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    Wstęp


    W 2012 roku miałem przyjemność prowadzić zajęcia w Klubie Szkolnych Programistów „INFA”. Zajęcia były poświęcone programowaniu w Androidzie i regularnie przychodzili na nie zainteresowani uczniowie białostockich gimnazjów i liceów. Poziom wiedzy, jaka była potrzebna na początku, był u nich zerowy. Znali trochę różne języki programowania (głównie C++), ale nikt nie znał ani Androida, ani Javy. Szybko jednak okazało się, że do kolejnych zajęć jako prowadzący muszę się solidnie przygotowywać — tak powstała większość materiału do niniejszej książki.


    W 2014 roku pojawiło się nowe środowisko dla programistów, zwane Android Studio. Stało się ono oficjalnym narzędziem i zmusiło programistów do porzucenia dotychczasowych narzędzi, zbudowanych na bazie edytora Eclipse. W niniejszej książce przedstawiam Android Studio z połowy roku 2015.


    Android


    Android jest dość trudnym systemem operacyjnym dla małych, przenośnych komputerów, czyli tzw. urządzeń mobilnych.


    Urządzenia mobilne stanowią bardzo bogatą grupę sprzętu. Różnią się od siebie wszystkim — rodzajami ekranów, klawiatur, procesorami, ilością pamięci, wyposażeniem dodatkowym, takim jak aparaty fotograficzne czy czujniki pozycji. Wielki sukces urządzeń mobilnych stał się możliwy głównie dzięki temu, że pojawił się system operacyjny pozwalający na zapanowanie nad tą różnorodnością — czyli właśnie Android.


    Niedawno do grupy inteligentnych urządzeń mobilnych dołączyły nowe przedmioty: zegarki, okulary, telewizory. W Android Studio możesz pracować nad oprogramowaniem dla nich, ale w niniejszej książce będziemy się zajmować tylko telefonami i tabletami.


    Aplikacje androidowe muszą mieć procedury doskonałego orientowania się w tym, jakimi możliwościami sprzętowymi dysponuje dane urządzenie. Gdyby na każde urządzenie musiała powstawać oddzielna, dedykowana aplikacja, to prawdopodobnie nie byłyby one tak popularne.


    Drugim problemem związanym z rozpoczęciem nauki Androida jest obiektowa organizacja pracy nad oprogramowaniem. Programowanie obiektowe jest przedmiotem zaawansowanych studiów informatycznych, a tutaj niemal od samego początku Czytelnik powinien wiedzieć, co to jest klasa, konstruktor, interfejsy itd. Nie są to rzeczy trudne, ale młody programista raczej nie ma kontaktu z językiem Java czy C#. Prędzej ma kontakt z C, Delphi, PHP albo JavaScript. Są to języki obiektowe, ale nie całkiem obiektowe.


    Przyszłemu programiście Androida zazwyczaj brakuje głębokiego wyczucia całkowicie obiektowego języka Java. Ale niektórzy uważają, że to dobrze, bo i tak nie wiadomo, w którą stronę wieją informatyczne wiatry…


    Co Ci da przeczytanie tej książki?


    Za cel postawmy sobie takie wgryzienie się w Androida, abyś mógł dość swobodnie analizować liczne aplikacje przykładowe, dostępne w internecie. Książka ta może być pierwszą pozycją dotyczącą Androida, którą weźmiesz do ręki. Najwięcej uwagi poświęcimy elementarzowi programowania w Androidzie, na który w innych publikacjach zazwyczaj brakuje miejsca.


    Duża część pracy nad nową aplikacją polega na przygotowywaniu zasobów — tekstów, obrazków, kolorów, dźwięków, animacji, ale także wyglądu poszczególnych ekranów czy przejść między nimi. Przygotowanie polega na rozlokowaniu odpowiednich plików w odpowiednich folderach i opisaniu ich w skrypcie XML. Kompilator odczytuje pliki XML i na podstawie zawartych w nich informacji buduje poszczególne ekrany, przeznaczone dla aplikacji. Na tym etapie pracy jest wymagane poczucie estetyki, ale nie umiejętność programowania.


