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    Opinie czytelników


    „Najnowsze wydanie książki to właśnie to, na co czekałeś, jeżeli chcesz poznać środowisko systemu Android i nauczyć się tworzenia aplikacji dla tej platformy. Dzięki szczegółowym opisom zagadnień związanych z używaniem pakietu Android Studio dla systemu Android Lollipop (Android 5) z interfejsem Material Design w tej książce znajdziesz wszystko, co będzie Ci potrzebne do tworzenia atrakcyjnych i użytecznych aplikacji dla systemu Android”.


    — Ray Rischpater, autor wielu książek i kierownik inżynieringu w firmie Microsoft


    „Nowe wydanie książki obejmuje bardzo szeroki zakres zagadnień. Książka prowadzi Cię za rękę, począwszy od podstaw systemu Android aż do publikowania własnych aplikacji w marketach. Wszystkie zrzuty ekranów w tej edycji zostały wykonane przy użyciu najnowszej wersji środowiska Android IDE (wspaniałe Android Studio IDE)”.


    — Fady A.M. Ibrahim, wykładowca systemu Android, Benha Faculty of Computer and Information


    „Każdy deweloper, który chce szybko poznać tajniki środowiska systemu Android, z pewnością doceni tę książkę. Oprócz podstawowych zagadnień związanych z używaniem SDK znajdziesz tutaj ogromną ilość praktycznych informacji związanych z tworzeniem praktycznych aplikacji dla systemu Android, wykorzystujących takie komponenty jak mapy, grafika czy nawigacja. To naprawdę znakomity sposób na szybkie zanurzenie się w świat platformy Android i poznanie tego środowiska w rekordowo krótkim czasie”.


    — Jonathan Taylor, wiceprezes ds. technologii mobilnej, Priceline.com


    „Autorzy pokazują środowisko systemu Android w sposób przystępny zarówno dla początkujących deweloperów aplikacji, jak i dla doświadczonych specjalistów chcących poszerzyć swoją wiedzę. Ta książka jest znakomitą pozycją dla takich fanów technologii wirtualnego sportu jak ja, ponieważ pozwala szybko nauczyć się podstawowych zasad pracy z systemem Android, a także opanować zagadnienia związane z projektowaniem aplikacji i metodami pobierania i przetwarzania danych. Aplikacje przetwarzające dane są niezbędne jak powietrze każdemu fanowi wirtualnego sportu, a sposób, w jaki autorzy książki omawiają poszczególne zagadnienia i wdrażają je w życie na praktycznych przykładach aplikacji, to naprawdę Wielki Szlem!”


    — Rick Wolf, prezes Fantasy Alarm i współzałożyciel Fantasy Sports Trade Association


    


    

  


  
    


    


    


    

  


  
    Dla ASL i NMLD.


    „Dla mężnego serca nie ma rzeczy niemożliwych” — Jeanne d’Albret


    — Carmen Delessio

  


  
    O autorach


    Carmen Delessio to doświadczony deweloper aplikacji, który pracował jako programista, architekt rozwiązań i CTO w dużych i małych firmach. Kariera Carmena zaczęła się w firmie Prodigy, gdzie zajmował się projektowaniem aplikacji internetowych, aplikacjami sklepów internetowych i wirtualną ligą bejsbolową. Jest absolwentem Manhattanville College i obecnie mieszka w Pound Ridge w stanie Nowy Jork ze swoją żoną Amy i córką Natalie.


    Lauren Darcey jest kierownikiem technicznym w dziale rozwoju małej firmy tworzącej oprogramowanie, specjalizującej się w technologiach mobilnych i usługach konsultingowych dla systemów iOS i Android. Mając ponad dwadzieścia lat doświadczenia w tworzeniu profesjonalnego oprogramowania, Lauren jest uznanym autorytetem w dziedzinie architektur aplikacji i projektowania komercyjnych aplikacji mobilnych. Ma tytuł licencjata w dziedzinie informatyki, zdobyty na University of California w Santa Cruz.


