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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 potrzebnej na starcie wiedzy był niemal zerowy. Szkolni programiści znali trochę różne języki programowania (głównie C++), ale nikt nie znał ani Androida, ani Javy. Szybko się jednak okazało, że jako prowadzący muszę się do kolejnych zajęć solidnie przygotowywać — tak powstała większość materiału na tę publikację.


    Android


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


    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 próbujący zapanować nad tym mrowiem różnorodności — czyli właśnie Android.


    Aplikacje androidowe muszą więc mieć procedury doskonałego orientowania się, jakimi możliwościami sprzętowymi akurat dysponuje dane urządzenie. Gdyby na każde urządzenie miała powstawać nowa, przeznaczona tylko na nie aplikacja, prawdopodobnie urządzenia mobilne nie byłyby tak popularne.


    Drugim problemem z rozpoczęciem pracy nad Androidem jest konieczność stosowanie programowania obiektowego. Jest ono przedmiotem zaawansowanych studiów informatycznych, a w przypadku Androida od samego początku należy wiedzieć, co to jest klasa, właściwości, metody, konstruktory, 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 całkowicie obiektowe.


    Przyszłemu programiście Androida brakuje jakiegokolwiek wyczucia w pełni obiektowego języka Java. Ale niektórzy uważają, że to dobrze...


    Co Ci da przeczytanie tej książki?


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


    Duża część pracy nad nową aplikacją polega na przygotowywaniu tzw. zasobów — tekstów, obrazków, kolorów, dźwięków, animacji, ale także wyglądów poszczególnych ekranów czy przejść między nimi. Przygotowanie sprowadza się do rozlokowania odpowiednich plików w odpowiednich folderach i opisaniu ich w nietrudnym standardzie XML. Kompilator czyta pliki XML i na podstawie zawartych w nich informacji włącza zasoby do aplikacji. Na tym etapie pracy nie jest wymagana umiejętność programowania.


    Przez kilka pierwszych rozdziałów będziesz się uczyć tworzyć i opisywać zasoby aplikacji. Potem zauważysz, że niektóre elementy interfejsu użytkownika — np. przyciski — mogą reagować na naciśnięcia, jeśli potrafisz opisać tę reakcję w języku Java. W ten sposób, mając już aplikację na ekraniku urządzenia mobilnego, dodasz jej dynamiki. Aplikacja zacznie reagować na różne akcje operatora.


    Programowania w Javie nie będzie tutaj zbyt dużo. Ograniczę się do zasygnalizowania najważniejszych mechanizmów, takich jak: obsługa elementów interfejsu użytkownika po stronie Javy, grafika dwuwymiarowa i odrobina wiedzy o mapach bitowych. Na elementarnym poziomie omówię najważniejsze mechanizmy w programowaniu urządzeń mobilnych — procesy uruchamiane w tle, tak aby ani na moment nie zawiesić maszyny, oraz ściąganie danych z internetu. Na zakończenie przygotujesz aplikację wieloekranową i nauczysz się zmieniać w niej ekrany.


    Jak pracować z tą książką?


    Nie musisz być programistą — być może po przeczytaniu tego materiału dopiero złapiesz bakcyla programowania. Zakładam, że zupełnie nie znasz Javy.


    Android wymaga porządku. Najlepiej by było, gdybyś miał osobny komputer, przeznaczony na dość skomplikowane oprogramowanie deweloperskie, co rzadko jest możliwe. Dlatego ze zdwojoną uwagą powinieneś się zapoznać z pierwszym rozdziałem, w którym nauczę Cię instalować środowisko programistyczne i uruchamiać pierwszą aplikację na emulatorze telefonu. Być może będziesz zmuszony wszystkie te drobiazgowe czynności wykonywać wielokrotnie, naprawiając instalację, która nagle przestała działać poprawnie. Pamiętaj, aby na czas instalowania mieć uprawnienia administratora komputera.


    Środowisko programistyczne składa się z trzech filarów: oprogramowania Android SDK, pakietu programistycznego Java i edytora Eclipse. Po zainstalowaniu oprogramowania uruchomisz pierwszą aplikację androidową. Musisz sobie poradzić z kwestiami technicznymi, które — mam nadzieję — opisałem i zilustrowałem na licznych rysunkach dostatecznie szczegółowo. Jeśli przebrniesz przez liczne technikalia w pierwszym rozdziale, potem będzie już tylko lepiej.


