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    Książkę dedukujemy społeczności programistów rozwijających system Android: dziękujemy wam za opracowanie i rozwijanie platformy,

    która daje nieograniczone możliwości twórcom aplikacji.


    Paul i Harvey Deitelowie

  


  
    Przedmowa


    Witaj w dynamicznym świecie aplikacji przeznaczonych dla smartfonów i tabletów pracujących pod kontrolą systemu Android, tworzonych za pomocą zestawu narzędzi Android Software Development Kit, języka programowania Java, a także stale rozwijanego, zintegrowanego środowiska programistycznego Android Studio Integrated Development Environment. Wiele technik programistycznych opisanych w tej książce może być użytych również w przypadku pracy nad aplikacjami Android Wear i Android TV, a więc po przeczytaniu tej książki będziesz przygotowany do tworzenia aplikacji uruchamianych także przez te platformy.


    Książka Android 6 dla programistów. Techniki tworzenia aplikacji przedstawia zagadnienia związane z najnowszymi technologiami mobilnymi, których znajomość jest niezbędna w przypadku profesjonalistów tworzących oprogramowanie. Zamiast opisywać wyrwane z kontekstu fragmentu kodu, zajmujemy się kodem całych aplikacji — w rozdziałach 2. – 9. przedstawiliśmy po jednym przykładzie aplikacji. Każdy rozdział rozpoczyna się od omówienia funkcjonowania aplikacji i ogólnego opisu technik zastosowanych podczas pracy nad nią. Dopiero później przedstawiamy szczegółowy opis kodu aplikacji. Kod źródłowy wszystkich omawianych aplikacji możesz pobrać ze strony:


    ftp://ftp.helion.pl/przyklady/and6p.zip.


    Zalecamy otwarcie kodu źródłowego każdej aplikacji w zintegrowanym środowisku programistycznym podczas lektury kolejnych rozdziałów.


    Możliwości tworzenia aplikacji przeznaczonych dla systemu Android są nieskończone. Sprzedaż urządzeń wyposażonych w ten system i liczba pobieranych aplikacji rosną w sposób wykładniczy. Pierwsza generacja telefonów wyposażonych w system Android trafiła na rynek w październiku 2008 r. Według szacunków IDC w drugim kwartale 2015 r. smartfony z systemem Android stanowiły 78% światowego rynku smartfonów. Apple zdobyło zaledwie 18,3%, Microsoft 0,3%, a BlackBerry 0,3 %[1]. W samym 2014 r. wyprodukowano ponad miliard urządzeń korzystających z systemu Android[2]. Firma Google ogłosiła podczas konferencji mającej miejsce w 2015 r., że przez ostatnie 12 miesięcy serwis Google Play (sklep z aplikacjami systemu Android) odnotował ponad 50 miliardów instalacji aplikacji[3]. Duża konkurencja pomiędzy popularnymi platformami powoduje szybki rozwój technologii mobilnych, a także spadek cen. Ponadto duża konkurencja pomiędzy setkami firm zajmujących się produkcją oprogramowania przeznaczonego dla systemu Android napędza rozwój sprzętu i oprogramowania przeznaczonego dla tego systemu.


    Informacja o prawach autorskich i licencji kodu


    Prawa autorskie do kodu, a także aplikacji przedstawionych w tej książce posiada firma Deitel & Associates Inc. Przykładowe aplikacje systemu Android opisane w książce podlegają licencji Creative Commons Attribution 3.0 Unported License (http://creativecommons.org/licenses/by/3.0), ale nie mogą być umieszczane w żadnych poradnikach ani książkach (dotyczy to druku oraz dokumentów cyfrowych). Ponadto autorzy nie ponoszą żadnej odpowiedzialności z tytułu tych programów oraz dokumentacji przedstawionej w tej książce. Autorzy oraz wydawca nie ponoszą żadnej odpowiedzialności za wszelkie straty spowodowane pracą tych programów lub korzystaniem z nich. Możesz użyć tych aplikacji jako bazy, na której będziesz opierał swoje własne aplikacje, i wykorzystać ich funkcje zgodnie z warunkami wspomnianej wcześniej licencji. W razie jakichkolwiek wątpliwości wyślij e-mail pod adres helion@helion.pl.


    Docelowi odbiorcy


    Zakładamy, że jesteś programistą w języku Java i masz już pewne doświadczenie w programowaniu obiektowym. Zakładamy również, że jesteś obeznany z pracą z plikami XLM (projekty obsługiwane przez platformę Android bardzo często z nich korzystają, ale zwykle będziesz otwierał te pliki za pomocą edytorów ukrywających większość ich zawartości. Będziemy korzystali tylko z gotowych, działających aplikacji, a więc jeżeli nie znasz języka Java, ale masz doświadczenie w pracy z językami programowania obiektowego opartymi na języku C — takimi jak C++, C#, Swift lub Objective-C — to zrozumienie zaprezentowanego materiału nie powinno sprawić Ci problemu, a przy okazji opanujesz dość dobrze język Java i programowanie obiektowe w stylu tego języka.


    Niniejsza książka nie jest podręcznikiem do nauki języka Java. Jeżeli interesuje Cię nauka tego języka, to możesz zajrzeć do niniejszych publikacji:


    
      	Java for Programmers (http://www.deitel.com/books/javafp3).


      	Java Fundamentals — materiały wideo LiveLessons. Do materiałów tych dostęp mogą uzyskać użytkownicy serwisu SafariBooksOnline.com. Dostęp do nich można wykupić również za pośrednictwem portali Informit.com i Udemy.com. Więcej informacji na temat subskrypcji tych materiałów znajdziesz na stronie http://www.deitel.com/LiveLessons.


      	Java How to Program (http://www.deitel.com/books/jhtp10; ISBN# 0-13-380780-0).

    


    Jeżeli nigdy wcześniej nie pracowałeś z plikami XML, to możesz skorzystać z wielu darmowych poradników, które można znaleźć w internecie. Są to między innymi:


    
      	http://www.ibm.com/developerworks/xml/newto,


      	http://www.w3schools.com/xml/default.asp,


      	http://bit.ly/DeitelXMLBasics,


      	http://bit.ly/StructureXMLData.

    


    Najważniejsze zagadnienia


    Oto najważniejsze zagadnienia omawiane w tej książce:


    Aplikacje są punktem wyjścia. W rozdziałach 2. – 9. znajdziesz analizę jednej, gotowej aplikacji. Opisaliśmy pracę aplikacji, umieściliśmy zrzuty pokazujące ją w działaniu, sprawdziliśmy poprawność jej pracy i omówiliśmy zastosowane technologie i architektury. Następnie zbudowaliśmy graficzny interfejs każdej z aplikacji, stworzyliśmy jej pliki źródłowe, a także zaprezentowaliśmy i szczegółowo przeanalizowaliśmy cały kod aplikacji. Zaprezentowaliśmy zastosowane techniki i opisaliśmy ich funkcjonalność w kontekście interfejsów programów użytkowych systemu Android.


    Android 6 SDK. Omawiamy wiele nowych funkcji zestawu narzędzi Android 6 Software Development Kit (SDK).


    Zintegrowane środowisko programistyczne Android Studio. Darmowe środowisko Android Studio (oparte na środowisku IntelliJ IDEA Community Edition) jest obecnie zalecane przez firmę Google (pierwsze narzędzia przeznaczone do tworzenia aplikacji systemu Android były oparte na środowisku Eclipse). Android Studio oraz darmowe zestawy narzędzi Android Software Development Kit (SDK) i Java Development Kit (JDK) to wszystko, czego potrzebujesz do tworzenia, uruchamiania i debugowania aplikacji systemu Android. Ponadto pozwalają one między innymi na załadowanie stworzonych programów do oferty serwisu Google Play. Instrukcje dotyczące pobierania i instalacji wymienionych wcześniej narzędzi znajdziesz w sekcji „Zanim zaczniesz”.


    Specyfikacja material design. Google wraz z systemem Android 5 wprowadziło nową specyfikację dotyczącą wyglądu i pracy aplikacji:


    http://www.google.com/design/spec/material-design/introduction.html.


    W specyfikacji tej firma Google określa cele i zasady projektowania aplikacji, a następnie opisuje szczegółowo techniki animacji, definiowanie stylów elementów widocznych na ekranie, zasady pozycjonowania elementów, sposoby korzystania z określonych składników interfejsu użytkownika, modeli interakcji z użytkownikiem, dostępności, internacjonalizacji itd. Firma Google definiuje zasady projektowania swoich aplikacji mobilnych oraz aplikacji działających w przeglądarce internetowej.


    Zasady projektowania aplikacji to rozległe zagadnienie. W tej książce skupimy się na następujących aspektach:


    
      	Korzystanie z wbudowanych w system Android motywów material — motywy te umożliwiają nadanie komponentom wbudowanego interfejsu użytkownika stylu zgodnego ze specyfikacją określoną przez firmę Google.


      	Obsługa szablonów aplikacji wbudowanych w oprogramowanie Android Studio. Szablony te zostały zaprojektowane przez firmę Google tak, aby były zgodne ze wspomnianą wcześniej specyfikacją.


      	Korzystanie ze składników interfejsu użytkownika. Specyfikacja firmy Google zaleca stosowanie wybranych składników w celu implementacji określonych funkcji (przykładami takich składników są FloatingActionButtons, TextInputLayouts oraz RecyclerView).

    


    Jeżeli interesują Cię specyfikacje dotyczące wyglądu aplikacji zdefiniowane przez firmę Google, to warto zajrzeć do drugiego wydania książki Android User Interface Design: Implementing Material Design for Developers:


    http://bit.ly/IanCliftonMaterialDesign.


    Autorem tej książki jest nasz związany z branżą przyjaciel Ian Clifton, który był recenzentem książki Android dla programistów. Oto co Ian chce Ci przekazać: „Firma Google ogłosiła specyfikację projektowania aplikacji w 2014. Opublikowane wytyczne tworzyły system wskazówek określających, jak aplikacje systemu Android powinny wyglądać i działać. Miało to na celu stworzenie ramy pozwalającej na poprawę wyglądu wszystkich aplikacji i ujednolicenie sposobu pracy aplikacji, które charakteryzowały się dotychczas bardzo różnymi interfejsami. W książce Android User Interface Design: Implementing Material Design for Developers opisałem szczegółowo wytyczne dotyczące wyglądu aplikacji, projektowania interfejsu użytkownika, teorii kolorów, typografii, interakcji z użytkownikiem, a także innych zagadnień, których znajomość jest niezbędna w przypadku osób zajmujących się tworzeniem oprogramowania przeznaczonego dla systemu Android”.


    Obsługa bibliotek i kompatybilność. Programiści korzystający z nowych funkcji systemu Android napotykają duże problemy w trakcie tworzenia aplikacji kompatybilnych z poprzednimi wersjami tego systemu. Wiele funkcji nowej wersji systemu Android jest obsługiwanych za pomocą bibliotek pomocniczych. Pozwalają one na implementację nowych funkcji w aplikacjach, które mają działać zarówno w nowej, jak i w starej wersji systemu Android. Jedną z takich bibliotek jest biblioteka AppCompat. Szablony aplikacji programu Android Studio zostały zaktualizowane i korzystają teraz z tej biblioteki oraz jej motywów, co pozwala na tworzenie aplikacji, które mogą zostać uruchomione na większości urządzeń wyposażonych w system Android. Tworząc aplikacje, które od początku korzystają z biblioteki AppCompat, unikasz konieczności ponownej implementacji kodu w sytuacji, gdy zdecydujesz się na wsparcie poprzednich wersji systemu Android w celu zwiększenia grupy docelowej odbiorców aplikacji.


    Ponadto w 2015 r. podczas konferencji programistów Google I/O firma Google wprowadziła bibliotekę wspierającą projektowanie wyglądu aplikacji systemu Android (Android Design Support Library):


    http://android-developers.blogspot.com/2015/05/android-designsupport-library.html.


    Biblioteka ta umożliwiała korzystanie z ujednoliconych specyfikacji projektowania aplikacji w systemach Android 2.1 i nowszych. Obsługa tych specyfikacji jest wbudowana w większość szablonów programu Android Studio.


    Usługi sieciowe REST i składnia obiektowa JSON. W rozdziale 7. opisaliśmy aplikację wyświetlającą prognozę pogody WeatherViewer, która demonstruje wywoływanie usług sieciowych REST (ang. Representational State Transfer). W przypadku tej aplikacji będzie to 16-dniowa prognoza pogody pochodząca z serwisu OpenWeatherMap.org. Zastosowana usługa sieciowa zwraca prognozę pogody zapisaną w obiektowej notacji JSON (ang. JavaScript Object Notation). Jest to popularny tekstowy format przesyłania danych jako pary klucz-wartość. We wspomnianej aplikacji zastosowano również klasy pakietu org.json, które przetwarzają dane wygenerowane przez usługę sieciową zapisane w notacji JSON.


    Zezwolenia w systemie Android 6. W systemie Android 6.0 zaimplementowano nowy model zezwoleń, który ma ułatwić użytkownikowi korzystanie z aplikacji. We wcześniejszych wersjach systemu Android użytkownik w czasie instalowania aplikacji musiał zadeklarować wszystkie zezwolenia, które mogą być w przyszłości wymagane przez aplikację, co często zniechęcało użytkowników do instalowania nowych aplikacji. W nowym modelu podczas instalowania aplikacji użytkownik nie musi wydawać aplikacji żadnych zezwoleń. Jest pytany o zezwolenie jedynie wtedy, gdy jest ono wymagane przez daną funkcję aplikacji. W rozdziale 5. wprowadzono nowy model zezwoleń i zaimplementowano go w celu zapytania użytkownika o pozwolenie na zapisywanie obrazów w zewnętrznej pamięci masowej podłączonej do urządzenia.


    Fragmenty. Od rozdziału 4. tworzymy części graficznego interfejsu użytkownika każdej aplikacji za pomocą fragmentów (ang. fragments) — obiektów umożliwiających zarządzanie interfejsem użytkownika. Łącząc ze sobą kilka fragmentów, można stworzyć interfejs użytkownika, który wykorzystuje ekrany tabletów o różnych rozmiarach. Fragmenty mogą być łatwo wymieniane (czynność taką wykonamy w rozdziale 9.), dzięki czemu graficzny interfejs użytkownika staje się bardziej dynamiczny.


    Model zablokowania widoku, tryby ListView i RecyclerView. Aplikacje przedstawione w rozdziałach 7. – 9. wyświetlają dane w formie przewijanych list. W rozdziale 7. dane są wyświetlane w trybie ListView. Ponadto w aplikacji opisanej w tym rozdziale zastosowano model zablokowania widoku (ang. view-holder), który poprawia wydajność przewijania poprzez ponowne zastosowanie komponentów graficznego interfejsu użytkownika, które zostały usunięte z ekranu. Zaleca się stosowanie modelu zablokowania widoku w trybie ListView. W rozdziałach 8. i 9. opisano sposób prezentacji danych w formie listy, który jest bardziej uniwersalny i wydajny — jest to tryb RecyclerView, który wymaga zastosowania modelu zablokowania widoku.


    Drukowanie. W rozdziale 5. demonstrujemy użycie klasy PrintHelper wchodzącej w skład części systemu Android umożliwiającej aplikacjom drukowanie. Klasa PrintHelper umożliwia wybór drukarki za pomocą graficznego interfejsu użytkownika. Wspomniana klasa jest wyposażona w metodę pozwalającą na określenie tego, czy dane urządzenie pozwala na wydruk, a także w metodę umożliwiającą wydruk grafiki — danych w formacie Bitmap. Klasa PrintHelper jest częścią biblioteki Android Support Library.


    Tryb pełnoekranowy. Pasek statusu widoczny u góry ekranu, a także przyciski znajdujące się w menu widocznym u dołu ekranu mogą zostać ukryte, dzięki czemu aplikacja zajmie większą część ekranu. Użytkownicy mogą uzyskać dostęp do paska statusu, przeciągając palcem po ekranie od góry. Dostęp do dolnego paska, zawierającego przyciski takie jak Cofnij, Home i Ostatnie aplikacje, można uzyskać, przesuwając palcem po ekranie od dołu.


