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  Introduzione alla collana


  Android è oggi il sistema operativo per dispositivi mobili più diffuso al mondo. Si è imposto sul mercato in tempi brevissimi sbaragliando la concorrenza e divenendo una piattaforma di riferimento quando si parla di mobile device. Un’ascesa tanto rapida non è dipesa solamente dalla solidità del sistema e dalla semplicità di utilizzo offerta agli utenti. Il ruolo chiave infatti è stato giocato dalle applicazioni.


  Numerosissime, e di una varietà incredibilmente ampia, le applicazioni per Android sono il vero motivo che spinge un utente ad acquistare questi dispositivi. Proprio in questa direzione si sono mossi gli ideatori di Android che, per incentivare la creazione di App sempre nuove, hanno sviluppato un Market Place di libero accesso, all’interno del quale chiunque può rendere pubblica la propria App. In questo modo sviluppatori di tutto il mondo, non necessariamente grandi software house o team di sviluppo, ma anche semplici utenti dotati di grande passione, si sono cimentati nella programmazione per Android sviluppando centinaia di migliaia di applicazioni in pochissimo tempo, rendendo il Market Place un luogo in cui è possibile trovare un videogioco sviluppato da un colosso del settore affianco all’app creata dallo studente o dall’impiegato nel proprio tempo libero.


  Sviluppare applicazioni per Android non è la cosa più semplice del mondo; ma col passare del tempo vengono offerti agli sviluppatori un numero sempre crescente di strumenti utilissimi, che possono render loro la vita estremamente più semplice.


  Che si possieda un’idea geniale o innovativa, o che si abbia semplicemente la curiosità di sperimentare, la programmazione Android è la via giusta da seguire per dar libero sfogo alla creatività. Per realizzare qualcosa di creativo, però, non bisogna partire da zero, ma sfruttare quegli strumenti che si hanno a disposizione, mettendoli insieme come meglio si crede. Questa collana si rivolge quindi a chiunque voglia imparare ad utilizzare tali strumenti.


  Ogni volume, completamente indipendente dagli altri, presenterà al lettore nuovi tasselli del puzzle, offrendo una spiegazione di come questi possano essere utilizzati e, dando però per assodate le nozioni apprese nei volumi precedenti, illustrerà come mettere insieme il tutto, per realizzare applicazioni sempre più complete e complesse.


  In ogni volume si analizzano quindi alcuni strumenti e il modo in cui questi possano interagire tra loro ed essere usati all’interno di un’applicazione, a volte sfruttando ciò che si ha già appreso precedentemente; evitando però, di essere ripetitivi sui concetti già trattati.


  I volumi sono divisi in capitoli. Alcuni di essi sono interamente dedicati all’apprendimento di nozioni teoriche di fondamentale importanza; altri, alla messa in pratica di tali nozioni per la creazione di un'app di per sè completa.


  È prevista quindi, in ogni volume, la realizzazione di una o più applicazioni complete e funzionanti, con approfondimenti teorici che consentono al lettore di capire il perché di determinate scelte anziché altre.


  Lo scopo finale è quello di lasciare il lettore libero di utilizzare ogni strumento analizzato, di volume in volume, come meglio crede per creare ciò che più gli piace.
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  Svolgimento esercizi volume 3


  Introduzione


  In questo quarto volume si introducono alcuni degli aspetti chiave della programmazione a oggetti e si analizzano i sistemi Android nelle interazioni con i principali flussi di media. Inizialmente si illustrano le basi teoriche del concetto di ereditarietà, introducendo classi astratte e interfacce. Segue poi la realizzazione di un’applicazione per la cattura di una fotografia o di un filmato, sfruttando la fotocamera del dispositivo. Infine viene realizzata un’ulteriore applicazione per la registrazione e la riproduzione di contenuto audio.


  L’esposizione degli argomenti è articolata come segue:


  La PRIMA PARTE introduce i concetti teorici di ereditarietà, polimorfismo, interfacce e binding dinamico;


  La SECONDA PARTE illustra la progettazione di un’applicazione per l’acquisizione di immagini o filmati dalla fotocamera;


  La TERZA PARTE illustra la progettazione di un’applicazione per l’acquisizione di contenuto audio dal microfono del dispositivo;


  La QUARTA PARTE contiene le appendici del volume nelle quali si trovano il codice completo degli esempi, le spiegazioni su come utilizzarlo e una serie di esercizi consigliati per mettere in pratica quanto visto, in alcuni semplici programmi Java.