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


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


    Wszystkie ważne punkty wykładu są zilustrowane rysunkiem. Takie elementy, jak np.: instalowanie środowiska programistycznego, uruchomienie pierwszej aplikacji czy przygotowanie zasobów aplikacji, są wyjaśniane głównie na ilustracjach i wyjaśnieniach do nich. Mam nadzieję, że czytanie opisów do rysunków uatrakcyjni pracę, którą musisz włożyć w studia nad Androidem. Ilustracje także bardzo ułatwią poruszanie się po książce, gdy trzeba będzie wrócić po jakąś informację.


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


    Android obrasta słowami slangowymi, nieznanymi z wcześniejszych przygód programistycznych. 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 Dalvik. Jest to oprogramowanie, które pozwala na uruchamianie aplikacji przygotowanych w Javie i przetłumaczonych przez kompilatory na specjalny kod zwany kodem pośrednim. Każdy producent urządzenia mobilnego, na którym ma zostać zainstalowany Android, musi zadbać, aby na jego sprzęcie działała maszyna Dalvik. Jeśli zrobi to zgodnie z wytycznymi firmy Google, na jego urządzeniu uruchomi się Android i tysiące aplikacji.


    Środowisko deweloperskie dla Androida jest złożonym oprogramowaniem. Zawiera: biblioteki Javy, specyficzne biblioteki Androida przygotowane przez firmę Google, środowisko programistyczne, skomplikowane emulatory różnych urządzeń mobilnych, samouczki, przykłady, pomoce.


    Instalując zestaw narzędzi Android SDK, zaloguj się jako administrator.


    Wszelkie podawane tutaj adresy internetowe odpowiadają stanowi na drugą połowę 2012 roku i mogły się zmienić. Jeśli coś nie działa, skoncentruj się na podawanych w tekście informacjach, zbuduj odpowiednie zapytania dla wyszukiwarki internetowej i spróbuj uaktualnić niezbędne adresy.


    Instalowanie Android SDK, Javy i edytora Eclipse


    Instalowanie zestawu narzędzi Android SDK rozpoczniesz od wizyty na stronie developer.android.com (rysunek 1.1). Ściągnij instalator (ok. 70 MB objętości) i uruchom go. Wykonując te czynności, bądź zalogowany na swoim komputerze jako administrator, a nie jako użytkownik z ograniczeniami dostępu do zasobów komputera.
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    Rysunek 1.1. Instalowanie zestawu narzędzi Android SDK


    Instalator Android SDK prawdopodobnie stwierdzi, że na Twoim komputerze nie ma pakietu Java SE SDK, i zaproponuje Ci wizytę w firmie Oracle — czyli u obecnego właściciela Javy. Na moment odłóż instalowanie Androida, ze stron firmy Oracle ściągnij pakiet Javy i zainstaluj go w proponowanych lokalizacjach (rysunek 1.2). Jeśli masz Javę, warto sprawdzić na stronach internetowych Oracle’a, czy nie ma nowszej edycji, i ewentualnie zaktualizować wersję. Na zakończenie instalowania Oracle zaproponuje Ci utworzenie konta i zarejestrowanie Cię jako nowego użytkownika. Nie jest to konieczne dla prawidłowego działania oprogramowania.
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    Rysunek 1.2. By zainstalować zestaw narzędzi Android SDK, konieczne jest zainstalowanie pakietu Javy


    


    Po krótkiej dygresji na temat instalowania Javy wracam do instalatora Androida, który powinien nadal oczekiwać na pulpicie gdzieś pod innymi okienkami. Prawdopodobnie będzie potrzebne wykonanie operacji Back (wstecz) i po chwili Next (dalej), aby instalator dostrzegł, że na urządzeniu pojawiła się Java. Jeśli instalator nadal nie widzi Javy, należy go wyłączyć, zrestartować komputer i na nowo rozpocząć instalowanie zestawu Android SDK. System Android — jak i przedtem Javę — instaluj w domyślnych, proponowanych przez instalator lokalizacjach (rysunek 1.3).
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    Rysunek 1.3. Powrót do instalowania zestawu narzędzi Android SDK po zainstalowaniu Javy


