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    O autorach
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    Adam Gerber był jednym z pierwszych testowych użytkowników Android Studio. Używa go zarówno do tworzenia profesjonalnych aplikacji na platformę Android, jak i do uczenia studentów na Uniwersytecie Chicagowskim programowania na kursie „Android Application Development and Technology Entrepreneurship” i kilku innych kursach. Adam prowadzi również warsztaty i konsultacje na temat technologii mobilnych i przedsiębiorczości. Jest członkiem Chicago Innovation Exchange i współzałożycielem firmy PhoneTender (phonetender.com), która stara się zrewolucjonizować rynek sprzedaży detalicznej poprzez automatyzację procesu sprzedaży. Adam uzyskał tytuł magistra projektowania przemysłowego na Uniwersytecie Illinois oraz tytuł doktora zarządzania w Conservatoire National des Arts et Métiers w Paryżu. Można się z nim skontaktować poprzez e-mail gerber[-at-]uchicago.edu.
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    Clifton Craig od ponad 16 lat pracuje jako inżynier oprogramowania. Przez ten czas zajmował się systemami mobilnymi J2ME/BlackBerry, Android i iOS, a także systemami serwerowymi bazującymi na JEE. Pracował przy wielu wysoko profilowych projektach, między innymi przy portalu MapQuest Gas Prices, MapQuest for Mobile dla platform J2ME i Android, MapQuest 4 Mobile iOS oraz Skype na platformy iOS i Android. Pod adresem cliftoncraig.com prowadzi blog techniczny, w którym porusza wiele tematów związanych z oprogramowaniem, od Androida i Linuksa po iOS i OSX. Clifton ma doświadczenie wojskowe, jest zapalonym rowerzystą, pobożnym chrześcijaninem i ojcem dwóch utalentowanych córek.

  


  
    O redaktorze technicznym


    Jim Graham uzyskał w roku 1989 tytuł inżyniera elektroniki o specjalności telekomunikacja na teksańskim uniwersytecie A&M. Jego artykuł naukowy Fast Packet Switching: An Overview of Theory and Performance pojawił się w 1988 roku w „ICA Communique”. Pracował jako pomocnik inżyniera sieci w grupie projektowania sieci w firmie Amoco Corporation w Chicago, a także jako starszy inżynier sieci w Tybrin Corporation w Fort Walton Beach na Florydzie. Następnie pracował na stanowisku analityka systemów inteligencji w 16. Skrzydle Lotniczym Wywiadu Operacji Specjalnych i w głównej siedzibie dowództwa Wywiadu Operacji Specjalnych Lotnictwa USA w Hurlburt Field na Florydzie. W 2001 roku otrzymał oficjalny list pochwalny z 16. Skrzydła Lotniczego Operacji Specjalnych.

  


  
    Podziękowania


    Omówienie tematu tak rozległego jak Android i narzędzia tak rozbudowanego jak Android Studio wymaga zaangażowania, koordynacji i wysiłku kilku osób. Chcielibyśmy w tym miejscu podziękować naszym korektorom i redaktorom technicznym — Corbinowi Collinsowi, Markowi Powersowi i Jimowi Grahamowi. Chcielibyśmy również podziękować wszystkim innym osobom, które bezpośrednio lub pośrednio miały wpływ na powstanie tej książki.


    Przez znaczną część czasu, gdy powstawała ta książka, Android Studio znajdowało się w fazie beta, stanowiło więc niejako ruchomy cel. Nasze laboratoria i przykładowy kod musiały być aktualizowane tyle razy, że w zasadzie przestałem liczyć poprawki. Ogromne podziękowania należą się współautorowi, Cliftonowi Craigowi, który mężnie stawiał czoła tego rodzaju trudnościom. Podziękowania należą się również mojej rodzinie i przyjaciołom, w szczególności Mii Park, za stałe wspieranie mnie w trakcie pracy, która okazała się zarówno wyzwaniem, jak i przyjemnością. Dziękuję również mojemu partnerowi biznesowemu, Matthew Curtisowi, za wyrozumiałość w kwestii moich nieobecności, a także zaraźliwy optymizm związany z naszą firmą PhoneTender. Dziękuję Marilyn Meyers za wiarę we mnie. Ogromne podziękowania należą się wspaniałemu i profesjonalnemu zespołowi Apress, którego wsparcie redakcyjne okazało się nieocenione.


    — Adam Gerber


    Dziękuję Onurowi Cinarowi za przedstawienie mnie odpowiednim osobom w Apress. Dziękuję współautorowi, Adamowi Gerberowi, za niezmienne utrzymywanie pozytywnego nastawienia i bycie doskonałym motywatorem do dalszej pracy. Podziękowania należą się także moim najbliższym przyjaciołom — Juanowi Carlosowi Jimenezowi, Steve’owi O’Sullivanowi, Nizamowi Gokowi i Yanxii Zhang — za stałe wsparcie i zachęcanie do wytrwałości, gdy sprawy nie wyglądały najlepiej. Pełnoetatowa praca i kariera w firmach wysokich technologii wymaga utrzymywania odpowiedniej równowagi między życiem zawodowym i rodzinnym. Włączenie w to pracy nad książką techniczną wydaje się zadaniem karkołomnym. W trakcie tego procesu wiele spraw trzeba odłożyć na później lub nawet poświęcić. Dziękuję moim menedżerom, Willowi Campowi oraz Aravindowi Vijayakirthiemu, za tolerowanie dodatkowych niedogodności i wspieranie mnie w trakcie prac. Na końcu chciałbym ogromnie podziękować mojej żonie Altaress, ponieważ zawsze była przy mnie i naszych dzieciach, gdy ja ślęczałem nad laptopem.


    — Clifton Craig

  


  
    Wprowadzenie


    Około 530 milionów lat temu, w erze, którą geologowie nazywają eksplozją kambryjską, nagle (10 milionów lat to w geologii naprawdę mrugnięcie oka) pojawiło się niezwykle dużo złożonych organizmów. Naukowcy cały czas spierają się w kwestii tego fenomenu. Sam Darwin zasugerował, że eksplozja kambryjska przebiegła tak gładko i szybko, że w zasadzie rzuca cień na jego teorię doboru naturalnego. Dziś jesteśmy świadkami technologicznej eksplozji kambryjskiej. Amerykański urząd statystyczny prognozuje, że osoba kończąca obecnie szkołę średnią w trakcie swojego życia będzie miała 11 różnych zajęć, a większość z nich będzie wynikała z zachodzących zmian technologicznych[1].


    Rozwój technologii rodzi coraz to nowe technologie, a te przenikają do życia codziennego z coraz to większą szybkością. Niektóre z tych nowinek przetrwają więcej niż kilka lat, ale większość nie. Nie jest dobrze, gdy swój czas i energię poświęca się na zdobycie nowych umiejętności tylko po to, aby po kilku latach przekonać się, że nie przetrwały próby czasu. Napisaliśmy tę książkę, ponieważ sądzimy, że narzędzia i technologie w niej opisane pozostaną z nami na dłużej, co uczyni inwestycję w nie opłacalną.