    Shane Conder posiada ogromne doświadczenie w projektowaniu aplikacji i od ponad dziesięciu lat specjalizuje się w tworzeniu aplikacji i rozwiązań mobilnych. Zaprojektował i utworzył wiele komercyjnych aplikacji dla systemów Android, iOS, BREW, BlackBerry, J2ME, Palm i Windows Mobile. Wiele z nich jest używanych obecnie na milionach smartfonów na całym świecie. Shane jest autorem wielu książek i publikacji na temat technologii informatycznych i jest znany ze swojego zamiłowania do przewidywania trendów rozwoju technologii mobilnych. Shane posiada tytuł licencjata w dziedzinie informatyki zdobyty na University of California w Santa Cruz.


    


    


    Podziękowania


    Powstanie tej książki nie byłoby możliwe bez pomocy i zaangażowania zespołu wydawnictwa Pearson Education (Sams Publishing). Dziękuję Laurze Lewin za nieustanne zachęcanie do pracy i Olivii Basegio za jej niewiarygodny wysiłek włożony w pracę nad tym projektem. Bezcenne uwagi Sheri Cain pomogły nam przenieść tę książkę na zupełnie nowy poziom. Jej pracowitość i zaangażowanie były motorem, dzięki któremu cały projekt posuwał się szybko naprzód.


    Korektorzy merytoryczni są niezmiernie ważną częścią każdego zespołu pracującego nad wydaniem książki. Ray Rischpater był dla nas ogromną pomocą. Valerie Shipbaugh wykonała korektę, stawiając się w roli czytelnika, dla którego praca z systemem Android była zupełnie nowym, nieznanym doświadczeniem. Dzięki bezcennym uwagom, wskazówkom i sugestiom Raya i Valerie ta książka stała się lepsza.

  


  
    Wstęp


    Co chciałbym wiedzieć, kiedy zaczynałem tworzenie aplikacji dla systemu Android…


    W ostatnich latach Android stał się wiodącą platformą dla smartfonów, tabletów i wielu innych urządzeń. Celem tej książki jest wprowadzenie Czytelnika w świat platformy Android i wskazanie drogi prowadzącej do tworzenia profesjonalnych aplikacji dla tego systemu.


    W dwudziestu czterech godzinach tej książki poznasz szeroki zakres tematów związanych z projektowaniem i tworzeniem aplikacji dla systemu Android i zagłębisz się w szereg bardzo szczegółowych zagadnień, takich jak praca z danymi w chmurze, obsługa bitmap i plików multimedialnych oraz wykorzystywanie najnowszych możliwości i komponentów systemu Android (takich jak klasa CardView wprowadzona w wersji Lollipop systemu Android). Poznasz także zasady pracy z interfejsem Material Design oraz wiele innych zaawansowanych komponentów systemu Android Lollipop, które otworzą Ci również drogę do pracy z wersją Android 6.0 Marshmallow, zoptymalizowaną głównie pod kątem zwiększenia wydajności działania.


    Kiedy system Android dopiero stawiał pierwsze kroki na rynku, jeden z autorów tej książki, Carmen Delessio, pracował nad projektem złożonej aplikacji dla tego systemu, tworzonej na zamówienie jednej z dużych firm medialnych. Aplikacja odniosła duży sukces, ale z perspektywy czasu autor stwierdził, że mogłaby być napisana bardziej „po androidowemu”. Od tamtej pory autorzy nabierali doświadczenia, tworząc wiele innych aplikacji dla systemu Android, stąd niniejsza książka została napisana w dużej mierze zgodnie z zasadą „co chciałbym wiedzieć, kiedy pisałem pierwszą aplikację”.