    Testowanie na smartfonach i tabletach pracujących pod kontrolą systemu Android, a także w emulatorze tego systemu. Podczas pracy nad aplikacją poprawność jej pracy najlepiej jest sprawdzić na smartfonach i tabletach pracujących pod kontrolą systemu Android. Aplikacje można sprawdzić również za pomocą emulatora systemu Android (patrz sekcja „Zanim zaczniesz”), ale emulator jest programem dość mocno obciążającym zasoby systemowe i może działać wolno zwłaszcza w przypadku gier z dużą ilością elementów ruchomych. W rozdziale 1. wymienimy listę funkcji nieobsługiwanych przez emulator.


    Narzędzie Cloud Test Lab. Google pracuje nad nową wersją Cloud Test Lab — witryny przeznaczonej do testowania pracy aplikacji na różnych urządzeniach, różnych orientacjach ekranu, różnych wersjach językowych i w różnych warunkach sieciowych. Narzędzie to pozwala na wykonanie zautomatyzowanych testów i wygenerowanie raportów zawierających zrzuty ekranu i animacje ilustrujące działanie stworzonej przez Ciebie aplikacji. Raporty te zawierają również dzienniki błędów pozwalające na określenie źródła problemu i poprawienie aplikacji. Więcej informacji na temat narzędzia Cloud Test Lab oraz tego, kiedy zostanie ono udostępnione, znajdziesz na stronie:


    http://developers.google.com/cloud-test-lab/.


    Android Wear i Android TV. System Android Wear działa na inteligentnych zegarkach. System Android TV działa bezpośrednio na niektórych telewizorach smart i odtwarzaczach multimedialnych podłączanych do telewizora (zwykle za pośrednictwem kabla HDMI). Wiele technik programistycznych przedstawionych w tej książce może zostać również zastosowanych w aplikacjach uruchamianych w systemach Android Wear i Android TV. Narzędzia Android SDK są wyposażone w emulatory tych systemów, a więc możesz sprawdzić działanie aplikacji również we wspomnianych środowiskach nawet wtedy, gdy nie posiadasz żadnego urządzenia korzystającego z wymienionych systemów. Więcej informacji o tych technologiach przydatnych z punktu widzenia programisty znajdziesz na stronach:


    
      	dotyczącej systemu Android Wear:

    


    http://developer.android.com/wear/index.html,


    
      	dotyczącej systemu Android TV:

    


    http://developer.android.com/tv/index.html.


    Multimedia. Aplikacje korzystają z wielu możliwości multimedialnych oferowanych przez system Android. Są to między innymi: możliwość tworzenia grafiki, wyświetlania obrazów, animacji i odtwarzania dźwięku.


    Umieszczanie aplikacji w serwisie Google Play. W rozdziale 10. znajdziesz informacje dotyczące serwisu Google Play i prowadzenia w nim sprzedaży aplikacji. Podczas lektury tego rozdziału dowiesz się, jak skonfigurować konto pozwalające na sprzedaż aplikacji w tym serwisie, jak przygotować aplikację do załadowania na serwer i jak ją wycenić. Ponadto dowiesz się, jak zwiększyć przychody z aplikacji poprzez umieszczenie w nich reklam i możliwości zakupu przez użytkownika wirtualnych dóbr. W rozdziale tym wskazaliśmy źródła pozwalające na rozreklamowanie aplikacji. Do lektury rozdziału 10. możesz przystąpić od razu po przeczytaniu rozdziału 1.


    Dlaczego ta książka ułatwia zdobywanie wiedzy?


    Wyróżnianie składni. Dla zwiększenia czytelności kodu stosujemy, podobnie jak środowisko Android Studio, różne oznaczenia poszczególnych elementów kodu źródłowego. W tej książce przyjęliśmy następujące konwencje:


    Komentarze do kodu oznaczamy czcionką pochyloną.

    Pozostałe elementy kodu aplikacji zostaną zapisane czcionką o stałej szerokości kodu.


    Wyróżnianie kodu. Najważniejsze fragmenty kodu każdego programu zostały ujęte w szarą ramkę.


    Wyróżnianie wybranych elementów tekstu za pomocą innej czcionki. W tej książce zastosowaliśmy następujące konwencje typograficzne:


    
      	Ważne, zdefiniowane terminy zostały wyróżnione czcionką pogrubioną.


      	Widoczne na ekranie elementy środowiska programistycznego zostały zapisane kursywą (np. menu Plik).


      	Kod źródłowy programu został zapisany czcionką o stałej szerokości znaków (np. int x = 5;).

    


    W tej książce będziesz tworzył graficzny interfejs użytkownika za pomocą połączenia programowania wizualnego (metod wskaż i kliknij, a także przeciągnij i upuść) oraz pisząc kod. Odwołując się do elementów graficznego interfejsu użytkownika będących kodem oraz do elementów tego interfejsu wyświetlanych w środowisku programistycznym, korzystamy z różnych czcionek.


    
      	Odwołując się do komponentu graficznego interfejsu użytkownika tworzonego w programie, nazwę klasy takiego obiektu, a także nazwę samego obiektu zapisujemy za pomocą czcionki o stałej szerokości znaków (np. Button, saveContactButton).


      	Odwołując się do komponentów graficznego interfejsu użytkownika będących elementami zintegrowanego środowiska programistycznego, stosujemy kursywę (np. „menu Plik”, „przycisk Uruchom”).

    


    Użycie znaku /. Znak / jest używany w celu wskazania wybrania jakiegoś elementu z menu. Np. zapis Plik/Nowy oznacza, że powinieneś wybrać opcję Nowy z menu Plik.


    Kod źródłowy. Kod źródłowy wszystkich programów opisanych w tej książce możesz pobrać ze strony:


    ftp://ftp.helion.pl/przyklady/and6p3.zip


    Dokumentacja. Całą dokumentację potrzebną do stworzenia aplikacji pracującej w systemie Android znajdziesz na stronie:


    http://developer.android.com.


    Opis możliwości oferowanych przez środowisko Android Studio znajdziesz na stronie:


    http://developer.android.com/tools/studio/index.html.


    Cele rozdziału. Na początku każdego rozdziału znajdziesz listę rzeczy, których się nauczysz dzięki lekturze wybranego rozdziału.


    Rysunki. W książce znajdziesz wiele tabel, listingów z kodem źródłowym i zrzutów ekranu.


    Tworzenie oprogramowania. Kładziemy duży nacisk na przejrzystość kodu i wydajność programu. Koncentrujemy się na tworzeniu dobrze zorganizowanego oprogramowania obiektowego.


    Indeks. Na końcu książki znajdziesz indeks zawierający wiele terminów. Numer strony, na której znajdziesz definicję danego terminu, zapisano czcionką pogrubioną.


    Praca z otwartym oprogramowaniem


    W internecie można znaleźć wiele darmowych, otwartych aplikacji systemu Android. Aplikacje takie doskonale nadają się do nauki programowania. Zachęcamy Cię do pobierania takich aplikacji i analizy ich kodu źródłowego.


    Uwaga! Otwarte oprogramowanie charakteryzuje się różnymi licencjami. Niektóre pozwalają użytkownikowi na przetwarzanie kodu programu w sposób dowolny, a inne zawierają zastrzeżenia, że kod może być używany tylko w celach osobistych — nie można na jego bazie tworzyć aplikacji komercyjnych lub udostępnianych innym użytkownikom. Dokładnie zapoznaj się z treścią umowy licencyjnej. Jeżeli chcesz stworzyć komercyjną aplikację na bazie kodu jakiegoś otwartego programu, to najlepiej, aby treść umowy licencyjnej takiego programu została przeanalizowana przez prawnika (pamiętaj o tym, że wynajęcie prawnika do spory wydatek).


    Materiały wideo Android 6 App-Development Fundamentals LiveLessons


    Dzięki naszym instruktażowym materiałom wideo Android 6 App-Development Fundamentals zdobędziesz wiedzę niezbędną do rozpoczęcia pracy nad solidnymi i wydajnymi aplikacjami systemu Android za pomocą systemu Android 6, języka programowania JavaTM i środowiska Android Studio. Materiały te to około 16 – 20 godzin eksperckiego treningu zsynchronizowanego z niniejszą książką. Więcej informacji na temat tych materiałów znajdziesz na stronie:


    http://www.deitel.com/livelessons.


    Uwaga: wszystkie materiały dostępne są w języku angielskim.


    Dołącz do społeczności Deitel & Associates, Inc.


    Jeżeli chcesz otrzymywać aktualne informacje dotyczące tej pozycji, innych publikacji, aktualizacji aplikacji, kursów prowadzonych przez naszych instruktorów i wielu innych ciekawych rzeczy, dołącz do społeczności wydawnictwa Deitel w następujących serwisach społecznościowych:


    
      	Facebook — http://facebook.com/DeitelFan,


      	LinkedIn — http://bit.ly/DeitelLinkedIn,


      	Twitter — http://twitter.com/deitel,


      	Google+ — http://google.com/+DeitelFan,


      	YouTube — http://youtube.com/DeitelTV.

    


    Zapisz się też do naszego newslettera:


    http://www.deitel.com/newsletter/subscribe.html.


    Kontaktowanie się z autorami


    Będziemy wdzięczni za komentarze, krytyczne uwagi, poprawki i sugestie mające na celu poprawę jakości naszych książek. Wszelkie pytania i uwagi (w języku angielskim) kieruj na adres:


    deitel@deitel.com.


    Odpowiedzi, korekty i wyjaśnienia opublikujemy na stronie:


    http://www.deitel.com/books/AndroidFP3.


    a także w serwisach społecznościowych Facebook, LinkedIn, Twitter, Google+ oraz na łamach naszego newslettera.


    Na stronie internetowej polskiego wydania tej książki, pod adresem


    http://www.helion.pl/ksiazki/and6p3.htm,


    znajdziesz spolonizowane kody programów, a także dodatkowe informacje dotyczące tej książki i ewentualną erratę.


    Podziękowania


    Dziękuję Barbarze Deitel za to, że poświęciła wiele godzin temu projektowi, stworzyła wszystkie nasze centra zasobów systemu Android i cierpliwie sprawdziła setki technicznych szczegółów.


    Doceniamy wysiłki i trwające już 20 lat doradztwo naszego kolegi Marka L. Tauba, będącego głównym redaktorem w wydawnictwie Pearson Technology Group. Mark oraz członkowie jego zespołu opublikowali wszystkie nasze książki i materiały wideo z serii LiveLessons. Michelle Housley jest osobą odpowiedzialną za znalezienie członków społeczności Android, którzy zrecenzowali pierwotną wersję tej książki. Wybraliśmy elementy, które mają zostać umieszczone na okładce, a sama okładka została zaprojektowana przez Chuti Prasertsith. John Fuller zarządza procesem wydawniczym wszystkich książek, które wydaliśmy w ramach serii Deitel Developer Series.


    Dziękujemy Michaelowi Morgano, byłemu koledze z Deitel & Associates, Inc., a obecnie twórcy oprogramowania Android w firmie PHHHOTO. Michael był jednym z autorów pierwszego wydania tej książki, a także innej naszej książki — iPhone for Programmers: An App-Driven Approach. Michael jest szczególnie uzdolnionym twórcą oprogramowania.


    Na koniec dziękujemy Abbey Deitel, byłej prezes Deitel & Associates, Inc., absolwentce uniwersytetu Carnegie Mellon University’s Tepper School of Management, na którym zdobyła tytuł licencjata w dziedzinie zarządzania przemysłem. Abbey zarządzała przez 17 lat operacjami finansowymi Deitel & Associates, Inc., a także jest współautorką wielu naszych publikacji. Współtworzyła między innymi rozdziały 1. i 10. poprzedniego wydania tej książki.


    Recenzenci treści umieszczonych w tej książce oraz w aktualnym wydaniu książki „Android How to Program”


    Chcielibyśmy podziękować następującym inżynierom i naukowcom, którzy recenzowali treści umieszczone w tej książce oraz w jej poprzednich wydaniach. Dzięki nim mogliśmy wnieść do tekstu i kodu wiele poprawek. Dziękujemy osobom takim jak: Paul Beusterien (dyrektor, Mobile Developer Solutions), Eric J. Bowden, COO (Safe Driving Systems, LLC), Tony Cantrell (Georgia Northwestern Technical College), Ian G. Clifton (wolny strzelec, programista aplikacji systemu Android oraz autor książki Android User Interface Design: Implementing Material Design for Developers, 2nd Edition), Daniel Galpin (popularyzator systemu Android, autor Intro to Android Application Development), Jim Hathaway (programista, Kellogg Company), Douglas Jones (starszy programista, Fullpower Technologies), Charles Lasky (Nagautuck Community College), Enrique Lopez-Manas (główny architekt Androida, Sixt i nauczyciel informatyki na uniwersytecie Alcalá w Madrycie), Sebastian Nykopp (główny architekt, Reaktor), Michael Pardo (programista Android, Mobiata), Luis Ramirez (główny inżynier systemu Android w firmie Reverb), Ronan „Zero” Schwarz (dyrektor działu informatyki, OpenIntents), Arijit Sengupta (Wright State University), Donald Smith (Columbia College), Jesus Ubaldo Quevedo-Torrero (University of Wisconsin-Parkside), Dawn Wick (Southwestern Community College) i Frank Xu (Gannon University).


    Dzięki pracy tych osób trzymasz w ręku książkę, która pozwoli Ci szybko rozpocząć pracę w środowisku Android Studio nad aplikacjami przeznaczonymi dla systemu Android 6. Mamy nadzieję, że lektura tej książki będzie dla Ciebie taką samą przyjemnością, jak dla nas było jej napisanie!


    Paul Deitel


    Harvey Deitel


    O autorach


    Paul Deitel — prezes i dyrektor działu informatyki Deitel & Associates, Inc., absolwent informatyki na uczelni Massachusetts Institute of Technology. Paul posiada tytuły Java Certified Programmer, Java Certified Developer, a także Oracle Java Champion. Zdobył nadany przez firmę Microsoft tytuł najbardziej cenionego profesjonalisty (Most Valuable Professional) zajmującego się językiem C# w latach 2012 – 2014. Pracując w Deitel & Associates, Inc., opracował setki kursów programistycznych na potrzeby firm i instytucji takich jak: Cisco, IBM, Siemens, Sun Microsystems, Dell, Fidelity, Centrum Kosmiczne imienia Johna F. Kennedy’ego NASA, National Severe Storm Laboratory, White Sands Missile Range, Rogue Wave Software, Boeing, SunGard, Nortel Networks, Puma, iRobot i Invensys. Wraz z dr. Harveyem Deitelem napisał światowe bestsellery w dziedzinie podręczników języków programowania i książek dla profesjonalistów. Duet ten stworzył również wiele popularnych instruktażowych poradników wideo.


    Dr Harvey Deitel — prezes i główny strateg Deitel & Associates, Inc. posiadający ponad 50 lat doświadczenia w branży komputerowej. Dr Deitel zdobył tytuły inżyniera oraz magistra inżynierii elektrycznej na Massachusetts Institute of Technology. Tytuł doktora matematyki został mu nadany przez Boston University. Harvey na każdym z tych kierunków zajmował się komputerami — były to czasy, gdy wydziały informatyki nie były samodzielnymi jednostkami. Harvey posiada duże doświadczenie w nauczaniu na poziomie szkoły pomaturalnej. Pracował na etacie nauczyciela, a także pełnił funkcję dziekana wydziału informatyki Boston College. W 1991 r. wraz z synem Paulem założył spółkę Deitel & Associates, Inc. Publikowane przez nią książki zyskały pozytywne recenzje na całym świecie. Były one tłumaczone między innymi na japoński, niemiecki, rosyjski, hiszpański, francuski, polski, włoski, chiński, koreański, portugalski, grekę, urdu i turecki. Dr Harvey opracował setki kursów programistycznych na potrzeby klientów korporacyjnych, uczelni wyższych, agencji rządowych i wojska.


    Alexander Wald — stażysta w firmie Deitel. Pomógł w konwersji treści książki, a także aplikacji, tak aby były one zgodne z systemem Android 6 (konwersji z systemów Android 4.3 i Android 4.4 dokonano w Android Studio za pomocą środowiska Eclipse). Alexander jest obecnie studentem studiów inżynierskich na Worcester Polytechnic Institute. Jego wiodącym kierunkiem jest informatyka, a dodatkowym inżynieria elektryczna. Już w dzieciństwie interesowała go matematyka i nauki ścisłe. Od około 9 lat zajmuje się programowaniem. Jego główną motywacją jest kreatywność i zamiłowanie do innowacji, a także chęć dzielenia się wiedzą z innymi.