    


    Trzecim składnikiem (po Javie i Androidzie SDK) jest Eclipse, czyli środowisko, w którym będziesz pracować. Są też inne, alternatywne środowiska, wreszcie można pracować bez środowiska, używając poleceń wpisywanych bezpośrednio z klawiatury. Jest to jednak co najmniej nieprzyjemne. Ze strony www.eclipse.org pobierz pakiet instalacyjny (rysunek 1.4). Firma Google zaleca pakiet Eclipse Classic, który za chwilę skonfigurujesz do pracy z Androidem. Wśród dostępnych pakietów na stronie Eclipse jest m.in. pakiet przeznaczony na urządzenia mobilne, ale nie próbowałem pracować z tą wersją, trzymając się klasycznej ścieżki postępowania zalecanej przez Google. Instalowanie środowiska Eclipse w zasadzie polega na jego rozpakowaniu. Wybierz wygodną lokalizację i rozpakuj plik .zip, zezwalając mu na utworzenie wszystkich potrzebnych ścieżek.


    Konfiguracja środowiska programistycznego Eclipse


    Po zainstalowaniu trzech filarów, czyli Androida SDK, Javy SE (jeśli nie było jej na komputerze) i IDE Eclipse, na wszelki wypadek zrestartuj komputer. Po ponownym uruchomieniu komputera przystąpisz do uruchomienia środowiska Eclipse i podłączenia do niego nowych narzędzi programistycznych.
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    Rysunek 1.4. Instalowanie środowiska Eclipse


    Ręczne konfigurowanie Eclipse do pracy z Androidem czy jakimś innym językiem/ systemem jest możliwe, ale trudne i wymagające dokładności. Jeśli chodzi o Androida, firma Google opracowała specjalną wtyczkę do Eclipse, która wykonuje automatycznie wszystkie czynności. Uruchom więc Eclipse, wejdź do menu Help i wybierz pozycję Install New Software. Kliknij Add u góry ekranu (rysunek 1.5).


    W okienku pobierania rozszerzeń wpisz nazwę ADT Plugin (Android Development Tools, wtyczka do narzędzi Androida) i adres internetowy (rysunek 1.6). Te dane — gdyby w przyszłości miało się coś zmienić — znajdziesz na stronach Androida, wyszukując np. hasło „Plugin for Eclipse” albo „ADT Plugin”. W kolejnym okienku zaznacz Developer Tools (narzędzia programistyczne), a potem zaakceptuj postanowienia licencyjne. Po zakończeniu instalowania wtyczki powinieneś zrestartować komputer.


    Uruchom ponownie Eclipse. Prawdopodobnie już podczas uruchamiania wyskoczy okienko tzw. SDK Managera i upomni Cię, że musisz określić, jakie urządzenia mobilne będą Cię interesowały. Jeśli SDK Manager się nie pojawi, wejdź do menu Window, następnie Preferences, zaznacz pole Android i sprawdź, czy SDK Location, czyli lokalizacja oprogramowania Androida na Twoim komputerze, jest wskazana prawidłowo (rysunek 1.7).
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    Rysunek 1.5. Konfigurowanie środowiska Eclipse do pracy z Androidem
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    Rysunek 1.6. Kolejne kroki przy instalowaniu wtyczki do narzędzi Androida


    


    Skoro SDK Manager nie pojawił się automatycznie (być może ścieżka SDK Location wymagała naprawy), z menu Window wybierz operację Android SDK Manager (zarządca systemów Android) – rysunek 1.8. SDK Managera można też uruchamiać spoza Eclipse, tak jak każdy program windowsowy. Proponuję w menedżerze odznaczyć domyślnie zaznaczaną najnowszą wersję systemu, a wybrać którąś ze starszych wersji (firma Google poleca wersję 2.2 i sugeruję właśnie ją zainstalować), ponieważ programując w najnowszych edycjach, nie uruchomisz swojej aplikacji na starszych urządzeniach mobilnych. Oprócz elementów powiązanych menedżer sugeruje zaznaczenie Accept All — czyli chce zainstalować nie tylko to, co konieczne, ale i to, co może się przydać, np. obsługę kabla USB do przesyłania gotowego programu bezpośrednio na urządzenie mobilne. Zaznacz Accept All. Operacja ta nie jest krytyczna — zawsze możesz uruchomić Android SDK Managera i zmienić obraz wirtualnych urządzeń mobilnych, z którymi pracujesz.
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    Rysunek 1.7. Sprawdzanie, czy lokalizacja oprogramowania Androida jest wskazana prawidłowo na komputerze
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    Rysunek 1.8. Wybieranie wersji systemu Android