    Małe jest piękne


    Prawo Moore’a głoszące, że moc przetwarzania procesorów podwaja się co 18 miesięcy, jest bezwzględne. W kilku ostatnich latach laptopy w zasadzie zrównały się w kwestii dostępnej mocy z komputerami stacjonarnymi. Sprzedaż laptopów i innych komputerów przenośnych stanowiła w 2014 roku 81% sprzedaży komputerów[2], a szacuje się, że będzie nadal rosła kosztem sprzedaży komputerów stacjonarnych, która stale spada. Wspaniałość tego trendu wynika z faktu, że żadna osoba lub grupa nie jest w stanie go zatrzymać lub cofnąć — to siła ekonomii napędzana wyborami poszczególnych osób. Na horyzoncie widać już jednak kolejną rewolucję, która wkrótce zagrozi wszędobylskim laptopom. Około roku 2025, a zapewne szybciej, nasze smartfony osiągną wydajność porównywalną z naszymi laptopami, co będzie oznaczało, że większy rozmiar przestanie oznaczać większą wydajność. Dzięki temu komputer mobilny będzie wykorzystywany do realizacji większości zadań, nawet tych, do których obecnie nadal potrzebujemy laptopa. Opisana rewolucja jest tak samo pewna jak ta, która zmieniła pozycję komputerów stacjonarnych. W międzyczasie Twój komputer mobilny (czyli smartfon lub tablet) zacznie funkcjonować w sposób przypominający laptopa, włączając w to obsługę stacji dokujących umożliwiających podłączenie monitora, klawiatury i myszy.


    Powoli kończy się era komputerów osobistych (PC), bo komputery mobilne są zdecydowanie bardziej osobiste. Wkrótce pojawi się wiele urządzeń elektronicznych noszonych na sobie, jak inteligentne zegarki, okulary lub buty. W zasadzie możemy sobie wyobrazić, że w niedalekiej przyszłości będziemy nosić komputery na sobie i podłączać je do dostępnych w pokoju monitorów, klawiatur i myszy. Naprawdę dążymy do ery komputerów osobistych, choć przestajemy tak to nazywać.


    Zalety Androida


    Jeśli chcesz zostać programistą aplikacji dla systemu Android, dokonałeś doskonałego wyboru. Miliardy ludzi z krajów rozwijających się w kilku następnych latach uzyskają dostęp do internetu. Dla większości tych osób pierwszym komputerem będzie smartfon, a pierwszy smartfon najprawdopodobniej będzie wykorzystywał system Android[3]. Są powody do tego rodzaju optymizmu, bo bazuje on na prognozach wynikających z danych historycznych. Gartner Group przewiduje, że w roku 2015 sprzedanych zostanie 1,25 miliarda urządzeń z systemem Android[4]. W momencie pisania tego tekstu urządzenia z tym systemem obejmowały już trzy czwarte rynku chińskiego[5], a chińscy konsumenci są przygotowani do zainwestowania w urządzenia mobilne nawet do 70% swoich miesięcznych dochodów, ponieważ to obecnie jeden z warunków uczestniczenia w globalnym świecie[6]. Chiny stanowią aktualnie największy rynek pod względem liczby egzemplarzy urządzeń mobilnych, ale podobne tendencje obserwuje się również w pozostałych krajach rozwijających się. Co więcej, ponieważ Android jest systemem otwartym i bezpłatnym, prawie zawsze będzie stanowił pierwszy wybór wśród producentów konsol telewizyjnych, systemów do gier, systemów rzeczywistości wirtualnej i innej elektroniki inteligentnej.


    Android będzie nadal zwiększał globalną dominację na rynku, i to z kilku powodów. Modułowa architektura systemu zapewnia łatwe przystosowanie do wielu różnych konfiguracji sprzętowych, a także dostosowanie wyglądu i działania do konkretnych potrzeb. Wszystkie podstawowe aplikacje dostarczane wraz z urządzeniami z systemem Android można zastąpić aplikacjami innych producentów. Dotyczy to między innymi takich programów jak aplikacja do dzwonienia, klient poczty elektronicznej, przeglądarka internetowa, a nawet aplikacja uruchamiająca inne aplikacje. Urządzenia z systemem Android mają różne kształty i funkcje — istnieją okulary do rzeczywistości rozszerzonej, konsole do gier (z których najbardziej znana to Ouya), zegarki, tablety o wielu rozmiarach i oczywiście smartfony.


    Pod względem głównych elementów technologii system Android w wielu miejscach wypada korzystniej w porównaniu z konkurencją. Otwarty charakter systemu pozwolił na przyciągnięcie sporej liczby firm, włączając w to firmę Samsung, która jest obecnie jedną z najbardziej innowacyjnych na świecie. Bezpłatny[7] i łatwy do dostosowania do potrzeb użytkownika system operacyjny oznacza, że producenci urządzeń z systemem Android mogą dostarczać na rynek produkty o niezwykle atrakcyjnej wartości. Z drugiej strony duża konkurencja na rynku urządzeń Android wymusza powstawanie niedrogich, otwartych architektonicznie i tanich produktów.


    Android Studio jest rewolucyjny


    Każdy pracownik umysłowy zdaje sobie sprawę, że wybór narzędzi, jakiego dokona, może zarówno zmniejszyć wydajność pracy, jak i znacząco ją podnieść. Zawsze poszukujemy narzędzi, które zwiększą produktywność i zautomatyzują pracę. Niektóre narzędzia swoje zalety ujawniają już w chwili, gdy zostaną użyte po raz pierwszy. Jednym z nich jest Android Studio.


    Android Studio poznaliśmy kilka dni po ogłoszeniu pierwszego wstępnego wydania na konferencji Google I/O z 2013 roku. Wcześniej zarówno w zastosowaniach profesjonalnych, jak i do uczenia studentów używaliśmy narzędzia Android Developer Tools (ADT). ADT powstało jako moduł dodatkowy dla otwartego środowiska programistycznego Eclipse. Choć Android Studio przez długi czas pozostawało w fazie wydań wstępnych, obaj zaczęliśmy go używać w realizowanych przez nas profesjonalnych projektach.


    Android Studio to wynik współpracy między firmami JetBrains i Google. Element bazowy stanowi IDE firmy JetBrains o nazwie IntelliJ, które zawiera wszystkie podstawowe funkcje tej platformy. W zasadzie wszystkie zadania, które można wykonać w IntelliJ, można również zrealizować w Android Studio. Android Studio jest narzędziem rewolucyjnym, bo znacząco upraszcza i upłynnia proces programowania aplikacji dla systemu Android[8]. Obecnie jest oficjalnym IDE systemu Android.


    Ekosystem narzędzi Android


    Android jako platforma wykorzystuje własny zbiór wspierających ją narzędzi. Po Android Studio najważniejszym narzędziem jest obecnie Git. Git to rozproszony system kontroli wersji, który bardzo szybko stał się standardem nie tylko w przypadku programowania na urządzenia mobilne, ale również programowania jako takiego. W zasadzie nigdy nie pracowaliśmy przy projekcie aplikacji mobilnej, w którym nie stosowano by narzędzia Git do kontroli wersji. To narzędzie samo w sobie mogłoby być tematem niejednej książki, ale na szczęście nie trzeba poznawać wszystkich jego tajników, aby efektywnie z niego korzystać. Android Studio ma doskonałą, pełną integrację z Git na poziomie interfejsu graficznego. W tej książce omówimy funkcje niezbędne do efektywnego korzystania z narzędzia Git, a osobom chcącym zgłębić temat wskażemy materiały, dzięki którym uzyskają dodatkową wiedzę.


    Drugim bardzo ważnym narzędziem w ekosystemie Androida jest Gradle. To narzędzie do budowania aplikacji przypominające narzędzia Maven lub Ant, które umożliwia zarządzanie bibliotekami i projektami bibliotek, wykonywanie testów na sprzęcie i tworzenie warunkowych kompilacji kodu. Choć Android Studio samo z siebie dobrze obsługuje zarządzanie bibliotekami, zastosowanie Gradle czyni cały proces łatwym i możliwym do wykorzystania między systemami operacyjnymi. Podobnie jak narzędzie Git, również Gradle zostało w pełni zintegrowanie z Android Studio. Użytkownik ma dostęp do sporego zestawu widoków analizujących pliki Gradle w sposób graficzny i sprawdzających cały proces budowania paczek.