    Nasza książka nie aspiruje do miana wyczerpującej encyklopedii wszystkich zagadnień związanych z systemem Android. Obecnie dostępnych jest bardzo wiele zasobów na temat systemu Android, a dokumentacja dla deweloperów, dostępna online na stronie Android Developers, jest po prostu klasą samą dla siebie. Założeniem naszej książki było ustawienie Czytelnika na prostej ścieżce prowadzącej do tworzenia profesjonalnych aplikacji dla systemu Android i można jej używać jako źródła inspiracji do dalszych poszukiwań i poszerzania swojej wiedzy w tym zakresie.


    Co nowego w tym wydaniu


    W stosunku do poprzedniego wydania znajdziesz tutaj dwie podstawowe zmiany.


    W tym wydaniu omawiamy najnowsze możliwości i komponenty systemu Android, w tym takie zagadnienia jak interfejs Material Design, klasy RecyclerView i CardView czy nowe rodzaje powiadomień. Dodatkowo znajdziesz tutaj również wprowadzenie do tworzenia aplikacji dla Android TV i urządzeń typu Android Wear. Co najważniejsze, w tym wydaniu opieramy się wyłącznie na tworzeniu aplikacji w środowisku Android Studio, a nie jak dotychczas Eclipse. Wszystkie zrzuty ekranu i przykłady zostały wykonane przy użyciu Android Studio.


    Drugą ważną zmianą jest to, że rozpoczynamy od omówienia czterech najważniejszych komponentów systemu Android. W pierwszej godzinie dowiesz się, czym są aktywności, intencje, usługi i odbiorniki rozgłoszeń. W kolejnych godzinach będziemy się zagłębiać w coraz bardziej zaawansowane zagadnienia opierające się na tych czterech podstawowych komponentach. Takie podejście pozwoliło na uwydatnienie tego, co się dzieje po uruchomieniu aplikacji, i położenie jeszcze większego nacisku na tworzenie aplikacji bardziej „po androidowemu”.


    Dla kogo przeznaczona jest ta książka


    Wszystkie przykłady w tej książce zostały przygotowane tak, aby Czytelnik dysponujący pewnym doświadczeniem w programowaniu mógł je zrozumieć, ale należy pamiętać, że aplikacje dla systemu Android pisane są w języku Java. Jeżeli posiadasz doświadczenie w programowaniu w języku Java, przykłady omawiane w tej książce będą dla Ciebie znacznie bardziej zrozumiałe i użyteczne. Nie zmienia to jednak w niczym faktu, że jeżeli Twoje doświadczenie opiera się na znajomości języka C czy C# i znasz podstawowe zagadnienia związane z programowaniem zorientowanym obiektowo, to powinieneś bez trudu zrozumieć przykłady w języku Java omawiane w tej książce. Jeżeli nigdy wcześniej nie zetknąłeś się z takimi językami programowania, to powinieneś przynajmniej wiedzieć, czym są klasy i metody.


    Jeżeli posiadasz już jakieś doświadczenie w programowaniu w języku Java i tworzeniu aplikacji dla systemu Android, nasza książka będzie dla Ciebie znakomitym wprowadzeniem do środowiska tego systemu i wskaże Ci drogę do tworzenia profesjonalnych aplikacji.


    Jeżeli dopiero rozpoczynasz swoją przygodę z tworzeniem aplikacji dla systemu Android i jeszcze nigdy nie wychodziłeś poza proste przykłady, to ta książka jest zdecydowanie dla Ciebie. Znajdziesz tutaj takie zagadnienia jak pobieranie danych, korzystanie z baz danych czy tworzenie dostawców treści. Dzięki tej książce przejdziesz od podstawowych zagadnień związanych z systemem Android do tworzenia profesjonalnych aplikacji w usystematyzowany i zorganizowany sposób.


    Jak ta książka jest zorganizowana


    Nasza książka jest podzielona na cztery główne części:


    Część I „Podstawowe zagadnienia związane z systemem Android”. Pierwsza część zawiera omówienie podstawowych zagadnień związanych z systemem Android i za pomocą szeregu przykładów ilustruje uruchamianie aktywności, przekazywanie danych i inne podstawowe zagadnienia. Znajdziesz tutaj omówienie aktywności, intencji, zasobów i uruchamiania procesów drugoplanowych.