    
      
        [1] http://www.idc.com/prodserv/smartphone-os-market-share.jsp

      


      
        [2] http://www.businessinsider.com/android-1-billion-shipments-2014-strategy-analytics-2015-2

      


      
        [3] http://bit.ly/2015GoogleIOKeynote

      

    

  


  
    Zanim zaczniesz


    Podczas lektury tej sekcji skonfigurujesz swój komputer tak, aby nadawał się do pracy nad materiałem opisanym w tej książce. Google często aktualizuje środowisko programistyczne systemu Android, a więc zanim przeczytasz tę sekcję, zajrzyj na stronę:


    http://www.helion.pl/ksiazki/and6p3.htm.


    i upewnij się, że nie opublikowano tam zaktualizowanej wersji tej sekcji.


    Wymagania systemowe


    Do pracy nad aplikacjami systemu Android potrzebujesz systemu Windows, Linux lub Mac OS X. Najnowsze informacje dotyczące wymagań stawianych przez środowisko programistyczne wobec poszczególnych systemów operacyjnych znajdziesz na stronie:


    http://developer.android.com/sdk/index.html#Requirements.


    Po otwarciu strony znajdź sekcję oznaczoną nagłówkiem System Requirements. Aplikacje przedstawione w tej książce stworzyliśmy, korzystając z:


    
      	Java SE 7 Software Development Kit,


      	zintegrowanego środowiska programistycznego Android Studio 1.4,


      	narzędzi Android 6 SDK (API 23).

    


    Podczas lektury kolejnych sekcji dowiesz się, jak zainstalować powyższe aplikacje i narzędzia.


    Instalacja Java Development Kit (JDK)


    Android wymaga Java Development Kit w wersji 7 (JDK 7). Wszystkie funkcje języka Java JDK 7 są obsługiwane przez Android Studio, ale odwołujące się do zasobów polecenie try jest obsługiwane tylko przez platformy Android z interfejsem programistycznym aplikacji (API) na poziomie 19. lub wyższym. W celu pobrania JDK 7 dla systemu Windows, OS X lub Linux wejdź na stronę:


    http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk7-downloads-1880260.html.


    Wybierz wersję właściwą dla Twojego sprzętu i systemu operacyjnego (32-bitowego lub 64-bitowego). Instalację przeprowadź zgodnie z dokumentacją umieszczoną na stronie:


    http://docs.oracle.com/javase/7/docs/webnotes/install/index.html.


    System Android nie obsługuje jeszcze funkcji języka Java 8 takich jak wyrażenia lambda, nowe funkcje interfejsu i strumieniowe interfejsy aplikacji. Możesz korzystać z JDK 8 (korzystaliśmy z tego pakietu podczas pracy nad aplikacjami opisanymi w tej książce), ale nie możesz stosować żadnych elementów charakterystycznych dla języka Java 8.


    Instalacja pakietu Android Studio


    W pakiecie Android Studio firmy Google znajduje się najnowsza wersja narzędzi Android Software Development Kit (SDK) opartych na popularnym środowisku programistycznym języka Java — IntelliJ IDEA firmy JetBrains. W celu pobrania pakietu Android Studio otwórz stronę:


    http://developer.android.com/sdk/index.html


    i kliknij przycisk Download Android Studio (pobierz Android Studio). Po pobraniu uruchom instalator. Aby zainstalować program, wykonuj polecenia wyświetlane na ekranie. Jeżeli na Twoim komputerze zainstalowano wcześniej starszą wersję Android Studio, to pod koniec procesu instalacji na ekranie pojawi się okno Complete Installation (instalacja zakończona), które pozwoli Ci na zaimportowanie wcześniejszej konfiguracji. W momencie pisania tej książki bieżącą wersją Android Studio jest 1.4, a wersja 1.5 jest dostępna jako wstępna wersja testowa programu.


    Korzystanie z wczesnych wersji testowych


    Aplikacje przeznaczone do umieszczenia w serwisie Google Play lub innym sklepie internetowym najlepiej jest tworzyć w bieżącej wersji Android Studio. Jeżeli chcesz korzystać z nowych funkcji zaimplementowanych w najnowszych, testowych wersjach Android Studio, to zajrzyj do tzw. Canary Channel i Beta Channel — są to kanały dystrybucji wersji testowych i beta przez firmę Google. Możesz skonfigurować Android Studio tak, aby pobierał aktualizacje z tych kanałów. W celu zaktualizowania pakietu Android Studio do najnowszej wersji testowej lub nowej wersji beta:


    
      	Otwórz środowisko Android Studio.


      	W oknie Welcome to Android Studio (witaj w Android Studio) kliknij Configure (konfiguruj).


      	Kliknij Check for Update (sprawdź aktualizacje).


      	W oknie dialogowym Platform and Plugin Updates (aktualizacje platformy i wtyczek) kliknij odnośnik Updates (aktualizacje).


      	W oknie dialogowym Updates na liście Automatically check updates (automatyczne sprawdzanie aktualizacji) zaznacz opcje Canary Channel lub Beta Channel.


      	Kliknij przycisk OK, a następnie Close (zamknij).


      	Ponownie kliknij Check for Update.


      	Środowisko programistyczne sprawdzi, czy istnieją jakieś aktualizacje, które możesz zainstalować, a następnie Cię o nich poinformuje.


      	W celu zainstalowania najnowszej wersji środowiska Android Studio kliknij przycisk Update and Restart (aktualizuj i uruchom ponownie).

    


    Jeżeli otwierałeś już wcześniej jakiś projekt, który nie został zamknięty, do Android Studio pominie wyświetlenie okna powitalnego Welcome to Android Studio i od razu otworzy projekt, nad którym ostatnio pracowałeś. W takim przypadku okno dialogowe Updates możesz otworzyć, klikając Android Studio/

    Check for Updates (system Mac OS X) lub Help/Check for Update (systemy Windows i Linux), a następnie wykonać czynności opisane wcześniej, zaczynając od punktu 4. Listę praktycznych porad sporządzonych przez firmę Google i dotyczących pracy w pakiecie Android Studio znajdziesz na stronie:


    http://developer.android.com/sdk/installing/studio-tips.html.


    Skonfiguruj środowisko Android Studio tak, aby wyświetlało numerację linii kodu


    Środowisko Android Studio domyślnie nie wyświetla numeracji linii pisanego kodu. Aby wyświetlić tę numerację, dzięki czemu łatwiej będzie Ci analizować opisane przez nas fragmenty kodu:


    
      	Otwórz środowisko Android Studio ([image: ]).


      	Gdy pojawi się okno Welcome to Android Studio (witaj w Android Studio), kliknij Configure (konfiguruj), a następnie Settings (ustawienia). Spowoduje to otwarcie okna Default Settings (ustawienia domyślne). Jeżeli po uruchomieniu środowiska okno Welcome to Android Studio nie zostanie wyświetlone, to skorzystaj z menu Android Studio/Preferences (system Mac OS X) lub File/Other Settings/Default Settings (systemy Windows i Linux).


      	Rozwiń węzeł Editor/General (edytor/ogólne), wybierz Appearance (wygląd) i upewnij się, że została wybrana opcja Show line numbers (pokaż numerację linii). Na koniec kliknij OK.

    


    Skonfiguruj środowisko Android Studio tak, aby linie kodu nie były składane


    W środowisku Android Studio domyślnie włączona jest funkcja składania linii kodu. Funkcja ta łączy ze sobą kilka linii kodu tak, aby programista mógł skupić się na innych elementach kodu. Na przykład może ona scalić w jedną linię wszystkie linie zawierające instrukcje import. Złożone mogą zostać również linie zawierające całą metodę. Złożone linie można w razie potrzeby rozwinąć. W środowisku, w którym pracowaliśmy, wyłączyliśmy tę funkcję. Jeżeli również chcesz ją wyłączyć, to wykonaj kroki opisane w poprzedniej sekcji i w menu Editor/General/Code Folding (edytor/ogólne/składanie linii kodu) usuń zaznaczenie pola Show code folding outline (pokaż złożone linie kodu).


    Android 6 SDK


    Przykładowy kod umieszczony w tej książce został napisany za pomocą narzędzi Android 6. W momencie pracy nad tą książką Android 6 SDK jest dołączone do pakietu Android Studio. Do pakietu dołączane są zawsze najnowsze wersje narzędzi programistycznych Android, co w przyszłości może spowodować błędy kompilacji naszych aplikacji. Zalecamy, abyś pracując nad aplikacjami zaprezentowanymi w tej książce, korzystał z narzędzi Android 6. W celu zainstalowania starszych wersji platformy Android wykonaj następujące czynności:


    
      	Otwórz środowisko Android Studio ([image: ]).


      	Gdy pojawi się okno Welcome to Android Studio (witaj w Android Studio), kliknij Configure (konfiguruj), a następnie SDK Manager (menedżer SDK). Spowoduje to otwarcie menedżera Android SDK (ustawienia domyślne). Jeżeli po uruchomieniu środowiska okno Welcome to Android Studio nie zostanie wyświetlone, to dostęp do menedżera Android SDK możesz uzyskać za pomocą menu Tools/Android/SDK Manager.


      	W zakładce z platformami SDK wybierz tę wersję platformy Android, która Cię interesuje, a następnie kliknij Apply (zastosuj) i OK. Po wykonaniu tych czynności środowisko programistyczne pobierze i zainstaluje dodatkowe wersje platformy. Ponadto środowisko programistyczne zadba o to, aby instalowane wersje były aktualne.

    


    Tworzenie wirtualnych urządzeń systemu Android


    Emulator systemu Android wbudowany w platformę SDK pozwala na testowanie aplikacji na komputerze, bez konieczności instalowania ich na urządzeniach pracujących pod kontrolą systemu Android. Korzystanie z emulatora jest oczywiście koniecznością, jeżeli nie posiadasz takich urządzeń. W celu sprawdzenia działania aplikacji należy stworzyć wirtualne urządzenie Android (ang. Android Virtual Device — AVD), a następnie uruchomić emulator. Emulator może działać wolno, dlatego większość programistów woli testować aplikacje na prawdziwych urządzeniach. Ponadto emulator nie obsługuje wielu funkcji, takich jak np. połączenia telefoniczne, porty USB, słuchawki i interfejs Bluetooth. Informacje na temat możliwości i ograniczeń najnowszej wersji emulatora znajdziesz na stronie:


    http://developer.android.com/tools/devices/emulator.html.


    Na tej stronie, w sekcji „Using Hardware Acceleration”, znajdziesz informacje dotyczące sprzętowego przyśpieszenia działania emulatora poprzez np. procesor karty graficznej zainstalowanej w komputerze. Przyśpieszenie sprzętowe może zwiększyć wydajność generowania grafiki przez emulator, a technologia Intel HAXM (menedżer wykonywania przyśpieszony sprzętowo) może zwiększyć ogólną wydajność pracy emulatora. Istnieją inne, szybsze emulatory, takie jak np. Genymotion.


    Po zainstalowaniu środowiska Android Studio, ale przed uruchomieniem aplikacji w emulatorze musisz utworzyć przynajmniej jedno urządzenie wirtualne Android dla platformy Android 6. Każde urządzenie wirtualne definiuje pewne charakterystyki emulowanego urządzenia. Są to między innymi:


    
      	rozmiar ekranu wyrażony w pikselach,


      	gęstość pikseli ekranu,


      	rzeczywisty rozmiar ekranu,


      	pojemność karty SD, na której przechowywane są dane.

    


    Aby sprawdzić działanie aplikacji na różnych urządzeniach, możesz utworzyć kilka urządzeń wirtualnych emulujących pracę różnych tabletów i telefonów. Ponadto możesz skorzystać z nowego narzędzia firmy Google — Cloud Test Lab, dostępnego na stronie:


    https://developers.google.com/cloud-test-lab/.


    Witryna ta pozwoli na załadowanie aplikacji i sprawdzenie jej na wielu popularnych urządzeniach wyposażonych w system Android. Domyślnie środowisko Android Studio tworzy jedno urządzenie wirtualne, które jest skonfigurowane tak, aby korzystało z wersji platformy Android dołączonej do środowiska. W tej książce korzystamy z dwóch referencyjnych urządzeń firmy Google — telefonu Nexus 6 i tabletu Nexus 9, które pracują pod kontrolą standardowej wersji systemu Android, pozbawionej modyfikacji wprowadzanych przez wielu producentów urządzeń. Urządzenie wirtualne łatwiej jest utworzyć po otwarciu projektu w środowisku Android Studio. W związku z tym tworzeniem urządzeń wirtualnych platformy Android 6 zajmiemy się dopiero w sekcji 1.9.


    Konfiguracja urządzeń pracujących pod kontrolą systemu Android w celu testowania aplikacji


    Testowanie aplikacji bezpośrednio na urządzeniach zwykle przebiega szybciej niż testowanie ich za pomocą maszyn wirtualnych. Ponadto przypominamy, że działanie niektórych funkcji programu można sprawdzić tylko za pomocą rzeczywistego urządzenia. W celu uruchomienia aplikacji na urządzeniu wyposażonym w system Android postępuj zgodnie z instrukcją znajdującą się na stronie:


    http://developer.android.com/tools/device.html.


    Jeżeli pracujesz w systemie Microsoft Windows, to będziesz musiał wcześniej zainstalować sterownik USB pozwalający na komunikację z urządzeniem wyposażonym w system Android. W niektórych przypadkach czynność ta musi zostać poprzedzona instalacją specjalnego sterownika interfejsu USB pozwalającego na komunikację z konkretnym urządzeniem. Listę stron ze sterownikami różnych urządzeń USB znajdziesz pod adresem:


    http://developer.android.com/tools/extras/oem-usb.html.


    Pobieranie plików z kodem źródłowym


    Kod źródłowy programów opisanych w tej książce możesz pobrać ze strony:


    ftp://ftp.helion.pl/przyklady/and6p3.zip


    Pliki z kodem źródłowym możesz pobrać w formie archiwum ZIP. W zależności od systemu operacyjnego kliknij dwukrotnie pobrane archiwum lub kliknij je prawym przyciskiem myszy i z menu, które pojawi się na ekranie, wybierz opcję pozwalającą na rozpakowanie zawartości archiwum. Zapamiętaj miejsce, do którego rozpakowałeś zawartość archiwum. Wypakowane pliki przydadzą Ci się później.


    Uwaga dotycząca środowiska Android Studio i platformy Android SDK


    Jeżeli po załadowaniu do środowiska Android Studio któraś z naszych aplikacji nie ulega poprawnej kompilacji, może to wynikać z aktualizacji środowiska Android Studio lub narzędzi platformy Android. Więcej informacji o tego typu problemach znajdziesz w serwisie StackOverflow pod adresem:


    http://stackoverflow.com/questions/tagged/android,


    a także na stronie społeczności programistów Android w serwisie Google+:


    http://bit.ly/GoogleAndroidDevelopment.


    Zainstalowałeś już niezbędne oprogramowanie i pobrałeś kod źródłowy programów, które będziesz analizować w dalszej części książki, zanim zaczniesz tworzyć własne aplikacje. Miłej lektury!

  


  
    Rozdział 1.

    Android — wprowadzenie


    [image: ]


    Tematyka


    W tym rozdziale:


    
      	Historia systemu Android i platformy Android SDK.


      	Sklep Google Play umożliwiający pobieranie aplikacji.


      	Pakiety platformy Android użyte w celu stworzenia aplikacji opisanych w tej książce.


      	Szybkie przypomnienie pojęć związanych z programowaniem obiektowym.


      	Omówienie najważniejszych programów używanych podczas pracy nad aplikacjami systemu Android — zestawy narzędzi Android SDK, Java SDK, a także zintegrowane środowisko programistyczne Android Studio.


      	Ważna dokumentacja systemu Android.


      	Test aplikacji służącej do obliczania kwoty napiwku w środowisku Android Studio.


      	Cechy charakteryzujące dobre aplikacje systemu Android.

