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    Wstęp

    Dlaczego Android Studio?


    Android Studio to zintegrowane środowisko programistyczne (ang. Integrated Development Environment, IDE) do tworzenia aplikacji na urządzenia mobilne działające pod kontrolą systemu operacyjnego Android.


    Dlaczego warto nauczyć się pisać aplikacje na systemy mobilne? Sprzedaż komputerów stacjonarnych spadła w 2015 roku o 6,7%. Natomiast sprzedaż urządzeń mobilnych Apple wzrosła o 25,6%, a urządzeń z systemem Android sprzedano pięciokrotnie więcej niż przed rokiem. To chyba powinno nas przekonać, że warto na poważnie zainteresować się tworzeniem aplikacji dla systemu Android. Jeżeli to nie wystarczy, oto jeszcze jedna garść faktów. Urządzenia z systemem Android to aż 81,5% rynku, na bazie konkurencyjnego systemu iOS firmy Apple pracuje obecnie 14,8% urządzeń. Jeszcze gorzej wypada Windows Phone, który kontroluje zaledwie 3,3% rynku urządzeń mobilnych. Ranking zamyka BlackBerry z wynikiem 0,4%. Dodajmy na koniec, że z Androida korzystają nie tylko telefony czy tablety, lecz także telewizory, zegarki (ang. smartwatch), okulary Google oraz samochody.


    Jak podaje serwis We Are Social, obecnie z urządzeń mobilnych korzysta 3,649 mld osób na całym świecie. Jeśli dodatkowo weźmiemy pod uwagę wzrost sprzedaży urządzeń mobilnych, możemy być pewni, że ich programiści mają przed sobą świetlaną przyszłość.


    Wiemy już, dlaczego warto zainteresować się systemem Android! Zostało jeszcze jedno pytanie: dlaczego akurat Android Studio?


    Do wyboru w zasadzie mamy trzy środowiska: Android Studio, Eclipse z ADT oraz Xamarin. Jednakże w związku z tym, że Google przedstawia Android Studio jako swoje oficjalne środowisko, firma nie będzie już wspierać pluginu ADT dla Eclipse. Na oficjalnej stronie (https://developer.android.com/studio/tools/sdk/eclipse-adt.html) jest również ważna uwaga, że migrację do środowiska Android Studio powinniśmy przeprowadzić jak najszybciej.


    Pozostaje nam jeszcze Xamarin, który dobrze integruje się ze środowiskiem Visual Studio. Natomiast aplikacje piszemy w nim w języku C#. Jeżeli ktoś zna ten język, to pomyśli: "Świetnie, nie muszę przecież uczyć się Javy, która jest używana w Android Studio". Oczywiście C# to bardzo dobry, nowoczesny język i możecie z powodzeniem pisać w nim aplikacje na urządzenia mobilne, wykorzystując właśnie Xamarina. Jeżeli natomiast dopiero zaczynacie przygodę z Androidem, to natkniecie się na całą masę książek, tutoriali i gotowych rozwiązań napisanych właśnie w Javie. Każdy taki przykład, klasa czy funkcja będą musiały być dostosowane do specyfiki języka C#. Tak więc dużo prościej będzie przesiąść się na Javę, która jest bardzo podobna i równie intuicyjna jak C#. Dodatkowo, co jest tylko moją prywatną opinią, środowisko Xamarin nie jest tak rozbudowane i tak dopracowane jak Android Studio. Dlatego wszystkie nowe rozwiązania, które pojawią się w Android Studio wraz z wypuszczeniem nowego Androida, będą musiały się doczekać swojej wersji pod Xamarina.


    Skoro już wiemy, dlaczego wybraliśmy system operacyjny Android oraz środowisko Android Studio, możemy zabierać się do pracy.

  


  
    Rozdział 1.

    Poznajemy Android Studio


    1.1. Instalacja środowiska Android Studio


    Zanim rozpoczniemy pracę z Android Studio, musimy ten program najpierw zainstalować. Przyjrzyjmy się zatem wymaganiom technicznym, jakim muszą sprostać nasz komputer oraz system operacyjny. Aktualne wymagania (dla wersji 2.3) znajdziemy na oficjalnej stronie dla deweloperów Androida (https://developer.android.com/studio/index.html).


    Oto lista wymagań dla systemu Windows:


    
      	Microsoft® Windows® 7/8/10 (32- lub 64-bitowy);


      	co najmniej 3 GB RAM-u, ale zaleca się 8 GB;


      	co najmniej 2 GB wolnego miejsca na dysku, a zaleca się 4 GB (500 MB dla IDE + 1,5 GB dla Android SDK oraz obrazów systemów pod emulatory);


      	ekran o rozdzielczości co najmniej 1280×800;


      	zainstalowany Java Development Kit (JDK) 8;


      	aby przyspieszyć pracę emulatorów, wymagany jest 64-bitowy system operacyjny z procesorem Intel® wspierającym technologie Intel® VT-x, Intel® EM64T (Intel® 64) oraz Execute Disable (XD) Bit.

