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’ Podstawy programowania na platforme Android — Laboratorium ‘

Podstawy programowania na platforme Android — lista zadan laboratoryjnych
(W trakcie tworzenia!)

1 Wstep

Cwiczenia laboratoryjne beda od tej pory wykonywanie w $rodowisku programistycznym Android Studio. Po-
zwala ono na projektowanie pisanie i sprawdzanie wlasnych programéw na jedna z najpopularniejszych platform
systemowych an rynku mobilnym. Android Studio posiada bardzo zblizone cech co Eclipse z wtyczka ADT, ale
jest duzo prostsze w obstudze zwlaszcza dla poczatkujacych programistéw. Po wiecej informacji mozna siegnaé
na stronie https://developer.android.com/studio/index.html.

1.1 Pomoc w projektowaniu

e https://developer.android.com/index.html - strona dla deweloperow.
e https://www.materialpalette.com/ - strona wspomagajaca generowania kolorow tematéw aplikacji.
e https://romannurik.github.io/AndroidAssetStudio/ - strona wspomagajaca generowanie ikon.

e http://gradleplease.appspot.com/ - strona generuje kod, ktéry jest wymagany do wpisania, gdy po-
trzebna jest zewnetrzna biblioteka.

2 Centrum multimedialne - zadanie do zrealizowania

Nalezy dopisa¢ do istniejacego projektu aktywnosci Centrum multimedialne zawierajaca:
e Odnoénik do aktywnosci, ktéra sama robi zdjecia po 5 sekundach od jej uruchomienia.

e Odnosnik do aktywnosci gdzie istnieje prosty szkicownik z mozliwoscia wyboru koloru (5 koloréw) i wiel-
kosci pedzla (5 wielkosci).

e Odnosnik do aktywnosci gdzie mozliwe jest wybranie utworu oraz jego odtworzenie. Odtwarzacz powinien
posiadaé¢ podstawowe przyciski funkcjonalne(pauza, start, stop, nastepny utwoér).

e Odnosnik do aktywnosci gdzie wyswietlana bedzie strona wiea.uz.zgora.pl

2.1 Wymagania
e Dostep do pamieci dla wszystkich systeméw Android.
e Etykiety powinny by¢ pobierane z pliku string.xml.

e Wymagane uzytkowanie metod zwiazanych z cyklem zycia aktywnosci.

3 Wymagania wstepne
1. Znajomo$¢ cyklu zycia aktywnosci.
2. Podstawowe elementy wygladu aplikacji (przycisk, kontrolki, pola tekstowe).

. Podstawy jezyka Java z zakresu obstugi plikow, petli, tablic, itp.

B~ W

. Umiejetnosé dobrania odpowiednich uprawnien dla aplikacji.

5. Umiejetno$¢ uzytkowania powiadomien typu Toast.
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6. Umiejetnosé¢ odtwarzania strumieniowych mediéw audio.
7. Umiejetnos¢ poshugiwania sie klasami zwigzanymi z grafika.

8. Umiejetnosé obslugi programowej aparatu.
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