    Android i Java


    Próba tworzenia aplikacji dla Androida w Android Studio bez wcześniejszej znajomości języka Java z pewnością spowoduje spory ból głowy. Java z wielu powodów jest bardzo użytecznym i popularnym językiem programowania. Chyba jedną z najczęściej wymienianych zalet tego języka jest automatyczne zarządzanie pamięcią. Automatyczne zarządzanie pamięcią oznacza, że programista nie musi martwić się zwalnianiem pamięci ze stosu ani szukać wycieków pamięci. Programista korzystający ze środowiska z automatycznym zarządzaniem pamięcią okazuje się bardziej produktywny, a w jego programach jest mniej błędów. W systemie Android, podobnie jak w Javie, to samo środowisko odpowiada za zarządzanie pamięcią. Pomysł z automatycznym zarządzaniem pamięcią okazał się tak dobry, że ten sam model w swoich platformach mobilnych wdrożyły również firmy Microsoft i Apple[9].


    Przesiadka z Eclipse i ADT


    Doświadczonych programistów systemu Android przyzwyczajonych do ADT z pewnością ucieszy fakt, że narzędzia z SDK, takie jak DDMS i Hierarchy Viewer, są nadal dostępne, a korzystanie z nich w Android Studio nie jest żadnym problemem. Użytkownicy ADT bardzo często musieli czyścić i przebudowywać projekty ze względu na synchronizację zasobów z kodem źródłowym (sławny błąd synchronizacji pliku R.java). Korzystamy z Android Studio od wielu miesięcy i wspomniany problem nie pojawił się ani razu. Osoby przyzwyczajone do pracy z ADT do osiągnięcia zadowalającej szybkości pracy w Android Studio muszą nauczyć się kilku skrótów klawiaturowych, poznać narzędzie Gradle i przyzwyczaić się do nowego systemu prezentacji kodu. To niewielka cena, jaką trzeba zapłacić za zwiększenie efektywności w dłuższej perspektywie.


    Konwencje stosowane w książce


    Android Studio we wszystkich obsługiwanych systemach operacyjnych działa w zasadzie identycznie. Tak naprawdę interfejs graficzny IDE w systemach Windows i Linux jest taki sam. W systemie Mac OS położenie niektórych elementów menu i niektóre skróty klawiaturowe są inne. W książce przykłady dotyczące integracji z systemem przedstawimy, korzystając z systemu Windows. Jeżeli pojawią się skróty klawiaturowe, podamy zarówno wersję dla systemów Windows i Linux, jak i wersję dla Mac OS (oddzielimy je znakiem pionowej kreski, czyli Cltr+K | Cmd+K). Gdy zajdzie taka potrzeba, zamieścimy też dodatkowe uwagi lub łącza dla systemu Mac OS.


    
      
        [1] http://www.wsj.com/news/articles/SB10001424052748704206804575468162805877990.

      


      
        [2] Źródło: „Forrester Research eReader Forecast”, od 2010 do 2015 (USA).

      


      
        [3] http://news.yahoo.com/android-projected-own-smartphone-market-next-four-years-213256656.html.

      


      
        [4] http://www.bbc.com/news/technology-25632430.

      


      
        [5] Report: Windows Phone overtakes iOS in Italy and makes progress in Europe, „The Next Web”, http://thenextweb.com/ insider/2013/11/04/report-windows-phone-overtakes-ios-in-italy-and-makes-progress-in-europe/?fromcat=all.

      


      
        [6] Report: Windows Phone overtakes iOS in Italy and makes progress in Europe, „The Next Web”, http://thenextweb.com/ insider/2013/11/04/report-windows-phone-overtakes-ios-in-italy-and-makes-progress-in-europe/?fromcat=all.

      


      
        [7] Warto pamiętać, że choć firma Google nie wymaga płacenia opłat licencyjnych dla systemu Android, to popularyzacja tej technologii jest jej na rękę głównie za sprawą zysków z wyświetlania reklam.

      


      
        [8] Programowanie aplikacji dla systemu Android wymaga dobrej znajomości języka Java. Oczywiście nic o tak rozbudowanych możliwościach jak system Android nie jest początkowo łatwe do opanowania, ale dzięki Android Studio cały proces przebiega szybciej i przyjemniej.

      


      
        [9] Xcode, czyli IDE odpowiedzialne za tworzenie aplikacji iOS, od pewnego czasu zawiera funkcję ARC (Automatic Reference Counting), która generuje dodatkowy kod odpowiedzialny za automatyczne zarządzanie pamięcią. Microsoft wykorzystuje język C#, którego model zarządzania pamięcią był wzorowany na Javie.

      

    

  


  
    Rozdział 1

    Wprowadzenie do Android Studio


    W tym rozdziale omówimy instalację oraz konfigurację środowiska programistycznego niezbędnego do realizacji przykładów i laboratoriów. Przede wszystkim trzeba spełnić podstawowe wymaganie wstępne, którym jest zainstalowanie Java Development Kit (JDK). Następnie należy pobrać i zainstalować Android Studio oraz Android Software Development Kit (Android SDK), czyli zestaw narzędzi niezbędnych do budowania aplikacji dla systemu Android. Pokażemy, w jaki sposób za pomocą kreatora nowego projektu utworzyć prosty projekt o nazwie HelloWorld. W dalszej kolejności opiszemy, jak nawiązać połączenie zarówno z urządzeniem wirtualnym AVD (Android Virtual Device), jak i urządzeniem fizycznym. Po wykonaniu poleceń przedstawionych w rozdziale komputer będzie gotowy do tworzenia aplikacji w Android Studio.


    Instalacja JDK w systemie Windows


    Ten podrozdział dotyczy tylko użytkowników systemu Windows. Użytkownicy systemu Mac OS powinni go pominąć i przejść od razu do podrozdziału „Instalacja JDK w systemie Mac OS”. Android Studio do budowania aplikacji wykorzystuje narzędzia Javy, przed rozpoczęciem korzystania z IDE trzeba więc zainstalować Java Development Kit (JDK). Istnieje duża szansa, że JDK jest już zainstalowane na Twoim komputerze, szczególnie jeśli wcześniej realizowałeś jakikolwiek projekt w języku Java. Jeżeli masz już zainstalowane JDK w wersji przynajmniej 1.6, możesz pominąć ten podrozdział. Warto jednak zadać sobie trud aktualizacji JDK do najnowszej wersji, jeśli korzysta się z wersji starszej. JDK jest dostępne do pobrania pod adresem http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html.