    W menu Window utwórz AVD — Android Virtual Device, czyli wirtualne urządzenie mobilne (rysunek 1.9). Wywołaj AVD Managera i zaprojektuj nową maszynę o jej własnej nazwie. Proponuję wskazać Target (czyli platformę) jako Android 2.2 i zaakceptować domyślne średnie wartości ekranu.
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    Rysunek 1.9. Tworzenie AVD, czyli wirtualnego urządzenia mobilnego


    


    Po wykonaniu tych czynności jesteś już gotowy do pisania aplikacji w popularnej, choć nie najnowszej wersji Android 2.2. Możesz też je uruchamiać na wirtualnej maszynie (w moim przykładzie: o nazwie AS2_2). Aby nie wprowadzać dodatkowego bałaganu z wyborem platform i urządzeń, proponuję, byś na razie poprzestał na środowisku 2.2.


    Pierwsza aplikacja


    Z menu File wybierz New, Other, a następnie Android Application Project (rysunek 1.10). Po krótkim czasie środowisko Eclipse utworzy skomplikowany układ folderów i plików składających się na aplikację i jej materiały źródłowe.


    W kreatorze nowej aplikacji nadaj jej tytuł, ustal również tytuł projektu w Eclipse (na ogół są to te same słowa). Kolejne pole — Package Name — jest pojęciem typowym dla języka Java — określa hierarchię unikalnych folderów, w których będą umieszczone klasy źródłowe. Jeśli masz domenę internetową, zaleca się odwrócić kolejność wyrazów składających się na jej nazwę i na końcu dodać nazwę aplikacji, np. mając domenę bialystok.com.pl, utwórz napis pl.com.bialystok.ptaki. Ponieważ aplikacja androidowa posługuje się zestawem ikon przygotowanych na różne rozdzielczości ekranu, skorzystaj z opcji wykreowania takiego zestawu (rysunek 1.11).
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    Rysunek 1.10. Początki pracy nad utworzeniem aplikacji
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    Rysunek 1.11. Nadawanie tytułu aplikacji i tytułu projektu w środowisku Eclipse


    


    Configure Launcher Icon to przyjemne narzędzie do kreowania głównej ikony aplikacji, czyli wersji ikony w różnych rozmiarach (rysunek 1.12). Gotowe ikony automatycznie zostaną rozmieszczone w odpowiednich folderach projektu.
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    Rysunek 1.12. Tworzenie głównej ikony aplikacji


    


    Sprawdź, czy po zakończeniu pracy kreatora nowego projektu we wskazanej lokalizacji powstała duża grupa folderów. W folderze src znajduje się hierarchia podkatalogów zawierających pliki w Javie. W folderze bin widać podobną hierarchię, zawierającą skompilowane pliki class (są to wykonywalne pliki Javy; najpierw należy skompilować projekt — tego jeszcze nie robiłeś). Folder res (skrót od ang. słowa resource — zasoby, czyli miejsce na różne teksty, obrazki, opisy) zawiera inne zasoby — znajdziesz tam swoje ikony przygotowane w różnych rozmiarach dla różnych urządzeń mobilnych.


    W okienku z lewej strony kliknij prawym klawiszem myszki nazwę nowego projektu i wybierz Run As…, a następnie Android Application. Powinien uruchomić się emulator urządzenia, a w nim Twój pierwszy program (rysunek 1.13). Program ten został zainstalowany na urządzeniu. Nawigując po urządzeniu, możesz uruchomić bądź usunąć swoją aplikację.