  PRIMA PARTE


  Teoria: l’ereditarietà in Java


  Classi eredi


  Il concetto


  In un linguaggio orientato agli oggetti come Java, l’ereditarietà ricopre un ruolo fondamentale. Ogni oggetto, infatti, in Java è erede di un altro oggetto. Possiede gli stessi campi (variabili di istanza) e gli stessi metodi dell’oggetto di cui è erede; i nuovi campi e i nuovi metodi aggiunti all’oggetto faranno poi parte di un nuovo oggetto che vorrà prenderli in eredità.


  Il concetto può sembrare complesso ma con qualche esempio sarà subito più chiaro. Se hai seguito anche i volumi precedenti, ricorderai l’utilizzo, nell’oggetto Contatto, del metodo equals che restituiva true se il contatto passato come parametro era lo stesso su cui veniva chiamato il metodo, e false altrimenti.


  Abbiamo potuto chiamare il metodo equals perché è un metodo della classe Object. Ogni classe in java è erede della classe Object e possiede quindi tutti i suoi metodi, tra cui equals. Tale metodo potrà quindi essere sempre chiamato su ogni oggetto, in quanto qualsiasi oggetto è anche un’istanza di Object. Il fulcro dell’ereditarietà è proprio questo: un oggetto, istanza di una classe A che è erede di un’altra classe B, sarà anche istanza della classe B e avrà quindi tutti i suoi metodi e i suoi campi, oltre a quelli definiti solo per la classe A.


  Le superclassi


  Se una classe A è erede di una classe B, quest’ultima viene detta “superclasse” di A. Come avrai capito, la classe Object è superclasse di ogni altra classe Java e, proprio per questo motivo, dedicheremo un intero capitolo allo studio di questa classe e dei suoi metodi.


  Ovviamente però, non è possibile ereditare soltanto dalla classe Object. Vediamo un esempio d’uso dell’ereditarietà:


  public class B {


  public int x;


  public int y;


  



  public int somma() {


  return x+y;


  }


  }


  



  public class A extends B{


  private int z;


  



  public int sottrazione(){


  return somma()-z;


  }


  }


  La classe A in questo caso, grazie alla clausola extends dichiara di ereditare tutti i campi e i metodi della classe B. Ciò significa che un oggetto della classe A sarà anche un oggetto della classe B e, oltre alla variabile z, possiederà le variabili x e y e potrà usare il metodo somma() oltre al metodo sottrazione(). Cerchiamo di capire meglio il tutto con un semplice esempio:


  A a = new A();


  B b = new B();


  Se ho due oggetti, a di classe A e b di classe B, potrò senz’altro chiamare il metodo b.somma() e a.sottrazione(). È anche possibile, però, chiamare il metodo a.somma() ed eseguire così il metodo della classe B. Ciò che non è possibile fare è b.sottrazione(), perché la classe B non conosce l’esistenza di questo metodo e l’oggetto b non ha niente a che fare con la classe A, per cui non avrà modo di accedere a z o al metodo sottrazione().


  Attenzione: Activity

  Avrai forse notato che ogni classe di gestione delle finestre Android estende la classe Activity, ereditando ad esempio il metodo onCreate().


  Classi astratte


  Esiste una parola chiave in java, abstract, che si può usare per denotare classi o metodi. Questo modificatore indica che la classe o il metodo dichiarato deve essere già definito. Può sembrare strano ma risulta molto utile quando si parla di ereditarietà.


  Vediamo un esempio di classe astratta:
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  La classe Persona è sempre definita da un nome e cognome, ma altri elementi riguardanti la descrizione di ogni individuo possono risultare diversi a seconda del sottotipo: un dottore potrebbe includere il suo titolo, un impiegato lo stipendio e così via.


  Possiamo quindi implementare un metodo astratto che visualizzi le informazioni riguardanti una persona senza conoscere i dettagli. Basta che la classe che estende persona implementi il metodo descrizione. Essendo questo metodo astratto, ogni classe che estende dichiaratamente la classe Persona, deve implementarlo o non potrà essere compilata.


