


오디오 재생을 위해 MediaPlayer 클래스사용

 MediaPlayer의데이터소스지정방법

 웹상의위치지정

• 미디어가있는웹상의위치를 URL로지정

 단말 SD카드에넣은후위치지정

• 단말에넣어둔 SD카드에파일을넣은후그위치를지정
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프로젝트 생성
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5화면설계



6리소스디렉토리생성

1. 오른쪽 마우스 클릭

2. 클릭
“Directory”

3. “raw” 4. 클릭
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5.다운로드 받은
“music” 파일 클릭 후

CTRL + C(복사) 

6.”raw” 클릭 후 CTRL 
+ V(붙여넣기) 

5.다운로드 받은
“music” 파일 클릭 후

CTRL + C(복사) 



8MainActivity.java

7.코딩
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8. 22 line 클릭 후 오른쪽 마우스 클릭

9. “onDestroy()” 추가
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7.코딩

release() : MediaPlayer 객체에 할당된 자원을 해제함

stop() :  미디어 재생을 중지함

start() : 미디어를 재생함

setLooping() :  미디어 재생을 반복(true) 또는 비반복(false)



11



12

“res”클릭후 오른쪽 마우스 클릭

“raw”입력 후 “OK”



13로컬음악재생

음악파일 복사
(kalimba.mp3)



14실행
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메소드 설명

onCreate() 액티비티가 생성될 때 호출

onRestart() 액티비티가 중지되었다가 다시 시작하기 전에 호출

onStart() 액티비티가 사용자에게 보여질 때 호출

onResume() 액티비티가 사용자와 상호적용할 때 호출

onPause() 이전의 액티비티를 다시 시작할 때 불려짐

onStop() 액티비티가 사용자에게 더 이상 보여지지 않을 때 호출

onDestroy() 액티비티가 소멸될 때 호출
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프로젝트정보

 Application Name: AudioRecorder02 

 Minimum SDK : API 18

 Add an activity to Mobile: Blank Activity 

 Activity Name: MainActivity

 Layout Name: activity_main

 Title: MainActivity



17화면설계



18MainActivity.java

recorder, player
객체생성
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저장위치
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22AndroidManifest.xml



23실행