    Po wejściu na stronę WWW kliknij przycisk Java Download (patrz rysunek 1.1).
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    Rysunek 1.1. Przycisk Java Download na stronie pobierania Javy


    Pobieranie JDK w systemie Windows


    Następny krok instalacji (patrz rysunek 1.2) wymaga akceptacji licencji poprzez włączenie opcji Accept License Agreement. Następnie wybierz JDK odpowiednie dla używanego systemu operacyjnego. Osoby korzystające z systemu Windows 7 lub nowszego najprawdopodobniej będą musiały wybrać łącze oznaczone Windows x64 (patrz rysunek 1.2). Oracle bardzo często wydaje aktualizacje JDK, zapewne na stronie dostępna będzie więc wersja nowsza niż przedstawiona na zamieszczonych w tym miejscu zrzutach ekranu. Zaczekaj na pobranie pliku. Zajmuje on około 180 MB, więc pobieranie nie potrwa długo.
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    Rysunek 1.2. Zaakceptuj postanowienia licencyjne i kliknij łącze do wersji dla systemu Windows


    Uruchomienie instalacji w systemie Windows


    Przed rozpoczęciem instalacji JDK utwórz na głównym dysku C: folder o nazwie Java. Nazwa folderu jest tak naprawdę dowolna, ale warto nadać mu nazwę Java, bo będzie przechowywał wiele narzędzi związanych z Javą, czyli JDK, Android Studio oraz Android SDK. Co więcej, instalowanie wszystkich narzędzi w jednym folderze, na przykład C:\Java, ułatwi organizację środowiska programistycznego.


    Przejdź do folderu, w którym znajduje się pobrany plik instalacyjny, i uruchom go podwójnym kliknięciem. Po rozpoczęciu instalacji pojawi się kreator przedstawiony na rysunku 1.3. W systemie Windows instalator JDK domyślnie umieszcza pliki w folderze C:\Program Files\Java\. Aby to zmienić, kliknij przycisk Change. Warto zainstalować JDK w folderze C:\Java, bo folder nie zawiera znaku spacji i łatwiej go zapamiętać. Patrz rysunek 1.4.
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    Rysunek 1.3. Program instalacyjny JDK dla systemu Windows
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    Rysunek 1.4. Wybierz folder instalacji JDK


    Zapamiętaj wybrany folder. Wykonaj kolejne kroki instalacji aż do jej zakończenia. W przypadku pytania o miejsce instalacji Java Runtime Edition (JRE) wybierz ten sam folder co dla JDK.


    Konfiguracja zmiennych środowiskowych


    Musimy odpowiednio skonfigurować system Windows, aby Android Studio bez przeszkód odnalazło JDK. Na komputerze przytrzymaj klawisz Windows i naciśnij klawisz Pause/Break, by wyświetlić okno System. Kliknij element Zaawansowane ustawienia systemu (patrz rysunek 1.5).
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    Rysunek 1.5. Okno ustawień systemu


    Kliknij przycisk Zmienne środowiskowe przedstawiony na rysunku 1.6. Na liście Zmienne systemowe (patrz rysunek 1.7) znajdź element JAVA_HOME. Jeśli ten element nie istnieje, utwórz go, klikając przycisk Nowa. Jeśli istnieje, kliknij przycisk Edytuj.
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    Rysunek 1.6. Właściwości systemu
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    Rysunek 1.7. Zmienne środowiskowe


    Kliknięcie przycisku spowoduje wyświetlenie okna dialogowego edycji podobnego do tego z rysunku 1.8. Upewnij się, że pole Nazwa zmiennej zawiera wartość JAVA_HOME. W polu Wartość zmiennej wpisz miejsce zainstalowania JDK (z pominięciem końcowego lewego ukośnika), czyli lokalizację z rysunku 1.4. Kliknij przycisk OK.
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    Rysunek 1.8. Edycja zmiennej środowiskowej JAVA_HOME


    W podobny sposób do edycji zmiennej środowiskowej JAVA_HOME trzeba przeprowadzić zmianę w zmiennej środowiskowej PATH (patrz rysunek 1.9). Umieść kursor na końcu pola Wartość zmiennej i dopisz poniższy fragment:


    
      ;%JAVA_HOME%\bin
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    Rysunek 1.9. Edycja zmiennej środowiskowej PATH


    Kliknij przycisk OK we wszystkich trzech oknach, aby zatwierdzić zmiany.


    By sprawdzić, czy nowe JDK zostało zainstalowane poprawnie, otwórz wiersz poleceń, korzystając z menu Start, wpisując polecenie cmd i naciskając Enter.


    W oknie wiersza poleceń wpisz poniższe polecenie i naciśnij klawisz Enter.


    
      java -version

    


    Jeśli uzyskana odpowiedź będzie podobna do tej z rysunku 1.10, gratulacje. Właśnie prawidłowo zainstalowałeś JDK.
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    Rysunek 1.10. Potwierdzenie prawidłowej instalacji JDK


    Instalacja JDK w systemie Mac OS


    Pierwsze dwa kroki instalacji JDK w systemie Mac OS są takie same jak w systemie Windows. JDK jest dostępne do pobrania pod adresem http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html.


    Po wejściu na stronę WWW kliknij przycisk Java Download (patrz rysunek 1.11).
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    Rysunek 1.11. Przycisk Java Download na stronie pobierania Javy


    Pobieranie JDK w systemie Mac OS


    Następny krok instalacji (patrz rysunek 1.12) wymaga akceptacji licencji poprzez włączenie opcji Accept License Agreement. Następnie wybierz JDK odpowiednie dla używanego systemu operacyjnego. W zasadzie obecnie dostępna jest już tylko jedna wersja dla systemu Mac OS, oznaczona Mac OS X64 (patrz rysunek 1.12). Oracle bardzo często wydaje aktualizacje JDK, zapewne na stronie dostępna będzie więc wersja nowsza niż przedstawiona na poniższych zrzutach ekranu. Zaczekaj na pobranie pliku.
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    Rysunek 1.12. Zaakceptuj postanowienia licencyjne i kliknij łącze do wersji dla systemu Mac OS


    Uruchomienie instalacji w systemie Mac OS


    Kliknij dwukrotnie plik .dmg, aby go uruchomić. Następnie kliknij plik .pkg, by uruchomić instalator. Kliknij przycisk Kontynuuj, gdy będzie to niezbędne. Proces instalacji przedstawiają rysunki od 1.13 do 1.15.
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    Rysunek 1.13. Plik JDK 8 Update 60.pkg
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    Rysunek 1.14. Program instalacyjny
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    Rysunek 1.15. Instalacja zakończona sukcesem


    Konfiguracja JDK w systemie Mac OS


    Aby skonfigurować system Mac OS w taki sposób, by Android Studio odnalazło właściwą wersję JDK, otwórz okno Finder i wybierz Applications/Preferencje systemowe. Znajdź opcję Java i upewnij się, że aktywna jest wersja, która właśnie została zainstalowana.


    Instalacja Android Studio


    Przed rozpoczęciem pobierania Android Studio utwórz główny folder, w którym będą przechowywane wszystkie ćwiczenia i laboratoria. W książce wykorzystamy folder C:\androidBook\, choć można zdefiniować dowolny inny. W dalszej części książki folder ten będziemy nazywać po prostu głównym folderem laboratoriów.


    Pobranie Android Studio jest wyjątkowo proste. Wystarczy udać się w przeglądarce internetowej pod adres http://developer.android.com/sdk/index.html.