    Przez kilka pierwszych rozdziałów będziesz tworzyć i opisywać zasoby aplikacji, podglądając je na swoim smartfonie lub w różnych emulatorach dostępnych w Android Studio.


    Potem zauważymy, że niektóre widoczne na ekranie elementy — np. przyciski — mogą reagować na naciśnięcia, o ile potrafisz opisać tę reakcję w języku Java. W ten sposób, mając już aplikację na ekranie urządzenia mobilnego, dodasz jej dynamiki. Aplikacja zacznie reagować na różne akcje operatora.


    Programowania w Javie nie będzie tutaj zbyt dużo. Ograniczymy się do zasygnalizowania najważniejszych mechanizmów, takich jak obsługa elementów interfejsu użytkownika, grafika dwuwymiarowa i mapy bitowe.


    Na elementarnym poziomie przyjrzymy się chyba najważniejszym mechanizmom w programowaniu urządzeń mobilnych — procesom uruchamianym w tle, tak aby urządzenie ani na moment się nie zawieszało. Dowiemy się także, jak powinno się ściągać dane z internetu i prezentować je na ekranach urządzeń.


    Na zakończenie przygotujemy aplikację wieloekranową i nauczymy się zmieniać w niej ekrany i przekazywać różne dane między nimi.


    Android Studio pracuje w różnych systemach operacyjnych, ale zajmiemy się tylko systemem Windows. Dotyczy to głównie rozdziału poświęconego instalacji środowiska, gdzie na licznych rysunkach prezentowane są fazy instalacji i pierwszego uruchamiania. Dalsze rozdziały są już poświęcone tylko Androidowi.


    Jak pracować z tą książką?


    Nie musisz być programistą — być może po przeczytaniu tej książki dopiero połkniesz bakcyla programowania. Zakładam, że zupełnie nie znasz Javy.


    Android wymaga porządku. Najlepiej by było, gdybyś miał osobny komputer, na którym mógłbyś zainstalować skomplikowane oprogramowanie deweloperskie. Jeżeli to nie jest możliwe, ze zdwojoną uwagą powinieneś zapoznać się z rozdziałem pierwszym, w którym instalujemy środowisko programistyczne i uruchamiamy pierwszą aplikację na emulatorze telefonu. Być może będziesz zmuszony wszystkie te drobiazgowe czynności wykonywać wielokrotnie, naprawiając instalację, która nagle przestała działać poprawnie. Pamiętaj, że podczas instalacji trzeba mieć na komputerze prawa administratora.


    Środowisko programistyczne składa się z dwóch filarów: oprogramowania Android Studio i pakietu programistycznego Java. Po ich zainstalowaniu uruchomisz pierwszą aplikację androidową. Musisz sobie poradzić z kwestiami technicznymi, które — mam nadzieję — opisałem i zilustrowałem licznymi rysunkami dostatecznie szczegółowo. Jeśli przebrniesz przez liczne technikalia w pierwszym rozdziale, to dalej będzie już tylko lepiej.


    Android Studio zmienia się bardzo często. Musisz nauczyć się szukać uzupełniających informacji w internecie. Podstawowym narzędziem jest oczywiście wyszukiwarka Google, w której wpisujesz hasło „Android Studio …”, gdzie w miejscu trzech kropek wstawiasz to, czego szukasz, najlepiej w języku angielskim. Staraj się też uzyskiwać w wyszukiwarce informacje najświeższe — jeszcze w 2014 roku oficjalnym środowiskiem programistycznym było zupełnie inne narzędzie niż Android Studio.


    Java jest trudnym językiem, jeśli nie czuje się jej zapachu. W tej książce najważniejszy będzie ten zapach. Dowiesz się, jak i dlaczego poszerza się klasy biblioteczne oraz jak i dlaczego implementuje się w nich własne algorytmy. Często wykorzystywanym tworzywem będą grafika i mapy bitowe — nie dlatego, że są to elementy w jakiś sposób ważniejsze w programowaniu. Po prostu widać je, bywają ładne i obfitują w ciekawe, proste algorytmy.