    


    Tutaj jedna moja drobna uwaga odnośnie do oficjalnych wymagań: rzeczywista ilość miejsca potrzebna do przeprowadzenia instalacji to 4,2 GB (0,5 GB dla IDE, 2,7 GB dla Android SDK i 1 GB dla obrazów systemów pod emulatory). Być może podane wyżej wymagania nie zostały zaktualizowane do najnowszej wersji.


    Jeżeli nasz system operacyjny spełnia powyższe kryteria, możemy przystąpić do pracy. Najpierw ze strony http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html ściągamy oraz instalujemy Java SDK. Aktualna wersja to Java SE Development Kit 8u144. Po wejściu na stronę internetową wybieramy Java Platform (JDK) 8u144, tak jak pokazano na rysunku 1.1.
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    Rysunek 1.1. Pobieranie pliku Java SE Development Kit 8u144


    Na następnej stronie (zgodnie z rysunkiem 1.2) zaznaczamy zgodę na postanowienia licencyjne i ściągamy plik jdk-8u144-windows-x64.exe (w przypadku systemu 64-bitowego).
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    Rysunek 1.2. Pobieranie pliku Java SE Development Kit 8u144


    Po pobraniu odpowiedniego pliku przeprowadzamy instalację. Jest to stosunkowo prosta czynność i jeżeli wykonujemy ją po raz pierwszy, warto pozostać przy ustawieniach domyślnych.


    Teraz przyszedł czas na instalację najważniejszego elementu, czyli środowiska Android Studio. Tak więc otwieramy stronę https://developer.android.com/studio/index.html i pobieramy pik instalacyjny (rysunek 1.3).
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    Rysunek 1.3. Pobieranie pliku instalacyjnego Android Studio


    Po ściągnięciu pliku uruchamiamy instalator. Tak jak w przypadku instalowania Java JDK jest to stosunkowo prosta czynność i jeżeli wykonujemy ją po raz pierwszy, warto pozostać przy ustawieniach domyślnych. Instalator zainstaluje nam także Android SDK.


    Jeśli natomiast nie wykonaliśmy instalacji Java SDK z poprzedniego kroku, instalator na wstępie nas o tym poinformuje (rysunek 1.4).
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    Rysunek 1.4. Informacja instalatora o braku Java SDK


    Chociaż widzimy link do pobrania odpowiedniego pakietu Java SDK, to (mimo najnowszej wersji instalatora Android Studio) jest on nieaktualny i prowadzi nas do starszej wersji Java SDK oznaczonej numerem 7. Tak więc instalację przeprowadzamy sami, ściągając najnowszy pakiet (aktualnie w wersji 8).


    Kolejnym krokiem, na który warto zwrócić uwagę, jest instalowanie dodatkowych komponentów. Jeżeli to nasza pierwsza instalacja, wybierzmy wszystkie zaznaczone komponenty, czyli Android Studio, Android SDK oraz Android Virtual Device (rysunek 1.5).
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    Rysunek 1.5. Wybór komponentów do zainstalowania


    Kolejną ważną rzeczą, o którą zapyta nas instalator, jest to, czy chcemy zaimportować ustawienia z poprzednich wersji Android Studio (rysunek 1.6). To nasza pierwsza instalacja, więc zostawiamy zaznaczoną opcję I do not have a previous version of Studio or I do not want to import my settings.
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    Rysunek 1.6. Importowanie ustawień z poprzedniej wersji Android Studio


    Na koniec instalator poinformuje nas o dodatkowych komponentach, które muszą zostać ściągnięte i zainstalowane. Stanie się to automatycznie po naciśnięciu przycisku Finish (rysunek 1.7).
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    Rysunek 1.7. Końcowy ekran instalatora Android Studio


    Ten etap może zająć trochę czasu w zależności od wydajności komputera i szybkości łącza internetowego. Na koniec warto tylko zwrócić uwagę, czy Intel Hardware Accelerated Execution Manager (Intel® HAXM) został zainstalowany poprawnie. Możemy się o tym przekonać, sprawdzając na samym końcu procesu instalacyjnego ostatni wpis w oknie Android Studio Setup Wizard. Powinien być tam wpis Intel HAXM installed successfully (tak jak pokazano na rysunku 1.8). Przypomnijmy, że jest to ważny element, który pozwoli na znacznie szybsze działanie emulatora.
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    Rysunek 1.8. Informacja o zainstalowaniu Intel® HAXM


    Jeżeli wystąpiły jakiekolwiek problemy z instalacją Intel® Hardware Accelerated Execution Manager (Intel® HAXM), to należy tę instalację przeprowadzić samodzielnie za pomocą strony https://software.intel.com/en-us/articles/intel-hardware-accelerated-execution-manager-intel-haxm (rysunek 1.9).
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    Rysunek 1.9. Strona z instrukcją i pakietem instalacyjnym Intel® HAXM


    1.2. Pierwsze uruchomienie i pierwszy projekt środowiska Android Studio


    Po zakończeniu pracy instalatora uruchamiamy środowisko Android Studio.