    


    1.1. Wstęp


    Czas rozpocząć pracę nad programami przeznaczonymi dla środowiska Android. Mamy nadzieję, że niniejsza książka poszerzy Twoją wiedzę, a opisane w niej zadania będą ambitne i intrygujące.


    Książka ta jest przeznaczona dla programistów języka Java. Korzystamy z gotowych, działających aplikacji, a więc jeżeli nie znasz języka Java, ale masz doświadczenie w pracy z innymi językami programowania obiektowego, takimi jak C#, Objective-C, Cocoa lub C++ (z bibliotekami klas), to powinieneś dość szybko opanować materiał przedstawiony w tej książce, przyswajając jednocześnie dość dużo wiadomości dotyczących języka Java i programowania obiektowego charakteryzującego się składnią języka Java.


    Nauka przez analizę gotowych aplikacji


    Nowe funkcje są opisywane w kontekście gotowych, działających aplikacji systemu Android (w każdym rozdziale omawiana jest inna aplikacja). To właśnie na tym polega nauka przez analizę aplikacji. Każdy rozdział rozpoczyna się od opisu aplikacji, która jest następnie testowana. Kolejnym etapem jest krótkie omówienie technik zaimplementowanych w tej aplikacji za pomocą zintegrowanego środowiska programistycznego Android Studio, języka Java oraz narzędzi Android SDK. Dokonujemy analizy procesu tworzenia graficznego interfejsu użytkownika w środowisku Android Studio w przypadku wymagających tego aplikacji. W dalszej części rozdziałów umieszczamy cały kod źródłowy programu. Linie kodu są numerowane, a najważniejsze elementy kodu są wyróżnione. Ponadto prezentujemy przynajmniej jeden zrzut ekranu ilustrujący pracę aplikacji. Na koniec szczegółowo analizujemy kod programu, kładąc szczególny nacisk na nowe koncepcje programistyczne zastosowane w danej aplikacji. Kod źródłowy wszystkich aplikacji możesz pobrać ze strony:


    ftp://ftp.helion.pl/przyklady/and6p3.zip.


    1.2. Android — najpopularniejszy mobilny system operacyjny na świecie


    Sprzedaż urządzeń pracujących pod kontrolą systemu Android błyskawicznie rośnie, co stwarza wiele możliwości przed osobami tworzącymi aplikacje przeznaczone dla tego systemu.


    
      	Pierwsza generacja telefonów wyposażonych w system Android pojawiła się na rynku w październiku 2008 r. W czerwcu 2015 r. Android opanował 82,8% rynku smartfonów (Apple przypadło zaledwie 13,9%, a firmie Microsoft 2,6%)[1].


      	Serwis Google Play zarejestrował pobranie miliardów aplikacji, a w 2014 r. sprzedano ponad miliard urządzeń wyposażonych w system Android[2].


      	Według magazynu „PC World” w 2014 r. wyprodukowano około 230 milionów tabletów, z czego 67,3% było wyposażone w system Android, a zaledwie 27,6% w system iOS i 5,1% w system Microsoft Windows[3].


      	W system Android wyposażone są między innymi urządzenia takie jak smartfony, tablety, czytniki e-książek, roboty, silniki odrzutowe, satelity NASA, konsole do gier, lodówki, telewizory, kamery, urządzenia medyczne, inteligentne zegarki, samochodowe systemy informacyjno-rozrywkowe (elektronika sterująca radioodbiornikiem, systemem GPS, łącznością telefoniczną, temperaturą itp.)[4].


      	Szacuje się, że w 2019 r. globalny rynek aplikacji mobilnych na wszystkie platformy będzie wart 99 miliardów dolarów[5].

    


    1.3. Cechy systemu Android


    Otwartość


    Jedną z zalet tworzenia aplikacji systemu Android jest otwartość tej platformy. System ten jest darmowym oprogramowaniem na licencji open source. Dzięki temu możesz przeanalizować kod źródłowy tego systemu i zobaczyć, jak zaimplementowane są pewne jego funkcje. Ponadto możesz mieć swój wkład w udoskonalenie tego systemu poprzez zgłaszanie błędów na stronie:


    http://source.android.com/source/report-bugs.html.


    Możesz również publikować swoje opinie i spostrzeżenia na grupie dyskusyjnej:


    http://source.android.com/community/index.html.


    W internecie możesz znaleźć wiele darmowych, otwartych aplikacji przeznaczonych dla systemu Android opublikowanych między innymi przez firmę Google (patrz tabela 1.1). W tabeli 1.2 znajdziesz adresy stron, z których możesz pobrać kod źródłowy systemu Android. Na podanych stronach możesz dowiedzieć się, jaka filozofia jest związana z tworzeniem otwartego systemu operacyjnego, a także poznać szczegóły licencji tego systemu.


    Tabela 1.1. Otwarte aplikacje systemu Android i źródła bibliotek


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Adres

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_free_and_open-source_Android_applications

          

          	
            Długa lista zawierająca otwarte aplikacje. Lista ta uwzględnia podział na kategorie takie jak np. gry, komunikacja, emulatory, multimedia, zabezpieczenia.

          
        


        
          	
            http://developer.android.com/tools/samples/index.html

          

          	
            Instrukcja uzyskiwania dostępu do próbnych aplikacji firmy Google. Znajdziesz tutaj około 100 aplikacji i gier demonstrujących różne możliwości systemu Android.

          
        


        
          	
            http://github.com/

          

          	
            GitHub pozwala na udostępnianie aplikacji i kodu źródłowego, a także współudział w pracy nad innymi otwartymi projektami.

          
        


        
          	
            http://f-droid.org/

          

          	
            Setki darmowych i otwartych aplikacji przeznaczonych dla systemu Android.

          
        


        
          	
            http://www.openintents.org/

          

          	
            Otwarte biblioteki, które mogą być używane w celu zwiększenia funkcjonalności aplikacji.

          
        


        
          	
            http://www.stackoverflow.com/

          

          	
            Serwis dla programistów działający na zasadzie publikowania pytań i odpowiedzi. Użytkownicy mogą głosować na każdą z odpowiedzi, a ta, która zdobędzie najwięcej głosów, będzie wyświetlana najwyżej.

          
        

      
    


    Tabela 1.2. Strony, na których opublikowano kod źródłowy systemu Android, a także liczne dotyczące go informacje


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Zawartość

          

          	
            Adres

          
        


        
          	
            Kod źródłowy systemu Android

          

          	
            http://source.android.com/source/downloading.html

          
        


        
          	
            Licencje

          

          	
            http://source.android.com/source/licenses.html

          
        


        
          	
            Często zadawane pytania

          

          	
            http://source.android.com/source/faqs.html

          
        

      
    


    Otwarty charakter systemu Android przyczynia się do powstawania wielu innowacyjnych rozwiązań. W przeciwieństwie do systemu iOS, będącego własnością firmy Apple i dostępnego tylko na urządzeniach tej firmy, system Android jest instalowany przez wielu producentów sprzętu elektronicznego, a także przez różnych operatorów telekomunikacyjnych. Intensywna konkurencja pomiędzy producentami, a także operatorami telekomunikacyjnymi sprzyja klientom.


    Java


    Aplikacje uruchamiane w systemie Android są pisane w języku Java, który jest jednym z najpopularniejszych języków programowania. Język ten wybrano, ponieważ jest on wszechstronny, darmowy, otwarty i używany przez miliony programistów. Doświadczeni programiści Java mogą szybko przystąpić do pracy nad aplikacjami przeznaczonymi dla systemu Android za pomocą interfejsów programistycznych aplikacji systemu Android stworzonych przez firmę Google i inne, niezależne podmioty.


    Java jest językiem obiektowym, obsługującym wiele bibliotek klas, które pomogą Ci w szybkim tworzeniu funkcjonalnych aplikacji. Programowanie graficznego interfejsu użytkownika jest skupione na obsłudze zdarzeń. W tej książce zaprezentowaliśmy aplikacje reagujące na różne zdarzenia generowane przez użytkownika. Przykładem takiego zdarzenia może być np. dotknięcie ekranu. Poza bezpośrednim tworzeniem kodu aplikacji będziesz również korzystał ze środowiska programistycznego Android Studio, które umożliwia wygodne umieszczanie metodą przeciągnij i upuść zdefiniowanych uprzednio elementów, takich jak przyciski i pola tekstowe, a także oznaczanie ich za pomocą etykiet i zmianę ich rozmiarów. Środowisko Android Studio umożliwia szybkie i wygodne tworzenie, uruchamianie, testowanie i debugowanie aplikacji.


    Ekran wielodotykowy


    Smartfony z systemem Android to przenośne urządzenia z kolorowym, wielodotykowym ekranem, które łączą w sobie funkcje telefonu komórkowego, odtwarzacza MP3, konsoli do gier, aparatu cyfrowego, a także wielu innych urządzeń, pozwalając np. na uzyskanie połączenia z internetem. Ekrany takie umożliwiają między innymi sterowanie pracą telefonu, uruchamianie aplikacji, odtwarzanie muzyki i korzystanie z przeglądarki internetowej poprzez dotykanie ekranu palcami. Ekran może wyświetlać klawiaturę przydatną podczas wysyłania e-maili i wiadomości tekstowych, a także wprowadzania danych do aplikacji (niektóre urządzenia z systemem Android mogą być również wyposażone w fizyczną klawiaturę).


    Gesty


    Ekrany wielodotykowe pozwalają na sterowanie urządzeniem za pomocą gestów polegających na dotknięciu ekranu w jednym miejscu lub dotknięciu go w kilku miejscach jednocześnie (patrz tabela 1.3).


    Tabela 1.3. Popularne gesty stosowane podczas pracy w systemie Android


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa gestu

          

          	
            Czynność

          

          	
            Zastosowanie

          
        


        
          	
            Dotknięcie

          

          	
            Pojedyncze dotknięcie ekranu.

          

          	
            Uruchomienie aplikacji, „wciśnięcie” przycisku, wybranie elementu z menu.

          
        


        
          	
            Podwójne dotknięcie

          

          	
            Dwukrotne dotknięcie ekranu.

          

          	
            Przybliżenie obrazu, zbliżenie wybranego miejsca serwisu Google Maps lub strony internetowej. Kolejne, dwukrotne dotknięcie ekranu spowoduje wyłączenie zbliżenia.

          
        


        
          	
            Długie przyciśnięcie

          

          	
            Dotknięcie ekranu i przytrzymanie palców w tej pozycji.

          

          	
            Wybór elementu widocznego na ekranie — np. zaznaczenie elementu listy.

          
        


        
          	
            Upuszczanie

          

          	
            Dotknięcie ekranu palcem, a następnie przesunięcie go w określonym kierunku i oderwanie od ekranu.

          

          	
            Przełączanie kolejnych elementów ciągu (mogą to być np. zdjęcia). Po wykonaniu tego gestu przewijana lista zostaje zatrzymana na kolejnym elemencie.

          
        


        
          	
            Przeciąganie

          

          	
            Dotknięcie palcem ekranu i przeciągnięcie nim w określonym kierunku

          

          	
            Przenoszenie obiektów i ikon, przewijanie stron internetowych i list.

          
        


        
          	
            Szczypnięcie (zbliżenie)

          

          	
            Zsuwanie i rozsuwanie palców dotykających ekranu

          

          	
            Przybliżanie i oddalanie, tj. zmiana wielkości tekstu i obrazów.

          
        

      
    


    Aplikacje wbudowane


    Na urządzeniach wyposażonych w system Android domyślnie instaluje się pewien zestaw aplikacji, który zależy od rodzaju takiego urządzenia, jego producenta lub operatora sieci komórkowej. Typowymi aplikacjami są programy pozwalające na nawiązywanie połączeń telefonicznych, organizowanie listy kontaktów, a także komunikatory, przeglądarki internetowe, kalkulatory, kalendarze, zegary i przeglądarki zdjęć.


    Usługi sieciowe


    Usługi sieciowe są komponentami programu przechowywanymi na komputerze, do których aplikacja (lub inny komponent programu) może uzyskać dostęp za pośrednictwem internetu. Usługi sieciowe pozwalają na tworzenie tzw. mashupów — szybkie tworzenie aplikacji poprzez łączenie ze sobą różnych usług sieciowych oferowanych przez różne organizacje i mających różne formy. Przykładem mashupa jest aplikacja 100 Destinations:


    http://www.100destinations.co.uk/.


    Łączy ona zdjęcia i tweety publikowane w serwisie Twitter z opcjami oferowanymi przez Mapy Google, dzięki czemu możliwe jest eksplorowanie państw z całego świata poprzez oglądanie wykonanych w nich zdjęć.


    W serwisie Programmableweb:


    http://www.programmableweb.com/


    znajdziesz katalog ponad 14 000 interfejsów programistycznych aplikacji oraz mashupów, a także wskazówki i próbki kodu pozwalające na tworzenie własnych mashupów. W tabeli 1.4 przedstawiono listę popularnych usług sieciowych. W aplikacji opisanej w rozdziale 7. korzystamy z serwisu pogodowego OpenWeatherMap.org.


    Tabela 1.4. Wybrane popularne usługi sieciowe (http://www.programmableweb.com/category/all/apis)


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Źródło usług sieciowych

          

          	
            Zastosowanie

          
        


        
          	
            Google Maps

          

          	
            Usługi związane z mapami

          
        


        
          	
            Twitter

          

          	
            Prowadzenie mikrobloga

          
        


        
          	
            YouTube

          

          	
            Wyszukiwanie materiałów wideo

          
        


        
          	
            Facebook

          

          	
            Serwis społecznościowy

          
        


        
          	
            Instagram

          

          	
            Udostępnianie zdjęć

          
        


        
          	
            Foursquare

          

          	
            Oznaczanie swojej obecności w różnych miejscach

          
        


        
          	
            LinkedIn

          

          	
            Biznesowa sieć społecznościowa

          
        


        
          	
            Netflix

          

          	
            Wypożyczalnia filmów

          
        


        
          	
            eBay

          

          	
            Aukcje internetowe

          
        


        
          	
            Wikipedia

          

          	
            Encyklopedia tworzona przez społeczność jej użytkowników

          
        


        
          	
            PayPal

          

          	
            Płatności

          
        


        
          	
            Amazon

          

          	
            Zakup książek i wielu innych produktów

          
        


        
          	
            Salesforce.com

          

          	
            Zarządzanie relacjami z klientem (CRM)

          
        


        
          	
            Skype

          

          	
            Telefonia internetowa

          
        


        
          	
            Microsoft Bing

          

          	
            Wyszukiwarka

          
        


        
          	
            Flickr

          

          	
            Udostępnianie zdjęć

          
        


        
          	
            Zillow

          

          	
            Wycena nieruchomości

          
        


        
          	
            Yahoo Search

          

          	
            Wyszukiwarka

          
        


        
          	
            WeatherBug

          

          	
            Prognoza pogody

          
        

      
    


    1.4. System operacyjny Android


    System operacyjny Android został opracowany przez firmę Android, Inc., która w 2005 r. została przejęta przez Google. W 2007 r. powstała organizacja Open Handset Alliance:


    http://www.openhandsetalliance.com/oha_members.html.


    Ma ona na celu rozwijanie i aktualizowanie platformy Android, a także wprowadzanie innowacyjnych technologii mobilnych, ulepszanie doświadczenia użytkownika i redukcję kosztów.


    W tej sekcji opiszemy rozwój systemu operacyjnego Android — wymienimy i scharakteryzujemy różne wersje tego systemu. Rynek urządzeń wyposażonych w system Android jest podzielony — wiele urządzeń wciąż korzysta ze starszych wersji tego systemu, jeśli więc chcesz tworzyć aplikacje przeznaczone dla tego systemu, to musisz znać funkcje obsługiwane przez kolejne jego wersje.


    Konwencje nazewnictwa kolejnych wersji systemu Android


    Nazwy kolejnych wersji systemu Android są nazwami deserów ułożonymi w kolejności alfabetycznej (patrz tabela 1.5).