    W dalszej części poznasz trzy mechanizmy, które przydadzą się zawsze: uruchamianie algorytmów w tle, ściąganie danych z internetu i uruchamianie aplikacji kilkuokienkowych. Te mechanizmy będą pretekstami do dyskusji nad Javą, są to także rzeczy podstawowe w warsztacie androidowego programisty. Nie ma lepszego momentu, aby rzucić na nie trochę światła.


    Książka zawiera mnóstwo rysunków z obszernymi podpisami, często uzupełniającymi treść. Wszystkie ważne punkty wykładu są zilustrowane rysunkiem. Takie elementy, jak na przykład instalacja środowiska programistycznego, uruchomienie pierwszej aplikacji czy przygotowanie zasobów aplikacji, są wyjaśniane głównie na ilustracjach i ich opisach. Mam nadzieję, że czytanie opisów rysunków uatrakcyjni Ci pracę, którą musisz włożyć w studiowanie Androida. Ilustracje ułatwią Ci także poruszanie się po książce, gdy trzeba będzie wrócić do jakiegoś miejsca.


    Mam nadzieję, że w trakcie pracy z książką zauważysz ze zdumieniem, jak gigantyczną pracę wykonali ludzie z Google. Zauważysz też, że programiście pozostaje coś jakby budowanie programu z gotowych klocków. Wreszcie — gdzieś pod koniec — zapewne uznasz, że programowanie w Androidzie to w gruncie rzeczy nic trudnego.


    Android obrasta słowami slangowymi, których być może jeszcze nie znasz. Na końcu książki znajduje się krótki słowniczek takich terminów.

  


  
    Rozdział 1. Instalowanie środowiska programistycznego


    System operacyjny Android został zbudowany na podstawie innego, powszechnie znanego systemu — Linuksa. Na bazie tak skonstruowanego systemu została uruchomiona tzw. maszyna wirtualna o nazwie ART. Jest to oprogramowanie, które pozwala na uruchamianie aplikacji przygotowanych w Javie i przetłumaczonych przez kompilatory na specjalny kod pośredni. Każdy producent urządzenia mobilnego, na którym ma działać Android, musi zgodnie z wytycznymi firmy Google zadbać o to, aby na tym sprzęcie mogła działać maszyna ART.


    Środowisko deweloperskie Androida nazywa się Android Studio. Jest to złożone oprogramowanie. Oprócz rozbudowanego edytora zawiera biblioteki Javy, specyficzne biblioteki Androida przygotowane przez firmę Google, samouczki, przykłady, pomoce.


    W skład Android Studio wchodzą też dwa bardzo ważne narzędzie:


    
      	SDK Manager, który dba o aktualność wersji Androida, dla których przygotowujemy swoje aplikacje;


      	AVD Manager, który tworzy i usuwa wirtualne smartfony.

    


    Narzędzia te są niezależnymi elementami całego oprogramowania, ale zainstalują się automatycznie i mogą też być uruchamiane bezpośrednio ze środowiska Android Studio. Nie ma powodu, aby traktować je tutaj inaczej niż składniki Android Studio.


    Wszelkie podawane tutaj adresy internetowe odpowiadają stanowi z początku roku 2015 i mogą się zmienić. Jeśli coś nie działa, skoncentruj się na podawanych w tekście wiadomościach, poszukaj potrzebnych informacji w internecie i spróbuj uaktualnić niezbędne adresy.


    Instalowanie Javy


    Zanim zainstalujemy oprogramowanie główne, czyli Android Studio, musimy uporządkować kwestie związane z Javą — roboczym językiem programowania dla tej platformy. Inaczej postępujemy, gdy Java jest na naszym komputerze, ale wymaga uaktualnienia, a inaczej, gdy jej w ogóle na nim nie ma.