    Pierwszy ekran, który nam się pojawi (ekran powitalny), będziemy często widywać podczas naszej pracy (rysunek 1.10).
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    Rysunek 1.10. Ekran powitalny Android Studio


    Na początkowym etapie naszej nauki wystarczą nam dwie pierwsze opcje. Pierwsza z nich umożliwi utworzenie nowego projektu. Druga zaś pozwoli na otwarcie projektu, który już wcześniej utworzyliśmy i chcemy ponownie nad nim pracować.


    Ponieważ to nasze pierwsze uruchomienie środowiska Android Studio, wybieramy pierwszą opcję (Start a new Android Studio Project).


    Następnie zobaczymy okno podobne do tego przedstawionego na rysunku 1.11, w którym podajemy dane identyfikujące nasz projekt.
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    Rysunek 1.11. Tworzenie nowego projektu


    W pierwszym polu edycyjnym Application name podajmy nazwę naszej aplikacji, która będzie ją identyfikować w środowisku Android Studio oraz reprezentować naszą aplikację w sklepie Google Play (o ile oczywiście zdecydujemy się ją tam opublikować). Na razie nie zmieniajmy tej nazwy, gdyż w tym momencie nie tworzymy jeszcze żadnego konkretnego projektu, a jedynie poznajemy środowisko Android Studio.


    W drugim polu edycyjnym Company Domain podajemy nazwę naszej domeny. Jest to zalecane i najbardziej praktyczne rozwiązanie. Nie musimy się jednak martwić, jeżeli nie mamy zarejestrowanej żadnej domeny. Tylko się uczymy i nie zamierzamy publikować naszych aplikacji (np. w Google Play), możemy więc pozostać przy domenie wygenerowanej automatycznie. W moim przypadku to marcin.example.com (gdyż nazwa użytkownika, na którym aktualnie pracuję, to właśnie marcin). Jeżeli natomiast zamierzamy naszą aplikację opublikować (a nie mamy zarejestrowanej domeny), to wystarczy, że wymyślimy sobie własną nazwę domenową. Oczywiście musimy zadbać, aby była ona unikatowa w sklepie Google Play.


    Kolejne pole Package name jest wypełniane automatycznie jako połączenie wartości z pola Company Domain (w odwróconym porządku) i pola Application name (po usunięciu wewnętrznych spacji). Oczywiście wartość tę możemy zmienić, klikając po prawej stronie okna, na wysokości pola Package name, w link Edit.


    Ostatnie pole edycyjne o nazwie Project location to ścieżka dostępu do naszego projektu. Domyślnie jest on zapisywany w katalogu użytkownika, na koncie, przy użyciu którego aktualnie pracujemy. Oczywiście wartość tę, w zależności od potrzeb, możemy zmienić.


    Po kliknięciu przycisku Next zobaczymy kolejne okno (rysunek 1.12), w którym określamy przeznaczenie naszej aplikacji.


    [image: ]


    Rysunek 1.12. Wybór przeznaczenia naszej aplikacji


    Domyślnie zaznaczona opcja Phone and Tablet będzie przez nas wykorzystywana najczęściej. Do wyboru pozostają nam jeszcze inne opcje:


    
      	Wear — inteligentne zegarki (ang. smartwatch),


      	TV — telewizory,


      	Android Auto — aplikacje samochodowe.

    


    Pozostańmy na razie przy zaznaczonej domyślnie opcji Phone and Tablet. Ważną rzeczą, którą musimy w tym momencie określić, jest wartość Minimum SDK. Informuje ona, na jaką co najmniej wersję systemu Android jest przeznaczona nasza aplikacja. Co oznacza, że nie będzie jej można zainstalować na urządzeniach z wersją systemu poniżej tej wartości. Co powinniśmy tutaj wybrać? Jeżeli ustawimy tę wartość zbyt nisko, będziemy musieli wziąć pod uwagę fakt, że starsze wersje systemu (które chcemy obsługiwać) nie mają wielu funkcji, które pojawiły się w nowszych wersjach. Natomiast jeżeli próg ten podniesiemy zbyt wysoko, to wykluczymy zbyt dużą liczbę urządzeń, z których wiele jeszcze funkcjonuje na rynku. Z pomocą przychodzi tu użyteczna funkcja dostępna po kliknięciu linku Help me choose.