    Część II „Tworzenie interfejsów użytkownika”. Tworząc interfejsy użytkownika, spotkasz się z takimi zagadnieniami jak widoki i układy. Dowiesz się, jak obsługiwać bitmapy i odtwarzać pliki multimedialne. Poznasz również sposoby nawigacji w aplikacjach i zasady pracy z interfejsem Material Design firmy Google, wykorzystywanym w aplikacjach dla systemu Android.


    Część III „Praca z danymi”. Praca z danymi jest związana z pobieraniem danych z sieci oraz ich przetwarzaniem i zapisywaniem. Poznasz tutaj zasady pracy z bazami danych SQLite oraz używania dostawców treści.


    Część IV „Idziemy dalej”. W ostatniej części książki omówimy inne komponenty i możliwości systemu Android wykorzystywane w profesjonalnych aplikacjach, pokażemy, jak korzystać z bibliotek open source oraz jak publikować gotowe aplikacje w marketach.


    Kody źródłowe przykładowych aplikacji


    Kody źródłowe prezentowanych w książce aplikacji możesz pobrać ze strony internetowej wydawnictwa Helion, ftp://ftp.helion.pl/przyklady/as24w4.zip. Poszczególne przykłady znajdują się w folderach, których nazwy odpowiadają numerom kolejnych godzin.


    


    

  


  
    Część I. Podstawowe zagadnienia związane z systemem Android


    


    


    Godzina 1. Wprowadzenie do systemu Android


    Godzina 2. Intencje


    Godzina 3. Zasoby aplikacji


    Godzina 4. Aktywności i fragmenty


    Godzina 5. Responsywność aplikacji — działanie w tle


    


    

  


  
    Godzina 1. Wprowadzenie do systemu Android


    W tej godzinie:


    
      	Podstawowe pojęcia związane z systemem Android


      	Środowisko programistyczne systemu Android


      	Praca z pakietem Android Studio

    


    Dzięki lekturze tej książki poznasz narzędzia programistyczne wspomagające tworzenie aplikacji dla systemu Android, dowiesz się, jak tworzyć interfejsy użytkownika oraz w jaki sposób pobierać informacje za pośrednictwem połączeń sieciowych. Tworzenie aplikacji dla systemu Android oznacza, że będziemy tworzyć aplikacje działające na urządzeniach mobilnych, takich jak smartfony czy tablety. Oznacza to również, że aby tworzyć aplikacje, będziesz musiał najpierw dobrze poznać i zrozumieć poszczególne elementy składowe systemu Android. W tej godzinie przedstawimy podstawowe komponenty systemu Android i wyjaśnimy, jak ze sobą współpracują.


    Podstawowe pojęcia związane z systemem Android


    W tej godzinie przedstawimy szereg podstawowych pojęć, które będą stanowić fundament dla wszystkich innych zagadnień omawianych w dalszych godzinach tej książki, a nasze rozważania rozpoczniemy od zdefiniowania tego, czym tak naprawdę jest system Android.


    System operacyjny


    W zasadzie możemy śmiało powiedzieć, że Android to system operacyjny (OS — ang. Operating System) działający na smartfonach, tabletach i wielu innych urządzeniach (takich jak na przykład niektóre modele telewizorów). Zainstalowanie systemu Android na danym urządzeniu należy zazwyczaj do obowiązków producenta takiego urządzenia.


    System Android posiada szereg funkcjonalności i mechanizmów, z których korzysta użytkownik. Kiedy na urządzeniu działającym pod kontrolą Androida pojawia się nowa funkcja do obsługi wbudowanej kamery danego urządzenia, nowy element graficznego interfejsu użytkownika czy nowy sposób wyłączania ekranu blokady, oznacza to, że taki komponent został zaimplementowany w systemie operacyjnym tego urządzenia.
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            Czym jest Android Lollipop?