    Wyjaśnijmy jeszcze, że chodzi nam o Javę SE (Standard Edition, czyli wersja podstawowa) i jej pakiet JDK (Java Development Kit — zestaw dla programistów).


    Gdy na komputerze nie ma Javy, pobierz jej właściwą wersję (Windows — wersja 32- lub 64-bitowa) ze strony firmy Oracle (rysunek 1.1). Zaakceptuj umowę licencyjną i rozpocznij instalację. Pamiętaj, aby być zalogowanym jako administrator systemu.
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    Rysunek 1.1. Instalację środowiska programistycznego rozpocznij od zainstalowania najnowszej wersji JDK. Gdybyś pominął lub przeoczył ten punkt, instalator Android Studio przerwałby pracę. Wykonując tę czynność i następne, bądź zalogowany na swoim komputerze jako administrator


    Jeśli Java na Twoim komputerze już jest zainstalowana, w Panelu sterowania znajdziesz jej aplet, a w nim zakładkę Update (aktualizacja). Zaktualizuj Javę do najnowszej wersji (rysunek 1.2).
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    Rysunek 1.2. Jeśli masz już zainstalowaną Javę, prawdopodobnie musisz ją uaktualnić. W ustawieniach komputera (w Panelu sterowania) znajdziesz aplikację zarządzającą Javą. Za jego pośrednictwem uruchomisz proces uaktualniania bibliotek i narzędzi tego języka programowania


    


    Instalacja środowiska Android Studio


    Pakiet oprogramowania składającego się na Android Studio zawiera kilka elementów, które można instalować niezależnie, ale zawsze staraj się pozyskać z internetu i uruchomić duży plik o nazwie Android-studio-bundle-(numer wersji).exe (rysunki 1.3 i 1.4). Wyraz bundle oznacza paczkę, i rzeczywiście plik ten zawiera wszystko, co jest nam potrzebne.


    Android Studio może być instalowany w dowolnym folderze, w szczególności nie musisz instalować go na często przepełnionym dysku C:.


    Gdy powstawała ta książka (marzec 2015), instalator umieszczał dwa pliki główne w podfolderze o nazwie bin (od słowa „binaria” — kody):


    
      	studio.exe przeznaczony dla systemów 32-bitowych;


      	studio64.exe przeznaczony dla systemów 64-bitowych.

    


    Uruchamiając Android Studio, wybierz właściwy dla swojego komputera plik główny.
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    Rysunek 1.3. Po zainstalowaniu lub uaktualnieniu Javy i zrestartowaniu komputera odszukaj w internecie, ściągnij i uruchom pakiet zawierający Android Studio oraz kilka dodatków. Zapoznaj się też z wymaganiami, jakie musi spełniać Twój komputer, aby środowisko Android Studio mogło na nim poprawnie działać
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    Rysunek 1.4. W momencie, w którym piszę te słowa, cały pakiet instalacyjny Android Studio to jeden duży plik EXE, który należy uruchomić z prawami administratora komputera


    Pierwsze uruchomienie Android Studio


    Po zainstalowaniu dwóch filarów, czyli Android Studio i Javy SE, na wszelki wypadek zrestartuj komputer. Za chwilę przystąpisz do pierwszego uruchomienia środowiska.


    Wygląd i sposób działania środowiska mogą się nieco różnić w zależności od aktualnej wersji udostępnianej przez firmę Google. Rysunki 1.5 i 1.6 pokazują uruchamianie środowiska. Wybierz tablet i telefon jako oprogramowywane urządzenia i nowy projekt jako czynność, którą chcesz wykonać. Wybory te nie są ostateczne, ale pozwolą otworzyć Android Studio i dotrzeć do dwóch bardzo ważnych narzędzi konfiguracyjnych — SDK Managera i AVD Managera.
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    Rysunek 1.5. Przy pierwszym uruchamianiu środowisko Android Studio prawdopodobnie spyta o sprzęt, który chcesz oprogramowywać. W niniejszej książce zajmujemy się wyłącznie telefonem i tabletem. Dokonywany tu wybór nie jest ostateczny — o urządzenie będziesz pytany także podczas rozpoczynania każdego nowego projektu


    


    Najważniejszym oknem, które trzeba odwiedzić przed rozpoczęciem właściwej pracy, jest okno SDK Managera (zarządcy dostępnych pakietów oprogramowania). Android zmienia się bardzo szybko i właśnie SDK Manager dba o aktualność oprogramowania. Dzięki SDK Managerowi aktualizowanie odbywa się niemal automatycznie.