    Okno, które nam się pojawiło, prezentuje bardzo przydatne informacje (rysunek 1.13). Dzięki nim możemy zorientować się, na jakim odsetku urządzeń będzie można używać naszej aplikacji po ustawieniu opcji Minimum SDK.
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    Rysunek 1.13. Informacja o liczbie urządzeń z daną wersją systemu Android


    Przykładowo jeżeli minimalną wersję SDK pozostawimy ustawioną domyślnie na opcję API 15 (IceCreamSandwich), to obejmiemy aż 97,4% urządzeń zarejestrowanych w sklepie Google Play. A jeżeli ustawimy wartość minimalną na API 19 (KitKat), nie będziemy musieli przejmować się starszymi wersjami systemów, ale zmniejszymy liczbę dostępnych urządzeń do 73,9%. Wybór polega więc na znalezieniu złotego środka, co na początku nie jest łatwe. Jednak wraz z nabytym doświadczeniem programistycznym będziemy w stanie lepiej dopasowywać ten poziom do specyfiki tworzonej przez nas aplikacji. Klikamy przycisk OK. Wracamy zatem do poprzedniego okna i na razie pozostańmy przy ustawieniu domyślnym (API 15 «IceCreamSandwich»).


    Po kliknięciu przycisku Next przechodzimy do kolejnego okna (rysunek 1.14). Tutaj wybieramy aktywność (ang. Activity) naszej aplikacji. Omówimy ją szczegółowo w następnym rozdziale. Na razie wystarczy nam utożsamianie aktywności z pojedynczym ekranem naszej aplikacji. My wybieramy pustą aktywność, czyli Empty Activity, i klikamy przycisk Next.
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    Rysunek 1.14. Dodawanie aktywności do naszego projektu


    Ostatnie okno to dostosowywanie aktywności (rysunek 1.15). Pierwsza opcja, Acivity Name, określa nazwę naszej aktywności. Kolejny przycisk wyboru (ang. checkbox) pozwala nam zdecydować, czy do aplikacji dołączyć plik warstwy (ang. layout), który odpowiada za wizualną stronę naszej aktywności. W zdecydowanej większości tworzonych przez nas aplikacji będziemy chcieli, aby taki plik był automatycznie wygenerowany. W polu Layout Name możemy zmienić jego nazwę, ale na razie pozostańmy przy wartościach domyślnych. W tym momencie, klikając przycisk Finish, utworzymy nasz pierwszy projekt.
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    Rysunek 1.15. Dostosowywanie parametrów aktywności


    W tym momencie (oczywiście w zależności od konfiguracji firewalla) może pojawić się nam okno z prośbą o zgodę na realizację połączeń sieciowych przez Java(TM) Platform SE binary (rysunek 1.16).
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    Rysunek 1.16. Alert zabezpieczeń systemu Windows


    W tej sytuacji (pokazanej na rysunku 1.16) klikamy przycisk Zezwalaj na dostęp.


    Dopiero teraz zobaczymy środowisko Android Studio. Na środku pokaże się okno porad (ang. Tip of the Day), które będą pojawiały się wraz z każdym uruchomieniem programu (rysunek 1.17).
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    Rysunek 1.17. Okno porad (ang. Tip of the Day)


    Warto z tych porad skorzystać, gdyż znajdziemy w nich wiele interesujących wskazówek. Po przeczytaniu zamykamy okno przyciskiem Close. Jeżeli nie chcemy, aby porady się pojawiały, usuwamy zaznaczenie pola wyboru Show Tips on Startup.


    1.3. Konfiguracja emulatora AVD


    Do uruchomienia naszej pierwszej aplikacji brakuje nam jeszcze skonfigurowanego urządzenia, na którym moglibyśmy przetestować jej działanie. Mamy do wyboru dwie opcje: utworzyć emulator (środowisko wirtualne), na którym będziemy testować nasze aplikacje, lub podłączyć fizyczne urządzenie. Jeszcze kilka lat temu właściwie jedynym zalecanym rozwiązaniem było używanie urządzenia fizycznego. Emulatory były bardzo wolne, co powodowało, że cały proces uruchomienia zajmował kilka minut. W praktyce wydłużało to bardzo czas tworzenia aplikacji. Dlatego właśnie używano wyłącznie urządzeń fizycznych. Dzisiaj sytuacja wygląda już inaczej. Emulatory są dużo szybsze głównie dzięki wykorzystaniu technologii wirtualizacyjnych (Intel Hardware Accelerated Execution Manager Intel® HAXM). Uruchomienie aplikacji zajmuje już tylko od kilku do kilkunastu sekund, co jest porównywalne z działaniem urządzeń fizycznych. Tak więc kwestię wyboru sposobu testowania aplikacji pozostawiam Czytelnikowi. Teraz natomiast pokażemy, jak skonfigurować system do pracy i z emulatorem, i z urządzeniem fizycznym.