    Twoja pierwsza aplikacja androidowa w zasadzie… napisała się sama. Na pierwsze uruchomienie aplikacji zazwyczaj czeka się dość długo, bo emulator smartfonu startuje bardzo wolno. Kolejne uruchomienia trwają dużo krócej, dlatego po przyjrzeniu się aplikacji nie zamykaj okienka emulatora! (rysunek 1.14).
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    Rysunek 1.13. Twoja pierwsza aplikacja została zainstalowana na urządzeniu
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    Rysunek 1.14. Okienko emulatora aplikacji

  


  
    Rozdział 2. Wygląd pierwszej aplikacji


    Po automatycznym wygenerowaniu pierwszego projektu we wskazanej lokalizacji (w Eclipse lokalizacja ta nazywa się Workspace) otrzymałeś dość skomplikowany zestaw plików. Okazuje się, że zmiany kluczowe dla wyglądu aplikacji można wprowadzać w odpowiednich plikach tekstowych, na podstawie których kompilator generuje odpowiednie klasy w języku Java.


    Spróbuj zatem zbudować aplikację, choć nie umiesz programować w Javie…


    Katalog res — zasoby aplikacji


    Jeden z podkatalogów w projekcie androidowym ma nazwę res (skrót od ang. słowa resource — zasoby, czyli miejsce na różne teksty, obrazki, opisy). Znajdziesz tam rzeczy, które wprawdzie nie są czystym kodem w języku Java, ale to one odpowiadają w głównej mierze za wygląd programu.


    Niekoniecznie trzeba korzystać z zasobów, wszystkie elementy można opisać w kodzie Javy, jednak oczywiście jest to trudniejsze. Jest też mniej czytelne i trudniej się zarządza takim opisem kodu, gdyż ewentualne poprawki wymagałyby wprowadzania zmian w różnych miejscach kodu źródłowego zamiast do jednego folderu res.


    Zanim przejdę do omówienia struktury katalogu res, chcę zwrócić Ci uwagę na to, że za Twoją wygodę w operowaniu zasobami zapłaci kompilator, który w momencie kompilacji na podstawie zgromadzonych w nim plików utworzy odpowiednie klasy Javy z odpowiednimi parametrami.


    W katalogu res znajdują się podkatalogi drawable z rysunkami, przygotowanymi z myślą o różnych rodzajach ekranów urządzeń mobilnych (rysunek 2.1). Na przykład folder drawable-ldpi można rozszyfrować jako low dot per inch (rysunki w niskiej rozdzielczości). Zajrzyj koniecznie do folderów drawable!
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    Rysunek 2.1. W katalogu res znajdują się podkatalogi drawable, do których warto zajrzeć


    Wejdź do któregoś z podkatalogów z zasobami, wybierz dowolny zasób i kliknij go prawym klawiszem myszki. Z menu wybierz operację Open (otwarcie w najbardziej zalecanym edytorze) albo poszukaj jakiegoś lepszego narzędzia klikając przycisk Open With (rysunek 2.2). Dwukrotne kliknięcie zasobu od razu otwiera go w najbardziej zalecanym edytorze.


    Przyjrzyj się katalogowi values i plikowi strings.xml (rysunek 2.3). Plik ten powinien zawierać wszystkie teksty, które występują w aplikacji i są oznaczone unikalnymi nazwami. Oczywiście mógłbyś te teksty wpisywać bezpośrednio gdzieś w Javie, ale zebranie ich w jednym pliku ułatwia konserwację programu. Wybierz najwłaściwszy (zdaniem Eclipse) edytor, dwukrotnie klikając zasób strings.xml. Edytując treść tekstów, nie uszkodź ich nazw, bo nazwy te występują w kodzie Javy!


    Ponieważ zasób typu XML jest czytelny, spróbuj dokonać zmian na „żywym” pliku strings.xml, wybierając zakładkę u dołu pola edycji w Eclipse (rysunek 2.4). Oczywiście nie wolno popsuć struktury pliku strings.xml, bo kompilator nie byłby w stanie go przeczytać i nie wygenerowałby odpowiedniego kodu w Javie.
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    Rysunek 2.2. Otwieranie zasobów z katalogu res
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    Rysunek 2.3. Plik strings.xml w katalogu values
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