    Przy pierwszym uruchamianiu środowiska programistycznego SDK Manager sam wie, co należy zaznaczyć jako materiał do ściągnięcia ze stron Google. Niemniej sprawdź w kolumnie Status, czy zainstalowane zostały:


    1. Android SDK Tools, Platform-tools i Build-tools w najnowszych dostępnych wersjach.


    2. Android 5.0.1 (API 21) (stan — marzec 2015) lub nowszy. Są to obrazy systemu operacyjnego Android. Możesz też zaznaczyć któryś z wcześniejszych obrazów systemu — przyda się do testowania aplikacji na starych urządzeniach. Google zaleca instalację bardzo starego systemu Android 2.2 (API 8). Wydaje mi się, że wystarczy, jeśli Twoje aplikacje zostaną przetestowane i będą działać w Androidzie 4.0 (API 12).
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    Rysunek 1.6. Środowisko oferuje otwarcie nowego lub istniejącego projektu. Z lewej strony widać listę już istniejących projektów. Jeśli pracowałeś z wcześniejszymi wersjami Androida, możesz tutaj zaimportować stare projekty do Android Studio. Trzeba coś wybrać, aby przejść dalej, ale opcje te będą dostępne także później. Wybierz pierwszą pozycję — Start a new Android Studio project


    3. Zaznacz koniecznie Extras/Google USB Driver. Oprogramowanie to pozwoli podłączyć do komputera Twój prawdziwy smartfon.


    4. Możesz zaznaczyć Extras/Intelx86 Emulator (HAXM). Jest to maszyna wirtualna instalowana na komputerze z procesorami Intel i udająca smartfony. Nie będziemy się nią zajmować, gdyż w tej wersji (marzec 2015) jej uruchomienie jest trudne, wymagające sprzętowo, a ponadto nie jest konieczne. W wolnej chwili możesz popracować nad HAXM-em.


    Niekiedy będzie wyskakiwało okienko SDK Managera z pytaniem o zgodę na instalację różnych uaktualnień. Właściwie wystarczy wtedy kliknąć znajdujący się w jego dolnej części przycisk Instaluj.


    Za pomocą SDK Managera będziesz też mógł usuwać zbędne pakiety, np. zaznaczoną tutaj (rysunek 1.7) wersję Android 5.0.1 (API 21), gdy pojawi się wersja nowsza.


    Środowisko Android Studio będzie Cię od czasu do czasu powiadamiać o swoich nowych wersjach. Wówczas wejdziesz do SDK Managera i tam uruchomisz proces aktualizacji, a być może wystarczy, że po prostu klikniesz komunikat powiadomienia.
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    Rysunek 1.7. Najważniejszym oknem podczas pierwszego uruchamiania jest instalator różnych dodatków i wersji Androida na różne urządzenia — tak zwany SDK Manager. Jeśli okienko nie pojawi się automatycznie, znajdziesz je w menu Tools/Android/SDK Manager lub pod odpowiednią ikoną u góry, z prawej strony. Okienko to będzie się pojawiać dość często — zawsze wtedy, gdy na internetowych stronach Google’a będą jakieś nowości


    Emulatory urządzeń


    Oprogramowanie dla urządzeń z Androidem będziesz uruchamiać albo na rzeczywistym sprzęcie połączonym do komputera kablem USB, albo na emulatorze udającym jakiś smartfon czy tablet. Zacznijmy od omówienia emulatorów.