    Najpierw zademonstrujemy, jak przygotować emulator, który często nazywany jest w skrócie AVD (ang. Android Virtual Device). Na pasku narzędziowym klikamy przycisk AVD Manager (oznaczony żółtą podpowiedzią, tak jak pokazano na rysunku 1.18). Opcja ta jest także dostępna w głównym menu: Tools/Android/AVD Manager.
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    Rysunek 1.18. Uruchomienie menedżera AVD


    Okno, które się pojawi, pozwoli nam na przygotowanie emulatora AVD (rysunek 1.19).
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    Rysunek 1.19. Tworzenie emulatora AVD


    Widzimy tu rodzaje urządzeń, dla których możemy przygotować emulator. Prawie wszyscy mają dziś w domu telefon lub tablet, ale telewizory, smartwatche czy samochody z Androidem nie są jeszcze tak popularne. Dzięki emulatorowi możemy z powodzeniem przetestować naszą aplikację bez konieczności posiadania fizycznego urządzenia. Poza tym nawet jeżeli posiadamy telefon czy tablet, to mają one z góry ustalone parametry fizyczne. Emulator pozwala przetestować naszą aplikację na urządzeniach o różnych rozmiarach i rozdzielczościach, a także symulować działanie różnych sensorów (w które nasz telefon nie jest wyposażony).


    Aby przystąpić do utworzenia emulatora, klikamy przycisk Create Virtual Device. Pokaże nam się okno wyboru urządzenia (rysunek 1.20).
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    Rysunek 1.20. Okno wyboru urządzenia


    Warto zwrócić uwagę na kolumny drugą, trzecią i czwartą. W kolumnie drugiej o nazwie Size mamy podany rozmiar ekranu urządzenia (mierzony w calach). W kolumnie trzeciej o nazwie Resolution widzimy rozdzielczość ekranu (podaną w pikselach). Ostatnia kolumna Density to liczba punktów obrazu przypadających na cal. Do wyboru mamy sześć podstawowych predefiniowanych wartości:


    
      	ldpi (low) ~120 dpi,


      	mdpi (medium) ~160 dpi,


      	hdpi (high) ~240 dpi,


      	xhdpi (extra-high) ~320 dpi,


      	xxhdpi (extra-extra-high) ~480 dpi,


      	xxxhdpi (extra-extra-extra-high) ~640 dpi.

    


    My wybieramy jedno z nowszych urządzeń, a mianowicie Nexus 5X. Po kliknięciu przycisku Next zobaczymy kolejne okno, w którym dokonujemy wyboru systemu operacyjnego (rysunek 1.21).
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    Rysunek 1.21. Wybór systemu operacyjnego


    Z listy dostępnych wersji systemu Android wybieramy tę, dla której najczęściej będziemy tworzyć aplikacje. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby ściągnąć kilka z nich, dzięki czemu będziemy mogli utworzyć kilka emulatorów pracujących pod kontrolą wybranych wersji systemu Android.


    Ostatnie okno to finalizowanie ustawień (rysunek 1.22).
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    Rysunek 1.22. Finalizowanie ustawień emulatora


    Tutaj warto na początku pozostać przy ustawieniach domyślnych i zakończyć tworzenie emulatora przyciskiem Finish. Oczywiście w miarę zdobywania wiedzy będziemy mogli wrócić do tych ustawień i dopasować je do naszych oczekiwań.


    Teraz zobaczymy okno z utworzonym przez nas emulatorem (rysunek 1.23).
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    Rysunek 1.23. Okno wirtualnych urządzeń


    W celu uruchomienia i przetestowania naszego nowo utworzonego wirtualnego urządzenia klikamy zielony trójkącik po prawej stronie (w ostatniej kolumnie o nazwie Actions). Druga ikona ołówka w tej samej kolumnie umożliwia powrót do edycji ustawień wirtualnego urządzenia. Ostatnia zaś (czarny trójkącik) pozwala nam m.in. na zduplikowanie urządzenia (Duplicate), wyczyszczenie danych i aplikacji (Wipe Data), przejście do miejsca na dysku naszego komputera, gdzie rezyduje emulator (Show on Disk), przejrzenie szczegółów urządzenia (View Details) oraz usunięcie wirtualnego urządzenia (Delete).