    Kliknij duży zielony przycisk Download Android Studio przedstawiony na rysunku 1.16. Następnie włącz opcję I have read and agree with the above terms and conditions. Ponownie kliknij przycisk Download Android Studio, aby rozpocząć proces pobierania. Po zakończeniu pobierania uruchom plik instalacyjny.
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    Rysunek 1.16. Pobieranie Android Studio


    Po rozpoczęciu procesu instalacji przejdź przez kilka ekranów, klikając przycisk Next aż do momentu wyświetlenia ekranu Choose Components. Zaznacz wszystkie opcje przedstawione na rysunku 1.17. Kliknij przycisk Next. Ponownie zgódź się na warunki licencji. Po przejściu do ekranu Configuration Settings: Install Locations (patrz rysunek 1.18) wskaż miejsce instalacji Android Studio i Android SDK. Aby zachować porządek, proponujemy lokalizację C:\Java\astudio\ dla Android Studio i C:\Java\asdk\ dla Android SDK.
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    Rysunek 1.17. Wybór komponentów
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    Rysunek 1.18. Wybór miejsca instalacji Android Studio i Android SDK


    Ponownie kilkukrotnie kliknij przycisk Next aż do momentu wyświetlenia się ekranu Completing Android Studio Setup przedstawionego na rysunku 1.19. Opcja Start Android Studio powoduje automatyczne uruchomienie IDE po kliknięciu przycisku Finish. Upewnij się, że jest włączona, i kliknij przycisk Finish. Uruchomi się Android Studio. W przyszłości narzędzie będziesz uruchamiał z poziomu pulpitu lub menu Start.
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    Rysunek 1.19. Kończenie instalacji Android Studio


    Gdy Android Studio uruchamia się po raz pierwszy, pojawia się narzędzie Setup Wizard (rysunek 1.20), które analizuje system w poszukiwaniu istniejącego JDK (zainstalowaliśmy go wcześniej) i w poszukiwaniu miejsca umieszczenia Android SDK. Program pobierze wszystko, co niezbędne do tworzenia aplikacji w Android Studio. Kliknij przycisk Finish, aby zakończyć jego pracę.
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    Rysunek 1.20. Program Setup Wizard pobiera komponenty


    Tworzenie pierwszego projektu — HelloWorld


    Po zakończeniu pracy przez Setup Wizard pojawi się okno dialogowe Welcome to Android Studio (patrz rysunek 1.21). Kliknij opcję Start a new Android Studio project.
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    Rysunek 1.21. Okno Welcome to Android Studio


    W kreatorze New Project, który się pojawi (patrz rysunek 1.22), w polu Application Name wpisz HelloWorld. W polu Company Domain wpisz gerber.apress.com. Zauważ, że nazwa pakietu (Package Name) wypełni się automatycznie i będzie zawierała odwróconą nazwę domenową i nazwę projektu. Zainstaluj projekt HelloWorld w głównym folderze laboratoriów. W przypadku systemu Windows będzie to C:\androidBook\. W systemach Mac OS lub Linux folder nie będzie zaczynał się od litery, ale od znaku ukośnika.
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    Rysunek 1.22. Konfiguracja nowego projektu


    System operacyjny Android działa na wielu platformach sprzętowych, włączając w to konsole do gier, telewizory, zegarki, okulary, smartfony i tablety. Domyślnie włączona będzie opcja Phone and Tablet wraz z minimalnym SDK ustawionym na wersję API-15. Zaakceptuj przedstawione ustawienia, klikając przycisk Next (patrz rysunek 1.23).
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    Rysunek 1.23. Wybór platform, na których ma działać aplikacja


    W następnym kroku kreator nowego projektu prosi o wybór układu aplikacji. Wybierz Blank Activity i kliknij przycisk Next. Zaakceptuj domyślne nazwy (patrz rysunek 1.24). W polach powinny pojawić się wartości:


    
      	pole Activity Name — MainActivity,


      	pole Layout Name — activity_main,


      	pole Title — MainActivity,


      	pole Menu Resource Name — menu_main.
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    Rysunek 1.24. Wybór opcji dla nowego pliku


    Użycie Android Virtual Device Manager


    Narzędzie Android Virtual Device Manager odpowiada za tworzenie wirtualnych urządzeń Android (Android Virtual Devices, czyli w skrócie AVD), które emulują na komputerze urządzenia z systemem Android. Istnieje istotna, choć subtelna różnica między emulacją i symulacją. Symulacja oznacza, że urządzenie wirtualne stanowi jedynie fasadę, która symuluje sposób działania rzeczywistego urządzenia, ale nie działa w obrębie docelowego systemu operacyjnego. Symulację stosuje środowisko programistyczne iOS. Z perspektywy iOS jest to zapewne dobry wybór ze względu na stosunkowo niewielką liczbę różnych urządzeń.


    Emulacja działa inaczej — komputer przydziela blok pamięci, aby reprodukować środowisko znajdujące się na urządzeniu, które emuluje emulator. Android Studio wykorzystuje emulację, co oznacza, że Android Virtual Device Manager uruchamia pełną wersję jądra Linux i cały stos Android, aby zapewnić działanie jak najdokładniej odpowiadające fizycznemu urządzeniu. Z tego powodu emulacja zapewnia środowisko bardziej zbliżone do rzeczywistego niż symulacja. Wiąże się to jednak z długim czasem oczekiwania na uruchomienie AVD, co w zależności od szybkości komputera może trwać nawet kilka minut. Dobrą informacją jest natomiast to, że po pełnym uruchomieniu emulator działa relatywnie szybko. Jeśli jednak dysponujesz fizycznym urządzeniem typu smartfon lub tablet, warto właśnie na nim, a nie na AVD, testować swoje aplikacje. W pierwszej kolejności przedstawimy sposób uruchamiania AVD za pomocą Android Virtual Device Manager, a następnie opiszemy podłączanie własnego urządzenia w celu instalacji testowanej aplikacji.


    Kliknij ikonę Android Virtual Device Manager wskazaną na rysunku 1.25. Na pierwszym ekranie kreatora kliknij przycisk Create Virtual Device. Na następnym ekranie (patrz rysunek 1.26) wybierz urządzenie Galaxy Nexus i kliknij przycisk Next. Kolejny ekran (rysunek 1.27) umożliwia wybór obrazu systemu. Wybierz pierwszą opcję, czyli wersję Lollipop (lub inne nowsze API) z ABI x86_64. Na ostatnim ekranie kliknij przycisk Finish, aby potwierdzić ustawienia AVD. Właśnie utworzyłeś nowy AVD.
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    Rysunek 1.25. Ikona AVD
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    Rysunek 1.26. Wybierz urządzenie Galaxy Nexus
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    Rysunek 1.27. Wybierz obraz systemu x86_64


    
      
        	Uwaga Wersja x86_64 wymaga sprzętowej akceleracji Intela, która działa na ograniczonej liczbie procesorów Intel. Jeśli próba instalacji x86_64 nie powiedzie się, zainstaluj wersję arbeabi-vxx.

      

    


    
      
        	Wskazówka Jeśli chcesz utworzyć AVD dla urządzenia, którego definicja nie występuje jeszcze w Android Studio, polecamy włączenie strony phonearena.com i wyszukanie interesującego Cię modelu. Witryna zawiera szczegóły techniczne urządzeń, na podstawie których można utworzyć definicję urządzenia AVD. Po dodaniu nowej definicji wykonaj opisane kroki, by utworzyć nowy AVD.

        Istnieje bardzo dobry emulator systemu Android o nazwie Genymotion dostarczany przez niezależną firmę. Jest bezpłatny do użytku niekomercyjnego i działa bardzo dobrze. Opis jego konfiguracji wykracza poza ramy tej książki. Osoby, które chcą z niego skorzystać, mogą go pobrać pod adresem genymotion.com.

