулятор, но необходимо для отладке на реальном устройстве. Не забудьте только убрать при публикации релиза приложения.


� Для того чтобы смотреть online документацию, раскройте documentation.html от вашего Android SDK, или укажите вашему браузеру адрес http://d.android.com/guide/index.html.