    Pierwsze uruchomienie wirtualnego urządzenia powinno zająć około minuty. Jeżeli nasz komputer uruchamia emulator przez kilka minut, powinniśmy go zmodernizować albo skorzystać z urządzenia fizycznego. W kolejnym rozdziale pokażemy, jak przeprowadzić odpowiednią konfigurację.


    1.4. Konfiguracja urządzenia fizycznego


    Ten etap często przysparza użytkownikom wielu problemów. Dzieje się tak dlatego, że na rynku mamy bardzo wielu producentów urządzeń mobilnych. Skutkuje to koniecznością instalacji w systemie Windows odpowiedniego sterownika dedykowanego dla danego urządzenia.


    Zaczynamy od odpowiedniego skonfigurowania urządzenia mobilnego z systemem Android. Zrzuty ekranowe, które zaprezentuję, będą pochodziły z systemu KitKat 4.4. Wchodzimy zatem w Ustawienia/Informacje o tablecie, a następnie odnajdujemy pozycję Numer kompilacji. Teraz naciskamy tę pozycję 7 razy (rysunek 1.24). Pozwoli nam to uaktywnić opcje programistyczne, które domyślnie pozostają ukryte.
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    Rysunek 1.24. Uaktywnianie opcji programistycznych


    Następnie cofamy się o jeden ekran i już możemy zobaczyć pozycję Opcje programistyczne (rysunek 1.25).
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    Rysunek 1.25. Widoczna pozycja Opcje programistyczne


    Wchodzimy w pozycję Opcje programistyczne i zaznaczamy opcję Debugowanie USB (rysunek 1.26).
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    Rysunek 1.26. Włączanie debugowania USB


    Teraz pozostaje nam podłączenie urządzenia do komputera. Jednakże ten etap wymaga zainstalowania odpowiednich sterowników. A to w dużej mierze zależy już od konkretnego producenta. Najpierw spróbujemy wykorzystać sterowniki dostarczane wraz z Android Studio. W tym celu uruchamiamy Android Studio i Android SDK (rysunek 1.27).
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    Rysunek 1.27. Uruchamianie Android SDK


    Następnie przechodzimy do zakładki SDK Tools i sprawdzamy, czy mamy zaznaczoną opcję Google USB Driver (rysunek 1.28). Jeżeli nie, zaznaczamy ją i klikamy przycisk OK. Pozwoli nam to pobrać sterowniki dla urządzeń mobilnych.
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    Rysunek 1.28. Pobieranie sterowników Google USB Driver


    Domyślna lokalizacja, do której zostaną ściągnięte sterowniki, to:


    C:\Users\<Nazwa użytkownika>\AppData\Local\Android\sdk\extras\google\ usb_driver.


    Jednakże folder AppData jest domyślnie ukryty, a zatem musimy w opcjach folderów systemu Windows włączyć opcję Pokaż ukryte pliki, foldery i dyski (rysunek 1.29).
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    Rysunek 1.29. Pokazywanie ukrytych folderów


    Teraz należy podłączyć nasze urządzenie mobilne do portu USB komputera. To, czy nasze urządzenie zostało poprawnie rozpoznane, sprawdzamy za pomocą menedżera urządzeń systemu Windows. Jeżeli natrafimy na pozycję z żółtym wykrzyknikiem, to znaczy, że system operacyjny nie ma odpowiednich sterowników. Pozycja ta będzie się znajdowała w gałęzi Inne urządzenia. Natomiast jej nazwa zależy od producenta sprzętu (dlatego proszę nie sugerować się nazwą z rysunku — Podstawowe urządzenie systemowe). W tej sytuacji klikamy prawym klawiszem myszy nierozpoznane urządzenie i wybieramy pozycję Aktualizuj oprogramowanie sterownika (rysunek 1.30).
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    Rysunek 1.30. Instalacja sterowników do nierozpoznanego urządzenia


    W oknie, które nam się pojawi, wybieramy drugą pozycję: Przeglądaj mój komputer w poszukiwaniu oprogramowania sterownika (rysunek 1.31).
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    Rysunek 1.31. Wybór sposobu instalacji sterowników


    W kolejnym oknie klikamy przycisk Przeglądaj (rysunek 1.32), co pozwoli nam wskazać lokalizację sterowników.
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    Rysunek 1.32. Wyszukiwanie oprogramowania sterowników


    Teraz musimy odnaleźć miejsce, do którego zostały ściągnięte sterowniki Google USB Driver. Jak już powiedzieliśmy, domyślna lokalizacja to:


    C:\Users\<Nazwa użytkownika>\AppData\Local\Android\sdk\extras\google\ usb_driver.