    Tabela 1.5. Nazwy kolejnych wersji systemu Android


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Wersja systemu Android

          

          	
            Nazwa

          
        


        
          	
            Android 1.5

          

          	
            Cupcake

          
        


        
          	
            Android 1.6

          

          	
            Donut

          
        


        
          	
            Android 2.0 – 2.1

          

          	
            Eclair

          
        


        
          	
            Android 2.2

          

          	
            Froyo

          
        


        
          	
            Android 2.3

          

          	
            Gingerbread

          
        


        
          	
            Android 3.0 – 3.2

          

          	
            Honeycomb

          
        


        
          	
            Android 4.0

          

          	
            Ice Cream Sandwich

          
        


        
          	
            Android 4.1 – 4.3

          

          	
            Jelly Bean

          
        


        
          	
            Android 4.4

          

          	
            KitKat

          
        


        
          	
            Android 5.0 – 5.1

          

          	
            Lollipop

          
        


        
          	
            Android 6.0

          

          	
            Marshmallow

          
        

      
    


    1.4.1. Android 2.2 (Froyo)


    Android 2.2 (wersja ta została nazwana Froyo) został opublikowany w maju 2010 r. W systemie tym wprowadzono obsługę zewnętrznego magazynu, co pozwala na zapisywanie aplikacji na zewnętrznych modułach pamięci, a nie tylko na wewnętrznej pamięci urządzenia. W systemie tym wprowadzono również obsługę chmury — usługę Android Cloud to Device Messaging (C2DM). Praca w chmurze pozwala na korzystanie z programów i danych zapisanych w „chmurze” — tj. uzyskiwanie dostępu zdalnego do innych komputerów lub serwerów za pośrednictwem internetu. Dzięki temu rozwiązaniu możesz uzyskać dostęp do danych, które nie są przechowywane w pamięci urządzenia, z którego korzystasz. Praca w chmurze pozwala w razie konieczności na okresowe zwiększenie zasobów lub mocy obliczeniowej komputera. Usługa C2DM pozwala twórcom aplikacji na wysłanie danych ze swoich serwerów do urządzeń z systemem Android, na których zainstalowano opracowane przez nich aplikacje, nawet wtedy, gdy aplikacje nie są akurat uruchomione. Serwer powiadamia aplikacje o konieczności nawiązania z nim połączenia w celu pobrania aktualizacji lub danych[6]. Usługa C2DM jest wypierana przez wprowadzoną w 2012 r. usługę Google Cloud Messaging.


    Więcej informacji o pozostałych funkcjach wprowadzonych w systemie Android 2.2, takich jak obsługa grafiki OpenGL ES 2.0 i szkielet obsługi multimedów, znajdziesz na stronie:


    http://developer.android.com/about/versions/android-2.2-highlights.html.


    1.4.2. Android 2.3 (Gingerbread)


    System Android 2.3 (Gingerbread) opublikowano w drugiej połowie 2010 r. Wprowadzono w nim kolejne usprawnienia, takie jak np. ulepszona klawiatura, poprawiona nawigacja, zwiększona wydajność energetyczna. Ponadto w systemie tym zaimplementowano wiele technologii usprawniających proces obsługi połączeń telefonicznych z poziomu aplikacji, odtwarzanie multimediów (nowe interfejsy programistyczne obsługujące odtwarzanie dźwięku i wyświetlanie grafiki) i obsługę gier (np. zwiększono możliwość przetwarzania ruchu poprzez dodanie nowych czujników, jak np. żyroskop).


    Jedną z ważniejszych nowości zaimplementowanych w systemie Android 2.3 była obsługa komunikacji zbliżeniowej NFC — standardu łączności bezprzewodowej o krótkim zasięgu, który umożliwia komunikację pomiędzy dwoma urządzeniami oddalonymi od siebie o kilka centymetrów. Możliwości i obsługa systemu NFC zależą od danego urządzenia. Technologia ta może być używana do realizacji płatności (np. poprzez dotknięcie urządzeniem wyposażonym w system Android do automatu z napojami), wymiany danych takich jak kontakty i obrazy, komunikacji pomiędzy urządzeniami i akcesoriami itd. Więcej informacji o funkcjach zaimplementowanych w systemie Android 2.3, które są ważne z punktu widzenia programisty, znajdziesz na stronie:


    http://developer.android.com/about/versions/android-2.3-highlights.html.


    1.4.3. Android 3.0 – 3.2 (Honeycomb)


    W systemie Android 3.0 (Honeycomb) zaimplementowano wiele poprawek interfejsu użytkownika, co miało znaczenie zwłaszcza w przypadku urządzeń z większym ekranem (np. tabletów). Do poprawek tych należało między innymi zmodyfikowanie klawiatury umożliwiające bardziej wydajne pisanie, zastosowanie trójwymiarowego, bardziej estetycznego interfejsu użytkownika, łatwiejsze przełączanie pomiędzy ekranami z poziomu aplikacji. W systemie Android 3.0 zaimplementowano między innymi następujące funkcje przydatne z punktu widzenia programisty:


    
      	fragmenty opisujące elementy interfejsu użytkownika aplikacji, które mogą być zespolone i wyświetlane na jednym ekranie lub podzielone na kilka ekranów;


      	stały pasek zadań wyświetlany u góry ekranu i pozwalający użytkownikowi na interakcję z aplikacjami;


      	możliwość rozmieszczania na dużym ekranie elementów aplikacji, które były wcześniej przystosowane do pracy na małym ekranie, co pozwala na zoptymalizowanie aplikacji pod kątem pracy z ekranami o różnych rozmiarach;


      	atrakcyjny wizualnie interfejs użytkownika, który został wyposażony w dodatkowe funkcje — interfejs ten określany jest mianem „Holo”, ponieważ jego wygląd jest holograficzny;


      	nowy szkielet obsługujący animacje;


      	poprawiona obsługa grafiki i multimediów;


      	obsługa architektur procesorów wielordzeniowych (poprawa wydajności);


      	ulepszona obsługa standardu Bluetooth (aplikacja może np. określić, czy do telefonu lub tabletu podłączono słuchawki lub klawiaturę);


      	nowy szkielet obsługujący animację interfejsu użytkownika i obiektów graficznych.

    


    Pełną listę funkcji zaimplementowanych w systemie Android 3.0 znajdziesz na stronie:


    http://developer.android.com/about/versions/android-3.0-highlights.html.


    1.4.4. Android 4.0 – 4.0.4 (Ice Cream Sandwich)


    System Android 4.0 (Ice Cream Sandwich) opublikowano w 2011 r. Jest on połączeniem systemów Android 2.3 (Gingerbread) i Android 3.0 (Honeycomb), a więc mógł sterować pracą wszystkich urządzeń. Rozwiązanie to pozwalało na implementowanie w aplikacjach przeznaczonych na smartfony funkcji dostępnych wcześniej tylko na tabletach w systemie Honeycomb. Był to między innymi interfejs „Holo”, nowy ekran główny systemu pozwalający na uruchamianie aplikacji i możliwość łatwego skalowania aplikacji, dzięki czemu mogły pracować na różnych urządzeniach. W systemie Ice Cream Sandwich zaimplementowano również kilka interfejsów programistycznych usprawniających komunikację pomiędzy urządzeniami, ułatwienia dla osób niepełnosprawnych (np. użytkowników o słabym wzroku) i obsługę portali społecznościowych (patrz tabela 1.6). Pełną listę interfejsów programistycznych systemu Android 4.0 znajdziesz na stronie:


    http://developer.android.com/about/versions/android-4.0.html.


    Tabela 1.6. Wybrane funkcje systemu Android Ice Cream Sandwich przydatne dla programisty (http://developer.android.com/about/versions/android-4.0.html)


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Funkcja

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            Wykrywanie twarzy

          

          	
            Za pomocą urządzeń kompatybilnych z kamerą możliwe jest rozpoznawanie odległości pomiędzy oczami, nosem i ustami użytkownika. Kamera może również śledzić ruch gałki ocznej użytkownika, co pozwala na tworzenie aplikacji zmieniających perspektywę w zależności od kierunku, w którym zwrócony jest wzrok użytkownika.

          
        


        
          	
            Wirtualny operator kamery

          

          	
            Podczas nagrywania materiału wideo, na którym widoczna jest grupa osób, ostrość kamery zostanie automatycznie ustawiona na osobę mówiącą.

          
        


        
          	
            Android Beam

          

          	
            Android Beam korzysta z technologii NFC i umożliwia przesyłanie danych takich np. jak kontakty, zdjęcia i filmy pomiędzy dwoma stykającymi się urządzeniami pracującymi pod kontrolą systemu Android.

          
        


        
          	
            Wi-Fi Direct

          

          	
            Interfejs Wi-Fi P2P (peer-to-peer) pozwala na połączenie za pomocą sieci Wi-Fi wielu urządzeń pracujących pod kontrolą systemu Android. Rozwiązanie takie pozwala na komunikację pomiędzy urządzeniami znajdującymi się w większej odległości, niż ma to miejsce w przypadku technologii Bluetooth.

          
        


        
          	
            Interfejs sieci społecznościowych

          

          	
            Interfejs ten pozwala na współdzielenie przez aplikacje obsługujące różne sieci społecznościowe informacji dotyczących kontaktów (za zgodą użytkownika).

          
        


        
          	
            Interfejs kalendarza

          

          	
            Interfejs ten pozwala na dodawanie i współdzielenie zdarzeń przez różne aplikacje, zarządzanie powiadomieniami, a także informacjami o spotkaniach itp.

          
        


        
          	
            Interfejsy ułatwiające dostęp

          

          	
            Nowe interfejsy zamieniające tekst na mowę (Text-to-Speech) ułatwiają korzystanie z aplikacji np. osobom z wadami wzroku. Tryb eksploracji dotykiem pozwala osobom niedowidzącym na dotknięcie dowolnego elementu wyświetlanego na ekranie i usłyszenie jego opisu.

          
        


        
          	
            Framework Android@Home

          

          	
            Framework Android@Home pozwala na tworzenie aplikacji sterujących urządzeniami domowymi, takimi jak np. termostaty, systemy nawadniające i oświetlenie.

          
        


        
          	
            Urządzenia medyczne wyposażone w interfejs Bluetooth

          

          	
            Umożliwia tworzenie aplikacji komunikujących się z urządzeniami medycznymi wyposażonymi w interfejs Bluetooth, takimi jak np. wagi i rejestratory pracy serca.

          
        

      
    


    1.4.5. Android 4.1 – 4.3 (Jelly Bean)


    System Android Jelly Bean został opublikowany w 2012 r. Główny nacisk położono na poprawę elementów niewidocznych na pierwszy rzut oka, takich jak wydajność, dostępność, obsługa różnych języków itp. Wśród zaimplementowanych nowości znalazły się: obsługa ulepszonej łączności Bluetooth (w systemie Android 4.3 wprowadzono obsługę technologii Bluetooth LE), obsługa zewnętrznych wyświetlaczy i wielu użytkowników korzystających z tego samego tabletu, a także ograniczone profile użytkowników, ulepszone zabezpieczenia, poprawiony wygląd (dodano możliwość zmiany rozmiaru widżetów, tworzenie widżetów wyświetlanych na zablokowanym ekranie i rozszerzonych powiadomień). Zoptymalizowano obsługę lokalizacji i czujników, usprawniono obsługę multimediów (odtwarzanie obrazu i dźwięku), usprawniono przełączanie pomiędzy aplikacjami i ekranami (patrz tabela 1.7). Ponadto Google wprowadziło nowe interfejsy programistyczne, które były rozwijane niezależnie od kolejnych wersji platformy Android:


    
      	Google Cloud Messaging — międzyplatformowe rozwiązanie pozwalające na przesyłanie komunikatów na urządzenia z systemem Android przez programistów;


      	Usługi Google Play — zestaw interfejsów programistycznych pozwalających na implementację w Twoich aplikacjach funkcji opracowanych przez firmę Google.

    


    Tabela 1.7. Wybrane funkcje zaimplementowane w systemie Android Jelly Bean (http://developer.android.com/about/versions/jelly-bean.html)


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Funkcja

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            Android Beam

          

          	
            Do obsługi technologii NFC dodano również komunikację za pomocą technologii Bluetooth.

          
        


        
          	
            Widżety wyświetlane na zablokowanym ekranie

          

          	
            Umożliwia tworzenie widżetów wyświetlanych na ekranie użytkownika, gdy urządzenie jest zablokowane, lub modyfikowanie obecnych widżetów ekranu głównego tak, aby były one widoczne również po zablokowaniu urządzenia.

          
        


        
          	
            Photo Sphere

          

          	
            Interfejsy programistyczne pozwalające na pracę z panoramicznymi zdjęciami obejmującymi kąt widzenia 360 stopni (podobne rozwiązanie obsługujące fotografie sferyczne zastosowano w funkcji Street View serwisu Google Maps.

          
        


        
          	
            Daydreams

          

          	
            Daydreams to interaktywne wygaszacze ekranu, które są uruchamiane po podłączeniu urządzenia do stacji dokującej oraz podczas ładowania. Wygaszacze te mogą odtwarzać dźwięki i sekwencje wideo w reakcji na działania użytkownika.

          
        


        
          	
            Obsługa różnych języków

          

          	
            Nowe funkcje ułatwiają programistom stworzenie aplikacji, która może być użytkowana w różnych krajach (umożliwiają one między innymi wyświetlanie tekstu w dwóch kierunkach — wyświetlanie znaków od lewej do prawej lub od prawej do lewej — obsługę dodatkowych układów klawiatury, a także klawiatur stosowanych w różnych krajach).

          
        


        
          	
            Funkcje zaimplementowane z myślą o wykonawcach oprogramowania

          

          	
            Kilka nowych opcji przydatnych przy wyszukiwaniu i poprawianiu błędów przydaje się podczas poprawiania działania aplikacji (są to między innymi generowanie raportów błędów zawierających zrzuty ekranu i informacje dotyczące pracy urządzenia).

          
        

      
    


    Pełną listę funkcji zaimplementowanych w systemie Android Jelly Bean znajdziesz na stronie:


    http://developer.android.com/about/versions/jelly-bean.html.


    1.4.6. Android 4.4 (KitKat)


    System Android 4.4 KitKat został wydany w 2013 r. Dodano w nim kilka usprawnień związanych z wydajnością, które pozwoliły na uruchomienie tej wersji systemu na wszystkich urządzeniach przystosowanych do pracy pod kontrolą systemu Android (nawet tych starszych, z ograniczoną ilością pamięci, które były popularne w niektórych krajach)[7].


    Umożliwienie instalacji tego systemu wszystkim użytkownikom platformy Android zmniejszyło „fragmentację” rynku, która była problematyczna dla twórców aplikacji, ponieważ musieli wcześniej projektować aplikacje tak, aby można je było uruchomić na różnych wersjach platformy Android lub musieli zawężać potencjalny zbiór odbiorców aplikacji do użytkowników określonej wersji systemu operacyjnego.


    W systemie Android KitKat zastosowano również usprawnienia w dziedzinie bezpieczeństwa i dostępności, wyświetlania grafiki i odtwarzania multimediów, a także wprowadzono narzędzia służące do analizy użycia pamięci. W tabeli 1.8 przedstawiono niektóre z głównych funkcji wprowadzonych w systemie KitKat. Pełną listę zmian znajdziesz na stronie:


    http://developer.android.com/about/versions/kitkat.html.


    Tabela 1.8. Wybrane funkcje systemu Android KitKat (http://developer.android.com/about/versions/kitkat.html)


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Funkcja

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            Tryb pełnoekranowy immersive mode

          

          	
            Pasek stanu znajdujący się u góry ekranu i przyciski menu znajdujące się u dołu ekranu mogą zostać ukryte, dzięki czemu aplikacja będzie mogła wypełnić cały ekran. Użytkownik może uzyskać dostęp do paska statusu, przeciągając palcem w dół od góry ekranu, a w celu uzyskania dostępu do trzech przycisków ekranowych paska systemowego musi przeciągnąć palcem od dołu ekranu ku górze.

          
        


        
          	
            Rama projektowa umożliwiająca drukowanie

          

          	
            Pozwala na implementację funkcji drukowania, a także znajdowania drukarek dostępnych w sieci Wi-Fi lub chmurze, wyboru rozmiaru papieru i definiowania stron, które mają zostać wydrukowane.

          
        


        
          	
            Rama projektowa umożliwiająca uzyskanie dostępu do magazynu

          

          	
            Umożliwia tworzenie magazynu dokumentów wspólnego dla różnych aplikacji, w którym użytkownik może przeglądać, tworzyć i edytować pliki takie jak dokumenty tekstowe i obrazy.