      

    


    Uruchomienie aplikacji HelloWorld w AVD


    Aby uruchomić aplikację HelloWorld w nowo utworzonym AVD, kliknij zieloną strzałkę Run na pasku narzędziowym przedstawionym na rysunku 1.28.
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    Rysunek 1.28. Przycisk uruchomienia


    Upewnij się, że jest włączona opcja Launch Emulator, a na liście rozwijanej wybrane zostało urządzenie Galaxy Nexus. Kliknij przycisk OK (patrz rysunek 1.29). Bądź cierpliwy, ponieważ uruchomienie AVD może potrwać kilka minut. Po tym czasie powinieneś zobaczyć aplikację HelloWorld działającą w oknie na komputerze (patrz rysunek 1.30).
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    Rysunek 1.29. Wybór urządzenia i uruchamianie emulatora
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    Rysunek 1.30. Aplikacja działająca wewnątrz emulatora


    Uruchamianie aplikacji HelloWorld na urządzeniu


    Jak wcześniej wspomnieliśmy, choć AVD przydają się do emulowania konkretnych urządzeń (w szczególności tych, których obecnie nie posiadasz), sprawdzenie aplikacji na fizycznym urządzeniu z systemem Android jest pożądane. Jeśli komputer nie rozpoznaje urządzania z Androidem po jego podłączeniu kablem USB, najprawdopodobniej trzeba pobrać odpowiedni sterownik USB. Jeśli urządzenie zostało rozpoznane, lepiej pozostawić istniejącą wersję sterownika i nie instalować nowszej, bo może to przynieść więcej szkód niż pożytku.


    
      
        	Uwaga Użytkownicy systemów Mac OS oraz Linux najczęściej nie muszą pobierać żadnych dodatkowych sterowników, by ich komputery widziały urządzenie Android.

      

    


    Do znalezienia odpowiedniego sterownika użyj tabelki dostępnej pod adresem http://developer.android.com/tools/extras/oem-usb.html#Drivers lub skorzystaj z ulubionej wyszukiwarki, aby znaleźć sterowniki odpowiednie dla danego modelu. Pobierz i zainstaluj sterowniki na komputerze. Na urządzeniu z Androidem wejdź do aplikacji Ustawienia, znajdź Opcje programisty i upewnij się, że jest włączona opcja Debugowanie USB. Na niektórych urządzeniach, między innymi na urządzeniach firmy Samsung, konieczne jest użycie specjalnego kodu lub kombinacji naciśnięć ekranu, by odblokować ustawienia Opcje programisty. W tej sytuacji wyszukaj odpowiednie informacje przy użyciu ulubionej wyszukiwarki. W razie problemów z włączeniem debugowania USB można również skorzystać z poradników dostępnych w serwisie YouTube.


    Większość urządzeń z Androidem w pudełku z telefonem ma również kabel USB, który z jednej strony ma wtyczkę męską USB, a z drugiej wtyczkę męską microUSB. Podłącz urządzenie do komputera przy użyciu wspomnianego kabla. Kliknij ikonę Android Device Monitor przedstawioną na rysunku 1.31. Jeśli sterownik USB działa prawidłowo, urządzenie powinno pojawić się na liście po prawej (patrz rysunek 1.32).
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    Rysunek 1.31. Ikona Android Device Monitor
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    Rysunek 1.32. Android Device Monitor informujący o podłączonych urządzeniach fizycznych


    
      
        	
          Uwaga Warto pamiętać, że połączenie między komputerem i urządzeniem z systemem Android jest obsługiwane przez serwer o nazwie Android Debug Bridge (ADB). Jeśli urządzenie nie jest widoczne, przejdź do IDE i kliknij ikonę Terminal w lewym dolnym rogu ekranu. Wpisz polecenie:


          
            adb start-server

          
Jeśli po ponownym uruchomieniu serwera ADB urządzenie nadal nie jest widoczne, prawdopodobnie sterownik USB wymaga ponownego uruchomienia komputera.
        

      

    


    Kliknij zieloną ikonę Run (patrz rysunek 1.28). Wybierz podłączone urządzenie Android. W tym przypadku podłączonym urządzeniem jest smartfon Motorola Moto G (rysunek 1.33). Kliknij OK i poczekaj kilka sekund na uruchomienie aplikacji HelloWorld.
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    Rysunek 1.33. Okno Choose Device wyświetli listę fizycznie podłączonych urządzeń


    Podsumowanie


    W tym rozdziale zainstalowaliśmy JDK (Java Development Kit), IDE Android Studio oraz narzędzia Android SDK. Wykorzystaliśmy kreator nowego projektu do utworzenia prostej aplikacji o nazwie HelloWorld. Następnie utworzyliśmy urządzenie wirtualne AVD (Android Virtual Device). Opisaliśmy sposób instalacji niezbędnych sterowników USB. Na końcu opisaliśmy, w jaki sposób uruchomić przykładową aplikację zarówno w AVD, jak i na fizycznym urządzeniu Android. Twój komputer powinien już zawierać całe oprogramowanie niezbędne do tworzenia aplikacji dla systemu Android w Android Studio.

  


  
    Rozdział 2

    Poruszanie się po Android Studio


    Android Studio jest środowiskiem korzystającym z wielu okien. Aby jednak w maksymalny sposób wykorzystać dostępną przestrzeń ekranową i nie przytłoczyć użytkownika, domyślnie wyświetla jedynie drobną część wszystkich dostępnych okien. Niektóre okna reagują na kontekst, pojawiają się więc tylko wtedy, gdy mogą być użyteczne. Inne pozostają ukryte aż do momentu, gdy użytkownik zdecyduje się je otworzyć. Aby móc w pełni wykorzystać możliwości Android Studio, trzeba zrozumieć funkcje tych okien, a także to, kiedy i jak ich używać. W tym rozdziale skupimy się na przedstawieniu sposobu korzystania z podstawowych okien Android Studio.


    Jedną z podstawowych funkcji każdego środowiska zintegrowanego, czyli IDE (ang. Integrated Development Environment), jest mechanizm poruszania się po projekcie. Projekty systemu Android zazwyczaj składają się z wielu pakietów, folderów, plików. Nawet stosunkowo niewielki projekt może zawierać setki zasobów. Produktywność programisty w dużym stopniu zależy od tego, jak szybko potrafi się poruszać między wszystkimi dostępnymi zasobami. W tym rozdziale postaramy się pokazać, jak w Android Studio wykonywać to zadanie efektywnie.


    Na końcu rozdziału przedstawimy system pomocy Android Studio. Aby bez przeszkód zrealizować zadania omówione w tym rozdziale, otwórz projekt HelloWorld utworzony w rozdziale 1. Jeśli projekt jest już otwarty, nie musisz nic robić. W trakcie lektury na temat podstawowych funkcji posiłkuj się zrzutem ekranu przedstawionym na rysunku 2.1.
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    Rysunek 2.1. Zintegrowane środowisko programistyczne Android Studio


    Edytor


    Podstawowym zadaniem każdego IDE jest edycja plików. Jak więc nietrudno się domyślić, obszar przeznaczony do edycji plików zajmuje w Android Studio większą część ekranu. Okno edytora jest unikatowe w tym sensie, że jest zawsze widoczne i zawsze znajduje się na środku. W zasadzie stanowi ono tak istotną i nieodłączną część IDE, że w dalszej części tekstu będziemy je po prostu nazywać edytorem. Wszystkie pozostałe okna w Android Studio nazywa się oknami narzędziowymi. Znajdują się one w panelach bocznych (lewym, prawym i dolnym) wokół edytora.


    Edytor jest oknem wykorzystującym zakładki, w czym przypomina nowoczesną przeglądarkę internetową. Otwarcie pliku, czy to za pomocą jednego z okien narzędziowych, skrótu klawiaturowego, czy menu kontekstowego, powoduje jego pojawienie się jako nowej zakładki w edytorze. Po utworzeniu pierwszego projektu HelloWorld mogliśmy się przekonać, że automatycznie w edytorze otwarte jako zakładki zostały dwa pliki: MainActivity.java i activity_main.xml. Android Studio stara się „przewidzieć”, które pliki będą wymagały edycji po utworzeniu projektu, więc od razu je otwiera. W zasadzie w edytorze można otworzyć dowolny plik, choć plików graficznych i dźwiękowych nie można edytować z poziomu IDE. Możliwe jest także przeciągnięcie pliku z okna narzędziowego do edytora — spowoduje to jego otwarcie jako nowej zakładki.