    Po wskazaniu za pomocą okna Przeglądaj lokalizacji naszego sterownika klikamy przycisk Dalej i kończymy instalację. Jeżeli proces przebiegł poprawnie i w menedżerze urządzeń zobaczymy wyświetloną właściwą nazwę naszego urządzenia (rysunek 1.33), to możemy przejść do podrozdziału 1.5. Oczywiście nazwa urządzenia jest tylko przykładowa i będzie się ona różniła w zależności od posiadanego urządzenia przenośnego.
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    Rysunek 1.33. Poprawnie zainstalowane urządzenie przenośne


    No dobrze, ale co zrobić, jeżeli nie udało nam się poprawnie zainstalować sterownika, gdyż nie był on dostępny w zbiorze Google USB Driver? W tej sytuacji kolejnym krokiem jest udanie się na stronę producenta naszego urządzenia. W dziale wsparcia technicznego szukamy odpowiedniego sterownika. Następnie wystarczy go jeszcze zainstalować i powinniśmy się już cieszyć poprawnie podłączonym urządzeniem.


    Najgorsza opcja to taka, w której producent naszego sprzętu nie dostarcza tego typu sterowników. W tej sytuacji mamy jeszcze jedną możliwość. Ponownie podejmujemy próbę instalacji sterownika, ale nie wybieramy opcji Przeglądaj jak na rysunku 1.32, zamiast tego klikamy opcję Pozwól mi wybrać z listy sterowników urządzeń na moim komputerze. Następnie odnajdujemy pozycję Urządzenie przenośne lub Urządzenie Android i wybieramy Android Composite ADB Interface (alternatywnie Android ADB Interface).


    Jeżeli jednak wszystkie dotychczasowe próby się nie powiodły, pozostaje nam przeszukiwanie forów internetowych pod kątem podłączenia tego konkretnego urządzenia. Ale są to już sytuacje marginalne, które dotyczą starszego sprzętu.


    Na koniec warto dodać, że czasami problem leży po stronie sprzętowej. Może to być po prostu uszkodzony kabel, z czym też miałem okazję się spotkać.


    Mam nadzieję, że czytelnikowi udało się zainstalować urządzenie i możemy spokojnie przejść do poznawania środowiska Android Studio. Jeżeli nie, to też nie musimy się martwić, bo przecież mamy poprawnie skonfigurowany emulator, a praca z nim będzie najczęściej wykorzystywaną opcją w niniejszej książce.


    1.5. Pierwsze uruchomienie aplikacji


    Teraz czas na uruchomienie pierwszej aplikacji. W tym momencie nie będzie jeszcze potrzebna żadna wiedza programistyczna, a cały kod zostanie wygenerowany automatycznie przez środowisko Android Studio. Uruchamiamy zatem nasze środowisko i tworzymy nowy projekt. Procedura ta została już opisana w podrozdziale 1.2.


    Najpierw przeprowadzimy testowe uruchomienie aplikacji na urządzeniu mobilnym. Dlaczego właśnie od tego zaczynamy? Przed pierwszym zainstalowaniem aplikacji na nowo sparowanym urządzeniu musimy jeszcze zatwierdzić zgodę na prowadzenie debugowania przez USB. W tym celu z paska narzędziowego wybieramy przycisk Run ‚app’ z ikoną zielonego trójkąta (rysunek 1.34).
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    Rysunek 1.34. Uruchamianie aplikacji


    Przy pierwszym uruchomieniu pojawi się okno wyboru docelowego urządzenia (rysunek 1.35). Widzimy tutaj jako drugą pozycję nasz emulator Nexus 5X (w części Available Emulators). Ale w tym momencie będzie nas interesowała pierwsza pozycja w części Connected Devices. Nazwy celowo nie podaję, gdyż może się ona różnić od pokazanej na rysunku. Najważniejsze, że widzimy komunikat informujący o braku autoryzacji, na którą należy wyrazić zgodę w urządzeniu.


    [image: ]


    Rysunek 1.35. Wybór docelowego urządzenia dla naszej aplikacji


    Klikamy przycisk OK. W tym momencie musimy przejść do naszego urządzenia przenośnego i poczekać na stosowny komunikat. Będzie on wyglądał mniej więcej tak, jak na rysunku 1.36. Powinniśmy też zaznaczyć opcję Zawsze zezwalaj z tego komputera, dzięki czemu nie będziemy pytani o zgodę za każdym razem.
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    Rysunek 1.36. Prośba o wyrażenie zgody na debugowanie USB


    Klikamy przycisk OK i wracamy do środowiska Android Studio. Jeżeli będziemy zwlekali zbyt długo z wyrażeniem zgody, to program nie będzie mógł zainstalować naszej aplikacji i zobaczymy błąd instalacji, czyli Session ‚app’: Error Installing APK (rysunek 1.37).
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    Rysunek 1.37. Błąd w instalacji aplikacji