  Vediamo due esempi di classi che estendono Persona:
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  La classe Dottore ha solo un titolo in più; questo viene restituito dal metodo descrizione, che per la classe Impiegato, invece, restituisce l’azienda e lo stipendio.


  Lo stesso metodo, quindi, avrà risultati diversi, in base all’oggetto sul quale viene chiamato, sebbene i due oggetti siano entrambi appartenenti alla classe astratta Persona, oltre che alle loro classi vere e proprie.

Le interfacce

Un’interfaccia è un’estensione ancor più profonda del
concetto di classe astratta: non ha né variabili né metodi che
possono essere utilizzati, ma può solamente definire metodi
astratti.

Dichiarare
un’interfaccia

Vediamo subito un esempio di dichiarazione:

public interface FiguraPiana {

double area();

double perimetro();

}

Come puoi notare le interfacce non sono classi. Non
abbiamo, infatti, scritto class o abstact class,
ma solo interface. Ogni metodo, in un’interfaccia, è
implicitamente public e abstract per cui non è
obbligatorio scriverlo.

Questa Interfaccia specifica qualcosa di
completamente astratto: non abbiamo idea di come una FiguraPiana
debba essere formata (se debba avere dei lati, degli angoli o
altro), ma sappiamo che deve implementare due metodi che
restituiscano l’area e il perimetro della stessa.

Secondo questa logica, un cerchio, un quadrato,
un’ellisse o un triangolo possono essere considerate tutte figure
piane. Possiamo quindi progettare diverse classi concrete che
implementino la stessa interfaccia e avere la certezza che,
comunque siano fatte, possano restituirci sempre area e
perimetro.

L’implementazione

Mentre le classi astratte vanno “estese”, le
interfacce devono essere “implementate”. Esiste una parola chiave
in java, implements, che serve proprio a questo. Vediamo
un esempio di implementazione:

public class rettangolo implements
FiguraPiana {

private double base;

private double altezza;

...

public double area() {

return base*altezza;

}

public double perimetro() {

return (base + altezza)*2;

}

}

La classe Rettangolo rappresenta una concretizzazione
di figura piana e come tale offre i due metodi area e
perimetro.

Dal momento che il rettangolo è a tutti gli effetti
una FiguraPiana, è possibile scrivere:

FiguraPiana fig = new Rettangolo(10,
12);

System.out.println(“L’area vale ”+
fig.area());

Per capirne l’utilità immaginiamo di avere un metodo,
che non conosciamo, che ci restituisce il riferimento a una
generica figura piana. Supponiamo che tale metodo si chiami
getFigura(). Il metodo potrebbe restituire un rettangolo,
un cerchio o un triangolo, ma, nonostante questa incertezza,
possiamo comunque scrivere:

FiguraPiana fig = getFigura();

System.out.println(“L’area vale ”+
fig.area());

Qualunque sia l’oggetto restituito dal metodo, la sua
classe avrà di certo un metodo area().

Polimorfismo e binding
dinamico

Supponiamo di avere la classe Rettangolo indicata
sopra, che implementa FiguraPiana, con i dovuti metodi accessori e
il costruttore.

Creiamo adesso una nuova classe [...]
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public class Dottore extends Persona {

private String Eitolo;

public Dottore(String nome, String cognome, String titolo) {
super(nome, cognome:

this.Eitolo - titol

}

@0verride

public String descrizione() {
return "E un " + Eitolo;
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public class Impiegato extends Persona {

private String azienda;
private double stipendio;

public Impiegato(String nome, String cognome, String azienda, double stipendio) {
super(nome, cognone);
this.azienda = azienda;
this.stipendio - stipendio;

3

eOverride
public String descrizione() {

return "Lavora alla " + azienda + *
¥

© guadagna " + stipendio + “euro"
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public abstract class Persona {

private String nome;
private String cognome;

. public Persona(String nome, String cognome) {
this.nome = nome;
this.cognome = cognome;

1

public String getNome() {
return nome;
}

| public void setNome(String nome) {
this.nome = nome;
}

public String getCognome() {
return cognome;
}

public void setCognome(String cognome) {
this. cognome = cognome;

}

public abstract String descrizione(D;

public void visualizzaDati() {
System.out.println(nome + * " + cognome + ": " + descrizione());
}
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