          
        


        
          	
            Usługa SMS

          

          	
            Pozwala na tworzenie krótkich wiadomości tekstowych (SMS) i multimedialnych (MMS). Umożliwia wybór przez użytkownika domyślnej aplikacji obsługującej takie wiadomości.

          
        


        
          	
            Rama projektowa umożliwiająca tworzenie animacji przejściowych

          

          	
            Nowa rama projektowa ułatwia tworzenie animacji przejść.

          
        


        
          	
            Nagrywanie ekranu

          

          	
            Umożliwia nagrywanie sekwencji wideo przedstawiających działanie aplikacji. Przydaje się podczas tworzenia poradników i materiałów promocyjnych.

          
        


        
          	
            Ułatwienia dostępu

          

          	
            Interfejs programistyczny menedżera napisów pozwala aplikacjom sprawdzić preferencje użytkownika dotyczące między innymi języka, stylu wyświetlanego tekstu.

          
        


        
          	
            Chromium WebView

          

          	
            Obsługa najnowszych standardów wyświetlania stron internetowych — między innymi HTML5, CSS3 i szybsza wersja JavaScript.

          
        


        
          	
            Czujnik i licznik kroków

          

          	
            Umożliwia tworzenie aplikacji wykrywających, czy użytkownik biegnie, chodzi lub wchodzi po schodach, a także liczenie wykonanych kroków.

          
        


        
          	
            Host Card Emulator (HCE)

          

          	
            HCE pozwala na wykonywanie bezpiecznych transakcji NFC (np. mobilnych płatności) za pomocą dowolnej aplikacji bez potrzeby posiadania zabezpieczającego elementu na karcie SIM, który jest sterowany za pomocą nośnika bezprzewodowego.

          
        

      
    


    1.4.7. Android 5.0 i 5.1 (Lollipop)


    System Android Lollipop został opublikowany w listopadzie 2014 r. Unowocześniono tysiące interfejsów programistycznych pod kątem obsługi telefonów, tabletów i nowych funkcji umożliwiających tworzenie aplikacji dla urządzeń „ubieralnych” (np. inteligentne zegarki), telewizorów i samochodów. Jedną z większych zmian było wprowadzenie filozofii material design — interfejs użytkownika został zaprojektowany od podstaw (ten sam zbiór zasad dotyczących wyglądu zastosowano w aplikacjach sieciowych firmy Google). Pozostałe elementy charakterystyczne dla tego systemu to między innymi: nowe środowisko systemu, poprawa systemu powiadomień (użytkownik mógł reagować na powiadomienie bez konieczności wychodzenia z bieżącej aplikacji), poprawa obsługi technologii łączności (sieć komórkowa, Bluetooth, Wi-Fi i NFC), grafika o wysokiej wydajności (OpenGL ES 3.1 i pakiet Android Extension Pack), zwiększenie możliwości przetwarzania dźwięku (przechwytywanie, miksowanie wielokanałowe, obsługa urządzeń peryferyjnych wyposażonych w interfejs USB), usprawnienie obsługi kamery, dzielenie ekranu, obsługa nowych czujników, nowe funkcje zwiększające dostępność, obsługa wielu kart SIM. Kluczowe cechy tej wersji systemu Android wymieniono w tabeli 1.9. Kompletną listę elementów charakterystycznych dla systemu Android Lollipop znajdziesz na stronach:


    http://developer.android.com/about/versions/lollipop.html,


    http://developer.android.com/about/versions/android-5.0.html,


    http://developer.android.com/about/versions/android-5.1.html.


    Tabela 1.9. Wybrane elementy charakterystyczne dla systemu Android Lollipop (http://developer.android.com/about/versions/android-5.1.html)


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Funkcja

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            Filozofia material design

          

          	
            Jednym z kluczowych elementów wprowadzonych w systemie Lollipop była filozofia definiująca wygląd i funkcjonowanie aplikacji. Material design pomaga w tworzeniu aplikacji z ładnymi efektami przejścia, cieniami dodającymi głębi. Ponadto definiuje rozmiary aktywnych elementów interfejsu i pozwala na zastosowanie wielu indywidualnych rozwiązań. Więcej informacji na ten temat znajdziesz na stronie https://www.google.com/design/spec/material-design/introduction.html.

          
        


        
          	
            Środowisko uruchomieniowe ART

          

          	
            Google zastąpiło oryginalne środowisko uruchomieniowe platformy Android nowym 64-bitowym środowiskiem ART, które w celu poprawy wydajności korzysta z kompilacji metodą ahead-of-time (AOT) oraz just-in-time (JIT).

          
        


        
          	
            Bieżące dokumenty i aktywności wyświetlane na ekranie ostatnich aplikacji

          

          	
            Umożliwia zdefiniowanie wielu aktywności i dokumentów wyświetlanych na ekranie ostatnich aplikacji. Na przykład jeżeli użytkownik ma otwartych wiele zakładek w przeglądarce internetowej lub wiele dokumentów w edytorze tekstowym, to po dotknięciu przycisku ostatnich aplikacji ([image: ]) wyświetlona zostanie lista, w której każda zakładka przeglądarki internetowej lub każdy dokument tekstowy zostanie wymieniony jako oddzielny element listy i będzie mógł zostać wybrany przez użytkownika.

          
        


        
          	
            Wykonywanie i udostępnianie zrzutów ekranu

          

          	
            Aplikacje mogą wykonywać zrzuty ekranu i udostępniać je innym użytkownikom w sieci.

          
        


        
          	
            Project Volta

          

          	
            Zestaw funkcji pozwalających na wydłużenie czasu pracy baterii. Jest to między innymi nowa usługa JobScheduler, która może wykonywać asynchroniczne zadania, gdy urządzenie jest ładowane, połączone z siecią o nielimitowanym transferze (np. sterować przesyłem danych przez sieć Wi-Fi i sieć komórkową) lub znajduje się w trybie bezczynności.

          
        

      
    


    1.4.8. Android 6 (Marshmallow)


    System Android Marshmallow został opublikowany we wrześniu 2015 r. W momencie pisania tej książki jest to aktualna wersja systemu Android. Do nowych, zaimplementowanych w niej funkcji należą między innymi: Now on Tap (pozwala na uzyskanie informacji z serwisu Google Now w kontekście aplikacji), Doze i App Standby (pozwalają na oszczędzanie baterii), nowy model zezwoleń ułatwiający instalację aplikacji, uwierzytelnianie za pomocą odcisku palca, lepsza ochrona danych, usprawniona obsługa zaznaczania tekstu, obsługa wyświetlaczy 4K, nowe możliwości przetwarzania dźwięku i obrazu, nowe zastosowania aparatu (latarka i interfejsy programistyczne pozwalające na przetwarzanie obrazu). Najważniejsze funkcje zaimplementowane w systemie Marshmallow przedstawiono w tabeli 1.10. Pełną listę funkcji znajdziesz na stronie:


    http://developer.android.com/about/versions/marshmallow/android-6.0-changes.html.


    Tabela 1.10. Wybrane funkcje systemu Android Marshmallow (http://developer.android.com/about/versions/marshmallow/android-6.0-changes.html)
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            Opis

          
        


        
          	
            Doze

          

          	
            System Android za pomocą odpowiedniego oprogramowania i czujników wykrywa, że urządzenie leży nieruchomo przez jakiś czas (np. wtedy, gdy odłożysz je na noc na stół), i wstrzymuje procesy tła, dzięki czemu zmniejsza się ilość prądu pobieranego z baterii.

          
        


        
          	
            App Standby

          

          	
            System Android wstrzymuje obsługę ruchu sieciowego dla aplikacji, które zostały uruchomione przez użytkownika, ale z których użytkownik ostatnio nie korzystał.

          
        


        
          	
            Now on Tap

          

          	
            Dotknij i przytrzymaj przycisk strony startowej, pracując w dowolnej aplikacji, a usługa Google Now dokona inspekcji tego, co znajduje się na ekranie, i wyświetli informacje w formie zakładek. Na przykład w przypadku użycia tej funkcji w odniesieniu do wiadomości tekstowej dotyczącej jakiegoś filmu wyświetlona zostanie zakładka zawierająca informacje o tym filmie. Podobnie w przypadku wiadomości tekstowej, w której znajduje się nazwa restauracji, wyświetlona zostanie karta z ocenami tej restauracji, jej lokalizacją i numerem kontaktowym.

          
        


        
          	
            Nowy model zezwoleń

          

          	
            W wersjach systemu Android starszych od 6.0 użytkownik instalujący aplikację musiał od razu wydać wszystkie pozwolenia, których aplikacja mogłaby kiedykolwiek potrzebować — przez to wielu użytkowników nie instalowało pewnych aplikacji. Nowy model pozwala na instalację aplikacji bez pytania o jakiekolwiek zezwolenia. Użytkownik jest pytany o wydanie zezwolenia dopiero wtedy, gdy takie jest potrzebne dla używanej właśnie funkcji aplikacji.

          
        


        
          	
            Uwierzytelnianie za pomocą odcisku palca

          

          	
            W przypadku urządzeń wyposażonych w czytniki linii papilarnych aplikacje mogą potwierdzać tożsamość użytkownika za pomocą jego odcisku palca.

          
        


        
          	
            Odwołania aplikacji

          

          	
            Funkcja ta pozwala programistom na kojarzenie aplikacji z własnymi domenami sieciowymi i tworzenie odwołań, które uruchamiają określone aplikacje stworzone przez tę samą firmę.

          
        


        
          	
            Automatyczna kopia zapasowa

          

          	
            System Android może automatycznie tworzyć kopie zapasowe i przywracać dane aplikacji.

          
        


        
          	
            Direct Share

          

          	
            Pozwala na bezpośrednie udostępnianie określonych elementów z innych aplikacji — użytkownicy mogą udostępniać dane z innych aplikacji bezpośrednio z Twojej aplikacji.

          
        


        
          	
            Interfejs programistyczny Voice Interaction

          

          	
            Umożliwia sterowanie pracą aplikacji za pomocą głosu.

          
        


        
          	
            Obsługa rysików wyposażonych w interfejs Bluetooth

          

          	
            Aplikacje mogą reagować na sygnały wygenerowane za pomocą rysika wyposażonego w czujnik docisku i interfejs Bluetooth — np. w przypadku aplikacji przeznaczonej do rysowania mocniejsze przyciśnięcie rysika do ekranu mogłoby wywoływać narysowanie grubszej linii.

          
        

      
    


    1.5. Pobieranie aplikacji z serwisu Google Play


    Gdy piszę te słowa, w serwisie Google Play znajduje się ponad 1,6 miliona aplikacji i liczba ta szybko wzrasta[8]. W tabeli 1.11 wymieniono popularne (darmowe i płatne) aplikacje podzielone na różne kategorie. Aplikacje można popierać za pośrednictwem aplikacji Play Store zainstalowanej na urządzeniu wyposażonym w system Android. Ponadto możliwe jest zalogowanie się do konta ze strony:


    http://play.google.com/,


    określenie urządzenia, na którym chcemy zainstalować aplikację, a następnie pobranie aplikacji za pomocą sieci 3G, 4G lub Wi-Fi. W rozdziale 10. opiszemy zagadnienia związane z serwisem Google Play, jego modelem biznesowym, a także innymi sklepami z aplikacjami umożliwiającymi udostępnianie aplikacji za darmo lub po wniesieniu określonej opłaty. Dzięki lekturze tego rozdziału dowiesz się, jak wycenić opracowaną przez siebie aplikację.


    Tabela 1.11. Popularne aplikacje dostępne w serwisie Google Play


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Kategoria

          

          	
            Popularne aplikacje należące do danej kategorii, które można pobrać z serwisu Google Play

          
        


        
          	
            Animowane tapety

          

          	
            Facebook, Next Launcher 3D Shell, Weather Live

          
        


        
          	
            Biznes

          

          	
            Polaris Office, OfficeSuite 8, QuickBooks Online, PayPal Here

          
        


        
          	
            Edukacja

          

          	
            Google Classroom, Star Tracker, Sight Words, Math Tricks

          
        


        
          	
            Finanse

          

          	
            PayPal, Credit Karma, Google Wallet, Chase Mobile

          
        


        
          	
            Fotografia

          

          	
            Google Camera, Instagram, Retrica, GoPro App, Pencil Sketch

          
        


        
          	
            Gry

          

          	
            Pac-Man 256, Angry Birds 2, Fruit Ninja, Tetris, Solitair

          
        


        
          	
            Komunikacja

          

          	
            Snapchat, LinkedIn, Pinterest, Instagram, WeChat, Line

          
        


        
          	
            Książki i materiały źródłowe

          

          	
            WolframAlpha, Dictionary.com, Audible dla systemu Android, Kindle

          
        


        
          	
            Medycyna

          

          	
            Feed Baby Pro, CareZone, FollowMyHealth, Essential Anatomy

          
        


        
          	
            Multimedia i filmy

          

          	
            VHS Camera Recorder, VivaVideo Pro, musical.ly, GIF Keyboard

          
        


        
          	
            Muzyka i dźwięk

          

          	
            SoundCloud, Spotify, Beats Music, Pandora, iHeartRadio

          
        


        
          	
            Narzędzia

          

          	
            CM Security Antivirus, Clean Master, Google Translate

          
        


        
          	
            Podróże i informacje lokalne

          

          	
            Priceline, Google Earth, Eat24, GasBuddy, Hotels.com

          
        


        
          	
            Pogoda

          

          	
            AccuWeather, Weather Underground, Yahoo Weather

          
        


        
          	
            Produktywność

          

          	
            Pocket, Wunderlist, Microsoft Word, Google Docs, SwiftKey

          
        


        
          	
            Rozrywka

          

          	
            Showtime Anytime, History Channel, Discovery Channel

          
        


        
          	
            Społeczność

          

          	
            Snapchat, Instagram, Meetup, textPlus, Pinterest, Tumblr

          
        


        
          	
            Sport

          

          	
            Fox Sports, theScore, NBA 2015 – 16, ESPN, CBS Sports

          
        


        
          	
            Styl życia

          

          	
            Assistant, Horoscope, Food Network, Starbucks

          
        


        
          	
            Transport

          

          	
            Uber, Lyft, MarrineTraffic, BringGo, DigiHUD Speedometer

          
        


        
          	
            Wiadomości i czasopisma

          

          	
            BBC News, CBS News, NPR News, Reuters, NBC News

          
        


        
          	
            Widżety

          

          	
            Facebook, Pandora, Pocket Casts, Tasker, Weather Timeline

          
        


        
          	
            Zakupy

          

          	
            Zappos, Groupon, JackThreads, Fancy, Etsy, Home Depot

          
        


        
          	
            Zdrowie i fitness

          

          	
            RunKeeper, ViewRanger GPS, Calorie Counter

          
        

      
    


    1.6. Pakiety


    Android korzysta z zestawu pakietów, których nazwy pochodzą od związanych z nimi, predefiniowanych klas. Niektóre z pakietów są specyficzne dla systemu Android, niektóre dla języka Java, a niektóre dla produktów firmy Google. Pakiety te umożliwiają wygodne korzystanie z funkcji systemu Android i implementowanie ich w aplikacjach. Pakiety systemu Android umożliwiają tworzenie aplikacji, których wygląd jest zgodny z unikalnymi konwencjami dotyczącymi wyglądu i pracy aplikacji przeznaczonych dla systemu Android, podanymi na stronie:


    http://developer.android.com/design/index.html.


    W tabeli 1.12 wymieniono wiele pakietów opisanych w dalszej części tej książki. Kompletną listę pakietów znajdziesz na stronie:


    http://developer.android.com/reference/packages.html.


    Tabela 1.12. Pakiety Android i Java użyte w tej książce. W tabeli podano informacje o rozdziałach, w których pakiety pojawiają się po raz pierwszy


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Pakiet

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            android.animation

          

          	
            Klasy właściwości animacji (aplikacja Flag Quiz opisana w rozdziale 4. oraz aplikacja Doodlz opisana w rozdziale 5.)

          
        


        
          	
            android.app

          

          	
            Zawiera klasy wysokiego poziomu w modelu aplikacji systemu Android (aplikacja Flag Quiz opisana w rozdziale 4. oraz aplikacja Doodlz opisana w rozdziale 5.)