    W takiej sytuacji zatrzymujemy naszą aplikację przyciskiem Stop ‚app’ z ikoną czerwonego kwadratu (rysunek 1.38) i ponownie ją uruchamiamy przyciskiem Run ‚app’ z ikoną zielonego trójkąta (rysunek 1.34).
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    Rysunek 1.38. Zatrzymanie procesu uruchamiania aplikacji


    Teraz powinniśmy zobaczyć naszą pierwszą aplikację uruchomioną na urządzeniu (rysunek 1.39).
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    Rysunek 1.39. Pierwsza aplikacja uruchomiona na urządzeniu mobilnym


    Uruchomienie aplikacji na emulatorze przebiega niemal tak samo, z tym że w kroku pokazanym na rysunku 1.35 wybieramy nasz emulator, a nie urządzenie fizyczne. Tutaj żadne dodatkowe operacje (takie jak zgoda na debugowanie USB) nie będą wymagane.


    1.6. Opis środowiska Android Studio


    Zanim przejdziemy do kwestii programistycznych, niezbędne jest poznanie środowiska Android Studio. Dzięki licznym opcjom ułatwiającym pisanie kodu i zarządzanie nim będziemy w przyszłości pisać lepsze aplikacje, a przede wszystkim będziemy to robić zdecydowanie szybciej.


    1.6.1. Podstawowe elementy okna głównego


    Zacznijmy od utworzenia nowego projektu. Na ekranie pokaże się okno główne środowiska Android Studio, tak jak na rysunku 1.40.
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    Rysunek 1.40. Okno główne środowiska Android Studio


    Na powyższym rysunku zostały zaznaczone najważniejsze elementy, które teraz pokrótce opiszemy:


    
      	Pasek narzędziowy (ang. toolbar) — to na nim znajdują się przyciski najczęściej wykorzystywanych funkcji (np. uruchamiania aplikacji).


      	Pasek nawigacyjny (ang. navigation bar) — prezentuje w przejrzysty sposób strukturę projektu, co pozwala w wygodny sposób otwierać i edytować pliki projektu. Kliknięcie danego elementu rozwija listę plików i katalogów występujących w danej lokalizacji.


      	Okno edytora (ang. editor window) — okno, w którym edytujemy pliki naszego projektu. Zmienia się w zależności od typu pliku, na jakim pracujemy. Jeżeli na przykład otworzymy plik layoutu, to zobaczymy specjalny edytor. Jeśli zaś otworzymy kilka plików, ich nazwy będą widoczne na zakładkach (położonych poniżej paska nawigacyjnego).


      	Okno narzędziowe projektu (ang. project tool window) — prezentuje hierarchiczną strukturę całego naszego projektu, dzięki czemu możemy w prosty sposób przejść do właściwego pliku.


      	Pasek stanu (ang. status bar) — wyświetla informacje o projekcie oraz o samym środowisku IDE. Po najechaniu myszką na poszczególne elementy widzimy ich opisy. Wiele z tych opcji jest interaktywnych, możemy je kliknąć, dzięki czemu wywołamy dodatkowe akcje lub zobaczymy szczegółowe informacje związane z danym elementem.

    


    1.6.2. Opis dostępnych okien narzędziowych


    Oprócz okna narzędziowego naszego projektu mamy do dyspozycji wiele innych takich okien. Możemy je uaktywnić przez ich nazwy zlokalizowane po bokach bądź na dole naszego środowiska Android Studio (rysunek 1.41 — pola oznaczone literą A) lub przez najechanie na szary kwadracik w lewym dolnym rogu (rysunek 1.41 — pole oznaczone literą B).
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    Rysunek 1.41. Aktywowanie dodatkowych okien narzędziowych


    Opiszmy teraz po kolei najważniejsze okna narzędziowe, począwszy od lewego 
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Updated September 8, 2017  Translate »

Intel® Hardware Accelerated Execution Manager (Intel® HAXM) is  hardware-assisted virtualization engine
(hypervisor) that uses Intel® Virtualization Technology (Intel® VT) to speed up Android* app emulation on a
host machine. In combination with Android x86 emulator images provided by Intel and the official Android
SDK Manager, Intel HAXM allows for faster Android emulation on Intel VT enabled systems.

The following platforms are supported by Intel HAXM:

Microsoft Windows*
Windows® 10 (32/64-bit), Windows 8 and 8.1% (32/64-bit), Windows 7+ (32/64-bit)

Installation Guide and System Requirements - Windows

haxm-windows_6_

) 1.2ip (6.2.1)
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