    Górną część edytora zajmują zakładki. Po jego lewej stronie znajduje się margines, a po prawej pasek znaczników. Przyjrzyjmy się każdemu z tych elementów.


    Zakładki edytora


    Aby przełączyć się między zakładkami edytora, użyj kombinacji klawiszy Alt+strzałka w prawo | Ctrl+strzałka w prawo lub Alt+strzałka w lewo | Ctrl+strzałka w lewo. Oczywiście zawsze można kliknąć odpowiednią zakładkę za pomocą myszy. Opcje zakładek edytora znajdują się w głównym menu pod nazwą Window/Editor Tabs. Wszystkie działania, które można wykonać z tego poziomu, dotyczą aktualnie aktywnej zakładki. Przenieś kursor myszy nad zakładkę MainActivity.java i użyj prawego klawisza myszy (Ctrl+kliknięcie w systemie Mac OS). Pojawi się menu kontekstowe przedstawione na rysunku 2.2 zawierające w zasadzie te same opcje, które pojawiają się w menu Window/Editor Tabs. Z menu kontekstowego wybierz podmenu Tabs Placement. Dostępne opcje Top, Bottom, Left i Right umożliwiają zmianę miejsca wyświetlania zakładek. Użycie opcji Left lub Right umożliwia co prawda wyświetlenie większej liczby zakładek w tym samym czasie, ale w większym stopniu zmniejsza dostępną przestrzeń.
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    Rysunek 2.2. Menu kontekstowe zakładek edytora


    Polecenia Close i Close All zamykają aktywną zakładkę lub wszystkie zakładki. Polecenie Close Others zamyka wszystkie zakładki poza aktywną. Polecenia Split Vertically i Split Horizontally dzielą edytor na dwa mniejsze. W szczególności Split Vertically okazuje się niezwykle przydatne, gdy chce się porównać zawartość dwóch plików. Podział można wykonywać wielokrotnie, choć wówczas użyteczność tej opcji szybko maleje. Można przeciągać pliki z innych okien lub edytorów do dowolnego podzielonego fragmentu. Zamknięcie ostatniej zakładki podzielonego edytora powoduje zniknięcie danej części.


    Margines


    Margines służy do wyświetlania informacji pomocniczych dotyczących kodu. Chyba najbardziej przydatnym elementem marginesu są małe ikonki z kolorami lub obrazkami wyświetlane przy wierszach kodu, które się do nich odwołują. Margines służy również do ustawiania punktów wstrzymania, zwijania i rozwijania fragmentów kodu oraz wyświetlania wskaźników zasięgu. Wszystkie te funkcje będą dokładniej omówione w dalszych punktach i rozdziałach.


    Pasek znaczników


    Po prawej stronie edytora znajduje się pasek znaczników. Służy on do wskazywania miejsc, w których pojawiają się istotne wiersze kodu źródłowego. Na przykład pasek znaczników wskazuje miejsca wystąpienia ostrzeżeń lub błędów kompilacji w plikach Java i XML. Dodatkowo zawiera informacje o niezatwierdzonych zmianach, wynikach wyszukiwania i miejscach zastosowania zakładek.


    Pasek znaczników nie przesuwa się w ten sam sposób co margines. Kolorowe znaczniki są wyświetlane względem całej długości pliku, a nie tylko względem widocznego fragmentu. Aby dostać się w odpowiednie miejsce wskazane przez znacznik, wystarczy go kliknąć.


    Przyciski narzędzi


    Okno narzędzi projektu (po lewej stronie) jest domyślnie wyświetlane. Aby poznać wszystkie możliwe okna narzędzi, zajrzyj do menu View/Tool Windows. Przyjrzyj się dokładnie lewej, prawej i dolnej krawędzi okna Android Studio. Znajdują się tam przyciski wielu narzędzi. Zauważ, że niektóre z nich mają przypisane numerki. Użycie klawisza Alt (Cmd w Mac OS) i numeru narzędzia pozwala je szybko pokazywać lub ukrywać. Przyjrzyj się poszczególnym narzędziom, klikając ich nazwy. Poćwicz również stosowanie kombinacji Alt+1 | Cmd+1, Alt+2 | Cmd+2, Alt+3 | Cmd+3 itd.


    Gdy okno narzędzia jest otwarte, dotyczący go przycisk jest ciemnoszary, co wskazuje, że jest wciśnięty. Zauważ, że przyciski narzędzi znajdują się w narożnikach marginesów okna IDE. Na przykład przycisk narzędzia Project znajduje się w górnej części lewego marginesu, a przycisk narzędzia Favorities jest domyślnie umieszczony w dolnej części lewego marginesu.


    Panele boczne (prawy, dolny i lewy) mogą być w tym samym czasie współdzielone przez dwa okna narzędzi. Aby dowiedzieć się, jak wygląda to współdzielenie, otwórz jednocześnie okna narzędzi Projects i Favorities. Zauważ, że otwarte narzędzia miały swoje przyciski po przeciwległych stronach lewego marginesu. Naciśnięcie innego przycisku narzędzia z tego samego narożnika spowoduje przełączenie się na nowe narzędzie. Oznacza to, że w domyślnej konfiguracji Android Studio nie można wyświetlić jednocześnie okien Project i Structure.


    Wygląd domyślny


    Nie należy mylić wyglądu domyślnego w Android Studio z układem graficznym stosowanym w Android SDK. Wygląd domyślny to po prostu specyficzny sposób ułożenia okien narzędzi wokół edytora. Android Studio ma domyślnie włączone jedynie okno narzędzia Project po lewej stronie edytora. Ten wygląd IDE przedstawia rysunek 2.1.


    Przyjrzyjmy się menu Window z paska głównego menu. Pierwsze dwa elementy to Store Current Layout as Default i Restore Default Layout. Drugiego z nich używa się najczęściej wtedy, gdy IDE zaczyna wydawać się zbyt zaśmiecone oknami, ponieważ przywraca stan okien do wartości domyślnych. Wygląd można dostosować do własnych potrzeb, otwierając lub zamykając wybrane okno, zmieniając proporcje lub położenie okien, a następnie wybierając polecenie Store Current Layout as Default.


    
      Zmiana położenia przycisków narzędzi


      Jak wcześniej wspomnieliśmy, okna narzędzi Project i Structure nie mogą pojawić się jednocześnie, ponieważ odpowiadające im przyciski narzędzi znajdują się w tym samym narożniku. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aby przeciągnąć przycisk narzędzia w dowolny inny narożnik. Przeciągnij przycisk Structure do dolnego narożnika lewego marginesu. Teraz oba narzędzia mogą być otwarte jednocześnie, czy to poprzez użycie skrótów klawiaturowych Alt+1 | Cmd+1 i Alt+7 | Cmd+7, czy przez kliknięcie przycisków. Po przeniesieniu przycisków Project i Structure do różnych narożników okna narzędzi mogą współdzielić lewe okno.

    


    Okna narzędzi nawigacyjnych


    W tym podrozdziale skupimy się przede wszystkim na oknach narzędzi używanych do poruszania się po projekcie, czyli oknach Project, Structure, Favorities i TODO. Tabela 2.1 wyjaśnia znaczenie każdego z okien. W następnych rozdziałach pojawi się opis wielu innych okien narzędzi.