          
        


        
          	
            android.content

          

          	
            Uzyskiwanie dostępu do danych i zapisanie ich na urządzeniu (aplikacja Cannon Game opisana w rozdziale 6.)

          
        


        
          	
            android.content.res

          

          	
            Klasy służące do uzyskiwania dostępu do zasobów aplikacji (np. multimediów, kolorów, zasobów graficznych etc.), danych dotyczących konfiguracji urządzenia wpływających na działanie aplikacji (aplikacja Flag Quiz opisana w rozdziale 4.)

          
        


        
          	
            android.database

          

          	
            Obsługa danych zwróconych przez dostawcę treści (aplikacja Address Book opisana w rozdziale 9.)

          
        


        
          	
            android.database.sqlite

          

          	
            Zarządzanie bazą danych SQLite — obsługa prywatnych baz danych (aplikacja Address Book opisana w rozdziale 9.)

          
        


        
          	
            android.graphics

          

          	
            Narzędzia graficzne używane do wyświetlania elementów na ekranie (aplikacja Flag Quiz opisana w rozdziale 4. oraz aplikacja Doodlz opisana w rozdziale 5.)

          
        


        
          	
            android.graphics.drawable

          

          	
            Klasy przeznaczone wyłącznie dla elementów wyświetlanych, jak np. gradienty itp. (aplikacja Flag Quiz opisana w rozdziale 4.)

          
        


        
          	
            android.hardware

          

          	
            Obsługa urządzeń sprzętowych (aplikacja Doodlz opisana w rozdziale 5.)

          
        


        
          	
            android.media

          

          	
            Klasy służące do obsługi interfejsów multimedialnych dźwięku oraz wideo (aplikacja Cannon Game opisana w rozdziale 6.)

          
        


        
          	
            android.net

          

          	
            Klasy dostępu do sieci (aplikacja Twitter Searches opisana w rozdziale 8.)

          
        


        
          	
            android.os

          

          	
            Usługi systemu operacyjnego (aplikacja Tip Calculator opisana w rozdziale 3.)

          
        


        
          	
            android.preference

          

          	
            Praca z preferencjami użytkownika danej aplikacji (aplikacja Flag Quiz opisana w rozdziale 4.)

          
        


        
          	
            android.provider

          

          	
            Uzyskiwanie dostępu do dostawcy treści systemu Android (aplikacja Doodlz opisana w rozdziale 5.)

          
        


        
          	
            android.support.design.widget

          

          	
            Klasy biblioteki Android Design Support Library, które pozwalają na uruchamianie aktualnych usprawnień graficznego interfejsu użytkownika na nowych i starszych wersjach platformy Android (aplikacja WeatherViewer opisana w rozdziale 7.)

          
        


        
          	
            android.support.v4.print

          

          	
            Element biblioteki Android Support Library v4 przeznaczonej dla interfejsów programistycznych platformy na poziomie 4. i wyżej. Zawiera funkcje pozwalające na użycie ramy obsługującej drukowanie platformy Android 4.4 (aplikacja Doodlz opisana w rozdziale 5.)

          
        


        
          	
            android.support.v7.app

          

          	
            Element biblioteki Android Support Library v7 przeznaczonej dla interfejsów programistycznych platformy na poziomie 7. i wyżej. Zawiera komponenty biblioteki kompatybilności aplikacji, takie jak paski aplikacji zwane wcześniej paskami akcji (aplikacja WeatherViewer opisana w rozdziale 7.)

          
        


        
          	
            android.support.v7.widget

          

          	
            Element biblioteki Android Support Library v7 przeznaczonej dla interfejsów programistycznych platformy na poziomie 7. i wyżej. Zawiera komponenty graficznego interfejsu użytkownika i szablony (aplikacja WeatherViewer opisana w rozdziale 7.)

          
        


        
          	
            android.text

          

          	
            Wyświetlanie i śledzenie zmian tekstu (aplikacja Tip Calculator opisana w rozdziale 3.)

          
        


        
          	
            android.util

          

          	
            Metody pomocnicze i narzędzia pomocnicze XML (aplikacja Flag Quiz opisana w rozdziale 4.)

          
        


        
          	
            android.widget

          

          	
            Klasy interfejsów użytkownika dla widżetów (aplikacja Tip Calculator opisana w rozdziale 3.)

          
        


        
          	
            android.view

          

          	
            Klasy interfejsów użytkownika dla szablonów i interakcji z użytkownikiem (aplikacja Flag Quiz opisana w rozdziale 4.)

          
        

      
    


    Niektóre z używanych przez nas pakietów pochodzą z bibliotek Android Support, które pozwalają na stosowanie nowszych funkcji systemu Android w aplikacjach przeznaczonych dla starszych wersji tej platformy. Charakterystykę najważniejszych elementów platformy Android Support znajdziesz na stronie:


    https://developer.android.com/tools/support-library/features.html.


    1.7. Zestaw narzędzi Android Software Development Kit (SDK)


    Zestaw narzędzi Android SDK zawiera narzędzia, których będziesz potrzebował podczas pracy nad aplikacjami systemu Android. Jest on instalowany razem ze środowiskiem Android Studio. Informacje na temat instalacji programów niezbędnych do tworzenia aplikacji systemu Android (Java SE 7 i Android Studio) znajdziesz w sekcji „Zanim zaczniesz” znajdującej się po przedmowie.


    Android Studio


    Środowisko Android Studio[9] zostało zaprezentowane podczas konferencji twórców aplikacji Google I/O w 2013 r. i jest obecnie środowiskiem programistycznym zalecanym przez firmę Google. W skład tego środowiska wchodzą między innymi:


    
      	narzędzie do tworzenia graficznego interfejsu użytkownika,


      	edytor kodu automatycznie wyróżniający wybrane elementy składni i numerujący linie kodu,


      	edytor posiadający funkcję automatycznego generowania wcięć i autouzupełniania,


      	narzędzie do usuwania błędów,


      	system kontroli wersji,


      	narzędzia umożliwiające refaktoryzację.

    


    Emulator systemu Android


    Emulator systemu Android dołączony do zestawu narzędzi Android SDK pozwala na uruchamianie aplikacji systemu Android na komputerze pracującym pod kontrolą systemu Windows, Mac OS X lub Linux, bez konieczności posiadania urządzenia z systemem Android. Emulator wyświetla realistycznie wyglądające okno interfejsu użytkownika systemu Android. Narzędzie to przydaje się szczególnie wtedy, gdy nie możesz sprawdzić działania aplikacji na urządzeniu wyposażonym w system Android. Przed załadowaniem aplikacji do serwisu Google Play musisz sprawdzić jej działanie na różnych urządzeniach pracujących pod kontrolą systemu Android.


    Przed uruchomieniem aplikacji w emulatorze musisz utworzyć wirtualne urządzenie systemu Android (ang. Android Virtual Device — AVD). Podczas tej czynności będziesz definiował charakterystyki urządzenia, na którym chcesz przeprowadzić test aplikacji (określisz konfigurację sprzętową, wybierzesz obraz systemu, podasz wielkość ekranu, zdefiniujesz ilość pamięci itd.). Jeżeli chcesz sprawdzić działanie aplikacji na wielu urządzeniach wyposażonych w system Android, to będziesz musiał stworzyć kilka urządzeń wirtualnych emulujących pracę każdego z tych urządzeń lub skorzystać z narzędzia Cloud Test Lab firmy Google na stronie:


    https://developers.google.com/cloud-test-lab.


    Umożliwia ono przeprowadzenie testu na wielu różnych urządzeniach.


    Emulator umożliwia wykonanie większości gestów (patrz tabela 1.13) i obsługę przycisków (patrz tabela 1.14) za pomocą klawiatury i myszy Twojego komputera. Emulacja gestów jest nieco ograniczona, ponieważ najprawdopodobniej Twój komputer nie może zasymulować wszystkich funkcji sprzętowych urządzeń wyposażonych w system Android. Na przykład w celu sprawdzenia działania aplikacji GPS w emulatorze będziesz musiał utworzyć pliki symulujące dane generowane przez moduł GPS. Możesz symulować zmiany położenia urządzenia (trzymanie telefonu w pionie lub w poziomie), ale emulator nie jest wyposażony w funkcję emulacji konkretnych danych generowanych przez przyspieszeniomierz (przyspieszeniomierz umożliwia określenie przyspieszenia we wszystkich kierunkach). Emulator może jednak korzystać z danych generowanych przez czujniki urządzenia wyposażonego w system Android, które jest podłączone do Twojego komputera. Więcej informacji na ten temat znajdziesz na stronie:


    http://tools.android.com/tips/hardware-emulation.


    Tabela 1.13. Gesty systemu Android w emulatorze


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Gest

          

          	
            Czynność, którą należy wykonać w emulatorze

          
        


        
          	
            Dotknięcie

          

          	
            Jednokrotne kliknięcie myszą (gest wprowadzono w aplikacji Tip Calculator opisanej w rozdziale 3.)

          
        


        
          	
            Podwójne dotknięcie

          

          	
            Podwójne kliknięcie myszą

          
        


        
          	
            Długie przyciśnięcie

          

          	
            Kliknięcie i przytrzymanie przycisku myszy (gest wprowadzono w aplikacji Twitter Searches opisanej w rozdziale 8.)

          
        


        
          	
            Upuszczanie

          

          	
            Kliknięcie, przytrzymanie i zwolnienie przycisku myszy (gest wprowadzono w aplikacji Cannon Game opisanej w rozdziale 6.)

          
        


        
          	
            Przeciąganie

          

          	
            Kliknięcie, przytrzymanie przycisku myszy, wykonanie ruchu wskaźnika w kierunku przeciągnięcia i zwolnienie przycisku myszy (gest wprowadzono w aplikacji WeatherViewer opisanej w rozdziale 7.)

          
        


        
          	
            Szczypnięcie (zbliżenie)

          

          	
            Wciśnięcie i przytrzymanie klawisza Control (Ctrl). Pojawią się dwa kółka symulujące dotyk dwoma palcami. Ustaw je w pozycji początkowej, wciśnij i przytrzymaj przycisk myszy, a następnie przeciągnij kółka do pozycji końcowej.

          
        

      
    


    Tabela 1.14. Emulacja przycisków sprzętu wyposażonego w system Android (pełną listę przycisków znajdziesz na stronie http://developer.android.com/tools/help/emulator.html)


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Przycisk

          

          	
            Czynność, którą należy wykonać w emulatorze

          
        


        
          	
            Cofnij

          

          	
            Esc

          
        


        
          	
            Zadzwoń, wybierz numer

          

          	
            F3

          
        


        
          	
            Aparat

          

          	
            Ctrl+KEYPAD_5, Ctrl+F3

          
        


        
          	
            Zakończ połączenie

          

          	
            F4

          
        


        
          	
            Home

          

          	
            Klawisz Home

          
        


        
          	
            Menu (lewy przycisk ekranowy)

          

          	
            Klawisz F2 lub Page Up

          
        


        
          	
            Przycisk zasilania

          

          	
            F7

          
        


        
          	
            Wyszukaj

          

          	
            F5

          
        


        
          	
            * (prawy przycisk ekranowy)

          

          	
            Shift+F2 lub klawisz Page Down

          
        


        
          	
            Obróć do wcześniejszej orientacji

          

          	
            KEYPAD_7, Ctrl+F11

          
        


        
          	
            Obróć do kolejnej orientacji

          

          	
            KEYPAD_9, Ctrl+F12

          
        


        
          	
            Włącz, wyłącz obsługę sieci komórkowej

          

          	
            F8

          
        


        
          	
            Przycisk zwiększania głośności

          

          	
            KEYPAD_PLUS, Ctrl+F5

          
        


        
          	
            Przycisk zmniejszania głośności

          

          	
            KEYPAD_MINUS, Ctrl+F6

          
        

      
    


    W tabeli 1.15 przedstawiono listę funkcji systemu Android, które nie są dostępne w emulatorze. Nie możesz sprawdzić działania tych funkcji aplikacji za pomocą emulatora. Tworzenie urządzeń wirtualnych i pracę z emulatorem rozpoczniemy w rozdziale 2. podczas pracy nad aplikacją Welcome.


    Tabela 1.15. Funkcje urządzeń pracujących pod kontrolą systemu Android, które nie są dostępne w emulatorze (http://developer.android.com/tools/devices/emulator.html#limitations)


    
      
        
      

      
        
          	
            Funkcje urządzeń pracujących pod kontrolą systemu Android, które nie są dostępne w emulatorze

          
        


        
          	
            
              	Wykonywanie i odbieranie prawdziwych połączeń telefonicznych (emulator obsługuje tylko symulowane połączenia).


              	Bluetooth.


              	Połączenia USB.


              	Słuchawki podłączone do urządzenia.


              	Określanie stanu połączenia sieciowego.


              	Określanie poziomu rozładowania baterii lub stanu jej ładowania.


              	Określanie, czy karta SD została włożona lub wyjęta.


              	Bezpośrednia obsługa czujników (przyspieszeniomierz, barometr, kompas, czujnik jasności, czujnik bliskości), ale możliwe jest korzystanie z danych generowanych przez czujniki urządzenia podłączonego do komputera za pośrednictwem portu USB.

            

          
        

      
    


    1.8. Programowanie obiektowe — krótkie przypomnienie


    Android korzysta z technik programowania obiektowego, a więc w tej sekcji postanowiliśmy przypomnieć ich podstawy. Wszystkie pojęcia przedstawione w tej sekcji będą używane w kolejnych rozdziałach książki.


    Tworzenie poprawnego oprogramowania w sposób szybki i ekonomiczny wydaje się czymś niemożliwym, gdy zachodzi potrzeba tworzenia coraz bardziej nowoczesnych aplikacji wyposażonych w coraz więcej funkcji. Obiekty, a jeżeli chcemy być precyzyjni, klasy (zagadnienie to opiszemy w rozdziale 3.) są komponentami programu, które mogą być stosowane wielokrotnie. Istnieją obiekty definiujące datę, godzinę, dźwięk, obraz, samochód, ludzi itd. Praktycznie każdy rzeczownik może być rozsądnie przekształcony na obiekt w programie, który będzie opisany za pomocą atrybutów (takich jak np. nazwa, kolor i rozmiar) i zachowań (obliczeń, ruchów i sposobu komunikacji). Twórcy oprogramowania odkryli tę zasadę, korzystając z modularnych, obiektowych technik projektowania i implementacji kodu, dzięki którym proces pracy nad programem przebiegał szybciej niż w przypadku popularnych wcześniej technik programowania „strukturalnego”. Kod programów napisanych za pomocą technik obiektowych jest łatwiejszy do zrozumienia, poprawy i modyfikacji.


    1.8.1. Samochód jako obiekt


    Przeanalizujmy prostą analogię, która pomoże Ci zrozumieć obiekty i ich zawartość. Załóżmy, że chcesz pojechać samochodem i przyśpieszyć, wciskając pedał gazu. Do czego musi dojść, zanim będziesz mógł to zrobić? Oczywiście zanim będziesz mógł przejechać się samochodem, to ktoś musi go zaprojektować. Praca nad samochodem (podobnie jak budowa domu) zwykle rozpoczyna się od opracowania planów. W planach tych znajduje się również projekt pedału gazu. Pedał ten tak naprawdę ukrywa przed kierowcą skomplikowany mechanizm, dzięki któremu samochód może jechać szybciej, tak samo jak pedał hamulca ukrywa przed kierowcą mechanizm spowalniający samochód, a kierownica ukrywa mechanizm umożliwiający skręcanie. Dzięki tym elementom samochodem mogą jeździć osoby niedysponujące praktycznie żadną wiedzą dotyczącą funkcjonowania silników, układów hamulcowych i przekładni kierowniczych.


    W kuchni widocznej na projekcie nie da się ugotować obiadu, tak samo jak nie da się jechać projektem samochodu stworzonym przez inżyniera. Zanim będziesz mógł przejechać się samochodem, to ktoś musi go zbudować na podstawie stworzonego wcześniej projektu. Gotowy samochód jest wyposażony w rzeczywisty pedał gazu, który umożliwia przyśpieszanie, ale to jeszcze nie wszystko. Samochód (na szczęście) nie przyśpiesza samodzielnie. Aby samochód przyśpieszył, pedał gazu musi zostać wciśnięty przez kierowcę.