    Emulator musisz utworzyć. Zalecam utworzenie dwóch emulatorów — bardzo dobrego tabletu, ze świetnym ekranem i najnowszym Androidem, oraz kiepskiego, z Androidem w wersji 4.0. Będziesz mógł testować wygląd i działanie swoich aplikacji jakby w dwóch epokach rozwoju urządzeń mobilnych.


    Narzędzie do tworzenia emulatorów ma nazwę AVD Manager (Android Virtual Device) i znajduje się w menu Tools/Android lub ma ikonę obok znanej już ikony SDK Managera (rysunek 1.8).
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    Rysunek 1.8. AVD Manager pokazuje dwa utworzone emulatory urządzeń, z których jedno pracuje pod kontrolą najnowszego Androida, a drugie — starszego. Klikając ikony w ostatniej kolumnie, możesz uruchomić emulator, zmienić jego właściwości lub usunąć go z systemu. Klikając przycisk na dole okienka, utworzysz kolejny emulator


    Rysunki 1.9, 1.10 i 1.11 ilustrują niektóre etapy tworzenia emulatora za pomocą kreatora AVD.


    Rysunek 1.10 przedstawia okienko wyboru systemu operacyjnego dla emulatora. Wybierz któryś z istniejących systemów (to znaczy zainstalowanych wcześniej za pomocą SDK Managera). Zwróć uwagę na kolumnę ABI (Application Binary Interface), która decyduje o sposobie emulacji maszyny wirtualnej. Oznaczenie x86 wymaga prawidłowo działającego sterownika HAXM (Hardware Accelerated Execution Manager), który działa tylko na pewnej klasie sprzętu. Wybierz raczej maszynę o oznaczeniu armeabi lub nowszą i szybszą armeabi-v7a, emulującą procesor w sposób programowy.


    Prawdopodobnie będą pojawiały się nowe silniki maszyn wirtualnych. Wtedy wpisz nową nazwę w wyszukiwarkę Google i znajdź informacje na temat tego, czy taki silnik będzie działał na Twoim komputerze i czy jest wart Twojej uwagi.


    Emulator uruchomisz, klikając ikony pokazane na rysunku 1.8. Uruchomi się on też w momencie włączenia Twojej aplikacji. Uruchomienie emulatora może trwać np. 10 minut. Emulatory nowszych wersji Androida uruchamiają się znacznie wolniej. Jeśli emulator zostanie włączony, nie wyłączaj go aż do końca sesji! Android Studio będzie wówczas od razu instalować i uruchamiać Twoje aplikacje.
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    Rysunek 1.9. Z prawej strony wybierz telefon lub tablet — tymi urządzeniami zajmujemy się w tej książce. Jako wzór najlepiej wybierz któryś z Nexusów, możesz też zaprojektować własne urządzenie
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    Rysunek 1.10. W następnym kroku wymyśl, w jaki system operacyjny powinien być wyposażony Twój emulator. Poruszasz się w kręgu tych wersji Androida, które przed chwilą zainstalowałeś za pomocą SDK Managera. Jeśli mimo tego zażądasz innego systemu, automatycznie zostanie przywołany SDK Manager i rozpocznie się uzupełnianie zasobów
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    Rysunek 1.11. Czytelnie nazwij swoje urządzenie, bo za chwilę będziesz pytany, na którym urządzeniu uruchomić przygotowywaną aplikację. Gdy klikniesz przycisk na dole, wyświetlą się zaawansowane ustawienia, np. takie jak parametry kamery. Pamiętaj, że to tylko emulator i nie warto wymagać od niego zbyt wiele


    Prawdziwe urządzenia


    Emulatory uruchamiają się denerwująco powoli. Dotyczy to szczególnie nowych wersji Androida. Emulatory ze starymi wersjami systemu są znacznie szybsze, ale żadna to pociecha — wszak musimy pracować z najnowszymi wersjami.


    Przygotuj kabel USB, którym połączysz smartfon lub tablet z komputerem.