    Tabela 2.1. Okna narzędzi nawigacyjnych


    
      
        
        
        
        
      

      
        
          	
            Okno narzędzia

          

          	
            Klawisze PC

          

          	
            Klawisze Mac

          

          	
            Funkcja

          
        


        
          	
            Project

          

          	
            Alt+1

          

          	
            Cmd+1

          

          	
            Umożliwia poruszanie się w gąszczu plików i zasobów projektu.

          
        


        
          	
            Favorities

          

          	
            Alt+2

          

          	
            Cmd+2

          

          	
            Wyświetla ulubione pliki, zakładki i punkty wstrzymania.

          
        


        
          	
            Structure

          

          	
            Alt+7

          

          	
            Cmd+7

          

          	
            Wyświetla drzewo hierarchiczne obiektów i elementów znajdujących się w aktualnie otwartym pliku.

          
        


        
          	
            TODO

          

          	

          	

          	
            Wyświetla listę elementów oznaczonych w projekcie słowami TODO (do zrobienia).

          
        

      
    


    Okno narzędzia Project


    Okno narzędzia Project wydaje się najbardziej użytecznym ze wszystkich okien nawigacyjnych, ponieważ łączy w sobie takie zalety jak szeroki zasięg obsługi projektu i relatywnie łatwy dostęp do elementów. Aby poznać pełną gamę funkcji dostępnych w oknie, warto ustawić tryb pracy okna na Project. Istnieją trzy główne tryby pracy okna narzędziowego Project: Project, Packages i Android. Domyślnie Android Studio stosuje tryb Android. Tryby Android i Project są najbardziej użyteczne, choć tryb Android ukrywa przed użytkownikiem część folderów projektu. Pole wyboru trybu znajduje się na samej górze okna IDE w lewym górnym narożniku, tuż obok obróconego przycisku narzędzia Project. Okno narzędzia zawiera interfejs w postaci drzewa z folderami i zagnieżdżonymi plikami. Tryb Project zapewnia dostęp do wszystkich pakietów, folderów i plików projektu. Kliknięcie pliku w oknie prawym klawiszem myszy (Ctrl+kliknięcie w Mac OS) spowoduje wyświetlenie menu kontekstowego. Zawiera ono trzy bardzo użyteczne polecenia: Copy Path, File Path i Show in Explorer. Pierwsze z nich kopiuje do schowka pełną, systemową ścieżkę do pliku. Drugie wyświetla ścieżkę jako stos folderów z plikiem na górze. Kliknięcie dowolnego folderu spowoduje otwarcie go w systemie operacyjnym. Za pomocą polecenia Show in Explorer plik zostanie wyświetlony w nowym oknie systemu operacyjnego (patrz rysunek 2.3).
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    Rysunek 2.3. Okno narzędzia Project


    Okno narzędzia Structure


    Okno narzędzia Structure wyświetla hierarchię elementów aktualnego pliku. Gdy edytor wyświetla kod źródłowy Javy, na przykład plik MainActivity.java, okno narzędzia Structure wyświetla drzewo elementów zawierające pola, metody i klasy wewnętrzne. Gdy edytor wyświetla plik XML, na przykład activity_main.xml, okno wyświetla elementy drzewa XML. Kliknięcie dowolnego elementu w oknie narzędzia Structure powoduje natychmiastowe przejście w edytorze do wybranego miejsca. Narzędzie okazuje się szczególnie przydatne w sytuacji, gdy chcemy się poruszać po bardzo dużym i rozbudowanym pliku źródłowym. Poćwicz otwieranie okna i poruszanie się po elementach zarówno pliku MainActivity.java, jak i pliku activity_main.xml (patrz rysunek 2.4).
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    Rysunek 2.4. Okno narzędzia Structure


    Okno narzędzia Favorities


    W trakcie prac nad konkretną funkcjonalnością (lub w trakcie debugowania błędu) najczęściej edytuje się kilka powiązanych ze sobą plików. Stosunkowo złożone projekty Android składają się z setek plików, więc możliwość powiązania kilku z nich w jedną grupę jest przydatna. Okno narzędzia Favorities umożliwia logiczne powiazanie ze sobą plików, które w fizycznej strukturze na dysku twardym znajdują się w całkowicie różnych miejscach.


    Upewnij się, że w edytorze są wyświetlone jako zakładki pliki MainActivity.java i activity_main.xml. Kliknij prawym klawiszem myszy (Ctrl+kliknięcie w Mac OS) dowolną zakładkę i z menu kontekstowego wybierz polecenie Add All to Favorites/Add All Open Tabs to New Favorities List. W oknie, które się pojawi, wpisz main i kliknij przycisk OK. Jeśli okno narzędzia Favorities nie jest otwarte, otwórz je kombinacją klawiszy Alt+2 | Cmd+2. Rozwiń element o nazwie main i dwukrotnie kliknij plik, aby go otworzyć w edytorze.


    Podobnie jak okno Favorities umożliwia natychmiastowe przejście do dowolnego pliku lub zbioru plików, tak zakładki pozwalają na szybkie przejście do konkretnego wiersza wybranego pliku. Umieść kursor w dowolnym wierszu pliku MainActivitiy.java. Naciśnij klawisz F11 (F3 w Mac OS). Skrót tworzy lub usuwa zakładkę w dowolnym pliku źródłowym, włączając w to pliki XML. Zauważ, że o zakładce informuje zarówno czarne V na marginesie, jak i czarna kreska na pasku znaczników. Aby zobaczyć zakładkę, otwórz okno narzędzia Favorities.


    
      
        	Uwaga  Jeśli na komputerze PC klawisz F11 nie działa, sprawdź, czy nie masz aktywowanej funkcji innego znaczenia klawiszy funkcyjnych.

      

    


    Punkty wstrzymania stosuje się w trakcie debugowania. W odróżnieniu od zakładek, które można ustawić w dowolnym pliku, punkt wstrzymania można wskazać tylko w plikach źródłowych Javy. Otwórz plik MainActivity.java i kliknij margines przy wierszu o treści:


    
      setContentView(R.layout.activity_main);

    


    Na marginesie pojawi się czerwona kropka, a sam wiersz będzie podświetlony na czerwono. Punkty wstrzymania można ustawić tylko na wykonywalnych wierszach kodu — nie zadziała na przykład próba ustawienia punktu na wierszu z komentarzem. Aby zobaczyć nowy punkt wstrzymania, rozwiń drzewo Breakpoints w oknie narzędzia Favorities. Punkty wstrzymania są użytecznym elementem w trakcie debugowania, omówimy je więc szczegółowo w rozdziale 12. poświęconym poszukiwaniu błędów w aplikacji.


    Okno narzędzia TODO


    Skrót TODO stosuje się w komentarzach, aby oznaczyć dla siebie i innych programistów miejsca, w których pozostały jeszcze jakieś prace do wykonania. Komentarz tego typu ma następującą postać — dwa ukośniki, następnie TODO zapisane wielkimi literami, spacja i opis, na przykład:


    
      //TODO W tym miejscu przetworzyć układ graficzny.

    


    Utwórz element TODO w pliku MainActivity.java i otwórz okno TODO, aby go zobaczyć. Kliknięcie komentarza w oknie narzędzia TODO spowoduje automatyczne przeskoczenie do odpowiedniego wiersza w kodzie źródłowym.


    Pasek głównego menu


    Pasek głównego menu znajduje się na 
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