    1.8.2. Metody i klasy


    Skorzystajmy z zaprezentowanego wcześniej przykładu samochodu w celu wyjaśnienia głównych pojęć związanych z programowaniem obiektowym. Program w celu wykonania zadania wymaga zdefiniowania metody. Metoda zawiera instrukcje programu, które wykonują określone czynności. Metoda ukrywa te instrukcje przed użytkownikiem, tak jak pedał gazu ukrywa przed kierowcą mechanizm, dzięki któremu samochód przyśpiesza. Klasa zawiera metody, które wykonują jej zadania. Na przykład klasa odzwierciedlająca konto bankowe może zawierać jedną metodą służącą do odkładania pieniędzy na konto, drugą do ich wypłacania i trzecią do sprawdzania bieżącego salda. Klasa jest pojęciem podobnym do projektu samochodu narysowanego przez inżyniera, w którym znajduje się rysunek pedału gazu, kierownicy i innych elementów samochodu.


    1.8.3. Konkretyzacja


    Ktoś musi zbudować samochód na podstawie projektu, zanim będziesz mógł nim pojechać, tak samo zanim program będzie mógł wykonywać zadania zdefiniowane przez metody klasy, niezbędne jest stworzenie obiektu klasy. Proces ten nazywamy konkretyzacją. Obiekt można określić mianem egzemplarza swojej klasy.


    1.8.4. Ponowne wykorzystanie


    Rysunki wchodzące w skład projektu samochodu mogą być wielokrotnie używane podczas budowy wielu samochodów, tak samo klasa może być wielokrotnie używana w celu utworzenia wielu obiektów. Ponowne wykorzystanie istniejących klas podczas budowy nowych klas i programów oszczędza czas i usprawnia pracę nad programem. Zabieg ten pomaga również w tworzeniu bardziej niezawodnych i efektywnych systemów, ponieważ istniejące klasy i komponenty bardzo często są wielokrotnie testowane, usprawniane i poddawane procedurze usuwania błędów. W czasach rewolucji przemysłowej bardzo ważne okazało się wymyślenie części zamiennych; tak samo było z opracowaniem techniki ponownego korzystania z klas, co stanowiło jeden z najważniejszych elementów rewolucji wywołanej przez obiektowe techniki programistyczne.


    1.8.5. Komunikaty i wywołania metod


    Gdy jedziesz samochodem i wciskasz pedał gazu, wysyłasz komunikat, dzięki któremu silnik może wykonać zadanie — zwiększyć prędkość. Podobny mechanizm spotykamy w programowaniu — wysyłamy komunikaty do obiektu. Każdy komunikat jest wywołaniem metody informującym obiekt lub metodę o czynności, którą należy wykonać. Program może na przykład wywołać metodę odkładania pieniędzy na dane konto bankowe w celu zwiększenia jego salda.


    1.8.6. Atrybuty i zmienne egzemplarzowe


    Poza możliwością wykonywania pewnych czynności samochód posiada również pewne atrybuty, takie jak kolor, liczba drzwi, pojemność zbiornika paliwa, aktualna prędkość, całkowity przebieg (tj. stan licznika). Atrybuty samochodu, podobnie jak jego możliwości, są elementem jego projektu wykonanego przez inżyniera, który musiał zaprojektować również licznik przebiegu i wskaźnik poziomu paliwa. Podczas jazdy atrybuty te przemieszczają się wraz z samochodem. Każdy samochód posiada własne atrybuty. Na przykład każdy samochód „wie”, ile paliwa znajduje się w jego baku, ale nie wie, ile paliwa znajduje się w zbiornikach innych pojazdów.


    Obiekt również posiada pewne atrybuty przenoszone wraz z nim do programu, w którym go zastosowano. Atrybuty te są określone jako część klasy obiektu. Na przykład obiekt będący kontem bankowym może mieć atrybut saldo, który określa ilość pieniędzy znajdujących się na koncie. Każdy obiekt konto zna swoje saldo, ale nie zna salda innych kont znajdujących się w banku. Atrybuty są określane przez zmienne egzemplarzowe klasy.


    1.8.7. Hermetyzacja


    Klasy dokonują hermetyzacji (opakowania) atrybutów i metod w postać obiektów — atrybuty obiektów i metod są ze sobą nierozerwalnie połączone. Obiekty mogą komunikować się ze sobą, ale zwykle nie mogą wiedzieć, jak inne obiekty są implementowane — szczegóły dotyczące implementacji są ukrywane wewnątrz samych obiektów. Ukrywanie tych informacji jest bardzo ważne z punktu widzenia inżynierii oprogramowania.


    1.8.8. Dziedziczenie


    Nowe klasy obiektów mogą być tworzone szybko i wygodnie poprzez dziedziczenie — nowa klasa przyjmuje charakterystyki jednej z obecnie istniejących klas, zwykle dochodzi do ich modyfikowania, a także dodawania nowych, unikalnych charakterystyk. Wracając do analogii z samochodem — „kabriolet” jest z pewnością obiektem należącym to bardziej ogólnej klasy „samochód”, ale jest to specyficzny samochód, ponieważ jego dach może być złożony i rozłożony.


    1.8.9. Analiza i projektowanie zorientowane obiektowo (OOAD)


    Jak stworzysz kod swojego programu? Być może, jak wielu programistów, uruchomisz komputer i po prostu zaczniesz go pisać. Taka technika pracy może sprawdzić się w przypadku małych programów, ale gdybyś dostał zadanie opracowania programu sterującego pracą tysięcy bankomatów należących do dużego banku? A jeżeli pracowałbyś w zespole 1000 programistów tworzących nowy system kontroli lotów? W tak dużych i złożonych projektach nie wystarczy po prostu usiąść i zacząć pisać kod programu.


    W celu opracowania najlepszego rozwiązania powinieneś najpierw wykonać szczegółową analizę procesu, dzięki czemu określiłbyś wymagania projektu (określiłbyś czynności, które powinien wykonywać system), a także opracowałbyś projekt, który określałby, w jaki sposób czynności te mają być wykonywane. Najlepiej byłoby, żebyś następnie dokładnie przeanalizował projekt (powinien on również zostać przeanalizowany przez innych profesjonalistów zajmujących się oprogramowaniem), a dopiero później zaczął tworzyć kod. Jeżeli z procesem tym wiąże się analizowanie i projektowanie systemu z punktu widzenia programowania obiektowego, to proces ten określamy mianem analizy i projektowania zorientowanego obiektowo (określanego również anglojęzycznym akronimem OOAD). Java jest przykładem języka programowania obiektowego. Programowanie w takim języku określamy mianem programowania obiektowego (określanego również anglojęzycznym akronimem OOP). Umożliwia ono implementację projektów zorientowanych obiektowo.


    1.9. Sprawdzanie działania aplikacji Tip Calculator za pomocą urządzenia wirtualnego z systemem Android (AVD)


    W tej sekcji uruchomisz i sprawdzisz pracę swojej pierwszej aplikacji przeznaczonej dla systemu Android w emulatorze, a jeżeli masz taką możliwość, to również i na prawdziwym urządzeniu. Aplikacja Tip Calculator (patrz część a rysunku 1.1) oblicza i wyświetla kwotę napiwku i całkowitą należność, którą należy zapłacić w restauracji. Budowę tej aplikacji opiszemy w rozdziale 3. Gdy wprowadzisz kolejne cyfry za pomocą ekranowej klawiatury numerycznej, aplikacja obliczy i wyświetli dane dotyczące kwoty napiwku i całej należnej kwoty w zależności od ustawienia suwaka SeekBar, którego domyślnym ustawieniem jest 15% (patrz część a rysunku 1.1). Suwak ten możesz przesunąć palcem w inne położenie, określając procent napiwku w zakresie od 0 do 30%. Aktualny procent napiwku jest wyświetlany w polu tekstowym TextView znajdującym się obok paska SeekBar, a w polach TextView znajdujących się poniżej paska wyświetlane są aktualne wartości napiwku i suma rachunku (patrz część b rysunku 1.1).


    1.9.1. Otwarcie projektu Tip Calculator w środowisku Android Studio


    W celu otwarcia projektu aplikacji Tip Calculator wykonaj następujące czynności:


    
      	Zainstaluj niezbędne oprogramowanie. Jeżeli jeszcze tego nie zrobiłeś, to wykonaj czynności opisane w sekcji „Zanim zaczniesz”.


      	
        Otwórz środowisko Android Studio. Skorzystaj ze skrótu oznaczonego ikoną [image: ]. W systemie Windows skrót uruchamiający środowisko programistyczne będzie znajdował się w menu Start lub na pulpicie. W systemie OS X skrót znajduje się w folderze Aplikacje. Umiejscowienie skrótu w systemie Linux zależy od tego, gdzie rozpakowałeś archiwum ZIP zawierające pliki programu Android Studio. Po uruchomieniu programu Android Studio po raz pierwszy na ekranie pojawi się okno powitalne Welcome to Android Studio (patrz rysunek 1.2).

        [image: ]


        Rysunek 1.1. Aplikacja Tip Calculator bezpośrednio po uruchomieniu i po wprowadzeniu kwoty rachunku i określeniu wielkości napiwku


        [image: ]


        Rysunek 1.2. Okno powitalne Welcome to Android Studio

      


      	
        Otwórz projekt aplikacji Tip Calculator. Jeżeli otworzyłeś wcześniej jakiś projekt w środowisku Android Studio, to powinieneś skorzystać z menu File/Open (plik/otwórz). Gdy na Twoim ekranie widoczne jest okno Welcome to Android Studio, kliknij przycisk Open an existing Android Studio Project (otwórz istniejący projekt Android Studio), co spowoduje otwarcia okna dialogowego Open File or Project (otwórz plik lub projekt — patrz rysunek 1.3). Wejdź do folderu z aplikacjami opisanymi w tej książce, wybierz folder TipCalculator i kliknij przycisk OK (Windows/Linux) lub Choose (wybierz — Mac). Środowisko Android Studio zapisuje ścieżkę do narzędzi Android SDK w ustawieniach każdego projektu. Gdy otworzysz na swoim komputerze projekt opracowany na innym komputerze, to zobaczysz komunikat ostrzegawczy (jeżeli narzędzia SDK zainstalowano w różnych folderach). W takim przypadku wystarczy kliknąć przycisk OK w oknie zawierającym komunikat błędu, a Android Studio zaktualizuje ustawienia projektu tak, aby korzystały z narzędzi SDK zainstalowanych na Twoim komputerze. Teraz środowisko programistyczne otworzy projekt i wyświetli jego zawartość w oknie Project (projekt — patrz rysunek 1.4) znajdującym się po lewej stronie ekranu. Jeżeli okno Project nie zostało wyświetlone na ekranie, to możesz je otworzyć za pomocą menu View/Tool Windows/Project (widok/okna narzędziowe/projekt).

        [image: ]


        Rysunek 1.3. Okno pozwalające na otwarcie pliku lub projektu


        [image: ]


        Rysunek 1.4. Okno Project, w którym otwarto projekt aplikacji Tip Calculator

      

    


    1.9.2. Tworzenie wirtualnych urządzeń systemu Android


    W sekcji „Zanim zaczniesz” pisaliśmy o tym, że praca aplikacji na różnych urządzeniach może być sprawdzona za pomocą wirtualnych urządzeń systemu Android emulujących pracę tych urządzeń[10]. W tej sekcji opiszemy proces tworzenia wirtualnych urządzeń pracujących pod kontrolą systemu Android 6, których używaliśmy do testowania aplikacji przedstawionych w tej książce. Są to produkty firmy Google telefon Nexus 6 i tablet Nexus 9. W celu utworzenia tych urządzeń wirtualnych wykonaj następujące czynności:


    
      	W środowisku Android Studio uruchom za pomocą menu Tools/Android/AVD Manager okno menedżera urządzeń wirtualnych (Android Virtual Device Manager — patrz rysunek 1.5).

        [image: ]


        Rysunek 1.5. Okno Android Virtual Device Manager

      


      	Kliknij przycisk Create Virtual Device (utwórz urządzenie wirtualne). Spowoduje to otwarcia okna konfiguracji urządzenia wirtualnego (Virtual Device Configuration — patrz rysunek 1.6). Domyślnie wybrana jest kategoria Phone (telefon), ale możesz również emulować urządzenia takie jak Tablet, inteligentne ubrania (Wear) i telewizor (TV). Dla ułatwienia firma Google stworzyła gotowe profile konfiguracji wielu urządzeń, co pozwala na szybkie tworzenie kolejnych maszyn wirtualnych. Wybierz Nexus 6, a następnie kliknij przycisk Next (dalej).

        [image: ]


        Rysunek 1.6. Okno konfiguracji urządzenia wirtualnego

      


      	Wybierz plik z obrazem systemu, który ma sterować pracą tworzonego przez Ciebie urządzenia wirtualnego. Wybierz platformę Android, której w polu Release Name (nazwa platformy) przypisano wartość Marshmallow, w polu API Level (poziom API) wartość 23, w polu ABI (binarny interfejs aplikacji) wartość x86, a w polu Target (cel) wartość Android 6.0 (with Google APIs). Na koniec kliknij Next. Wartość podana w polu Target informuje, że urządzenie wirtualne będzie pracowało pod kontrolą systemu Android 6 obsługującego interfejsy programistyczne usług Google Play.


      	Jako nazwę urządzenia wirtualnego (AVD Name) wpisz Nexus 6 API 23.


      	Kliknij przycisk Show Advanced Settings (pokaż ustawienia zaawansowane) znajdujący się w lewym dolnym rogu okna Virtual Device Configuration. Spowoduje to wyświetlenie listy zaawansowanych ustawień. Przejdź do jej dolnej części i usuń zaznaczenie opcji pozwalającej na wprowadzanie danych za pomocą klawiatury (Enable Keyboard Input). Kliknij przycisk Finish (zakończ) w celu utworzenia maszyny wirtualnej.


      	Powtórz czynności opisane w punktach 1 – 6 w celu utworzenia urządzenia emulującego pracę tabletu Nexus 9. Nazwij je Nexus 9 API 23. Przyda Ci się ono podczas wykonywania zadań opisanych w rozdziale 2.

    


    Jeżeli nie wykonasz operacji opisanej w punkcie 5. i opcja Enable Keyboard Input pozostanie zaznaczona, to możesz wprowadzać dane do aplikacji uruchomionej w emulatorze za pomocą klawiatury, ale wtedy klawiatura ekranowa nie będzie wyświetlana.


    Każde utworzone urządzenie wirtualne charakteryzuje się jeszcze wieloma innymi parametrami zdefiniowanymi w pliku config.ini. Modyfikacja tego pliku pozwala na bardziej precyzyjne określenie parametrów emulowanego urządzenia. Więcej informacji na ten temat znajdziesz na stronie:


    http://developer.android.com/tools/devices/managing-avds.html.


    1.9.3. Uruchamianie aplikacji Tip Calculator na emulowanym smartfonie Nexus 6


    W celu sprawdzenia działania aplikacji Tip Calculator wykonaj następujące czynności:


    
      	Zainstaluj niezbędne oprogramowanie. Jeżeli jeszcze tego nie zrobiłeś, to wykonaj czynności opisane w sekcji „Zanim zaczniesz”.


      	
        Uruchom emulację smartfona Nexus 6. Działanie aplikacji będziemy sprawdzać za pomocą urządzenia wirtualnego emulującego działanie smartfona Nexus 6, które skonfigurowaliśmy zgodnie z procedurą opisaną w sekcji 1.9.2. W celu uruchomienia urządzenia wirtualnego Nexus 6 wejdź do menu Tools/Android/AVD Manager. Spowoduje to wyświetlenie okna dialogowego menedżera urządzeń wirtualnych (Android Virtual Device Manager — patrz rysunek 1.7). Kliknij przycisk uruchamiania wybranego emulatora Launch this AVD ([image: ]) znajdujący się w rzędzie urządzenia Nexus 6 API 23. Załadowanie urządzenia wirtualnego może być czasochłonne — nie próbuj uruchamiać aplikacji, dopóki urządzenie nie zostanie w pełni załadowane. Po załadowaniu urządzenia wirtualnego jego ekran zostanie zablokowany. 
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