    Przystępując do konfigurowania połączenia urządzenia z komputerem, na którym zainstalowano Android Studio, uruchom SDK Manager (rysunek 1.7) i sprawdź, czy sterownik USB jest zainstalowany (rysunek 1.12).


    Musisz też odpowiednio skonfigurować urządzenie. Nie jestem pewny, czy procedura, którą tu podam, nie zostanie zmieniona. Być może będziesz musiał wpisać w wyszukiwarkę np. frazę Testing Android Studio Apps on a Physical Android Device i działać samodzielnie według znalezionych wskazówek.


    Jeśli pierwszy raz będziesz pracować ze swoim urządzeniem jako programista, poszukiwane opcje programistyczne mogą być ukryte. Wejdź do ustawień na swoim urządzeniu, zjedź na sam dół ekranu, do Informacje o urządzeniu, i odszukaj Numer kompilacji. Siedem razy kliknij Numer kompilacji. Powinna pojawić się nowa pozycja menu — Opcje programistyczne.
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    Rysunek 1.12. SDK Manager wskazuje, że sterownik USB jest już zainstalowany. Widać też, że pojawiła się kolejna wersja Androida — SDK Manager sugeruje doinstalowanie kilkunastu nowych i usunięcie dwóch przestarzałych pakietów


    W Opcje programistyczne włącz Debugowanie USB.


    Może się też okazać, że Opcje programistyczne są na Twoim urządzeniu zawsze widoczne — u góry ekranu, tuż pod zegarem, wskaźnikami baterii i sieci pojawia się włącznik On/Off, gdy zatrzymasz kursor na Opcje programistyczne. Za pomocą włącznika On/Off włączasz lub wyłączasz tryb programisty na swoim urządzeniu.


    W następnym rozdziale przeprowadzimy test poprawności działania Android Studio, emulatorów i prawdziwego urządzenia.


    


    

  


  
    Rozdział 2. Pierwsza aplikacja


    Pierwsza aplikacja napisze się sama albo ściślej — napisze ją kreator nowej aplikacji. Jeszcze nie będziemy zajmować się programowaniem, ale poznasz najważniejsze operacje w środowisku Android Studio oraz przetestujesz swoje emulatory i prawdziwe urządzenie podłączone do komputera kablem USB.


    Kreator nowej aplikacji


    Spróbujmy wywołać znany już ekran początkowy systemu Android Studio, pojawiający się automatycznie w momencie pierwszego uruchomienia oprogramowania. Jeśli Android Studio jest już otwarte, z menu pliku wybierz opcję Close Project, aby zamknąć ewentualny otwarty projekt. Po zamknięciu bieżącego projektu na ekranie pojawi się obraz pokazany na rysunku 2.1.


    Dalsze ekrany będą tzw. kreatorem nowego projektu, dopytującym się o szczegóły przygotowywanej aplikacji. Poszczególne etapy są zilustrowane rysunkami od 2.2 do 2.6.


    Na rysunku 2.3 wybieramy parametr zwany Minimum SDK, czyli najstarsze urządzenie, na którym ma działać aplikacja. Nie będzie działać na urządzeniach starszych; ich właściciele w ogóle nie dostrzegą jej w sklepie Google Play. Obniżając parametr Minimum SDK, zyskujesz więcej użytkowników, ale musisz poruszać się w coraz starszych i uboższych bibliotekach Androida. Oficjalny system pomocy, dostępny po wpisaniu w wyszukiwarce hasła Android i szukanej frazy, zawsze dostarcza informacji o tym, jakiego poziomu API wymaga jakaś konkretna instrukcja programistyczna (rysunek 2.4).


    Dowiedz się, jaka wersja Androida jest na Twoim telefonie czy tablecie, i ustaw parametr Minimum SDK tak, aby Twoja aplikacja mogła pracować na tym urządzeniu!
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    Rysunek 2.1. Ekran startowy Android Studio, pokazujący się przy włączaniu systemu albo po zamknięciu projektu. Piszemy pierwszą aplikację, zatem wybieramy pierwszą opcję
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