            W chwili obecnej najnowszym wydaniem systemu Android jest wersja 5.0, znana również pod nazwą kodową Lollipop (lizak). Każda wersja systemu Android posiada przypisany odpowiedni numer wersji interfejsu API, który odnosi się to tego, jakie mechanizmy zostały wbudowane w danym wydaniu systemu. Na przykład w systemie Android Lollipop zaimplementowany został interfejs API w wersji 21. Nazwy kodowe poprzednich wersji systemu Android również wywodziły się od nazw deserów i słodyczy, stąd do tej pory mieliśmy takie wydania Androida jak Cupcake (babeczka), Donut (pączek), Eclair (eklerka), Froyo (rodzaj jogurtowych lodów owocowych), Gingerbread (piernik), Ice Cream (lody) czy KitKat (popularne batoniki czekoladowe). Więcej szczegółowych informacji na temat systemu Android Lollipop znajdziesz na stronie http://developer.android.com/about/versions/lollipop.html. Kolejną wersją systemu Android będzie system Android M, znany również jako wersja 6.0 lub po prostu Android Marshmallow (słodka pianka żelowa).

          
        

      
    


    


    Środowisko programistyczne


    Dla systemu Android dostępne jest bardzo rozbudowane środowisko programistyczne, które pozwala deweloperom takim jak Ty na tworzenie aplikacji dla urządzeń działających pod kontrolą systemu Android. Pracując w środowisku programistycznym, deweloper aplikacji ma dostęp do wszystkich klas interfejsu API systemu Android.


    Jeszcze nie tak dawno temu podstawowym środowiskiem wspomagającym tworzenie aplikacji dla urządzeń działających pod kontrolą systemu Android był pakiet Eclipse, który ostatnio został jednak zastąpiony przez zupełnie nowy pakiet znany pod nazwą Android Studio. We wszystkich przykładach omawianych w tej książce będziemy korzystać z tego nowego pakietu. Warto jednak pamiętać, że zasady działania systemu Android pozostają takie same niezależnie od tego, z jakiego zintegrowanego środowiska programistycznego (IDE — ang. Integrated Development Environment) będziesz korzystać. Więcej szczegółowych informacji na temat środowiska Android Studio znajdziesz w dalszej części tej godziny. Na rysunku 1.1 przedstawiono sposób tworzenia nowego projektu w środowisku Android Studio. Z listy rozwijanej Minimum SDK możesz wybrać minimalną wersję systemu Android, z którą będzie działała tworzona aplikacja.
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    Rysunek 1.1. Tworzenie nowego projektu w pakiecie Android Studio


    Platforma mobilna


    Android to system operacyjny przeznaczony dla urządzeń mobilnych. Dzięki istnieniu solidnego środowiska programistycznego, dającego dostęp do wszystkich mechanizmów systemu operacyjnego, Android stanowi solidną platformę dla takich urządzeń, a całości obrazu dopełnia bardzo funkcjonalny sklep Google, w którym użytkownicy mogą zarówno kupować, jak i sprzedawać swoje aplikacje.


    Android to naprawdę kawał solidnego systemu!


    
      	Dostępny w 190 krajach świata.


      	Wspierany przez ponad 300 producentów urządzeń.


      	Codziennie na świecie rejestruje się ponad milion nowych urządzeń działających pod kontrolą tego systemu.


      	Co miesiąc ze sklepu Google Store pobieranych jest ponad 1,5 miliarda kopii różnych aplikacji dla systemu Android.

    


    Dzięki naszej książce dowiesz się, jak używać różnych narzędzi zintegrowanego środowiska programistycznego oraz w jaki sposób tworzyć aplikacje dla systemu Android.


    Podstawowe pojęcia związane z tworzeniem aplikacji


    Po zapoznaniu się z zagadnieniami omawianymi w tej sekcji powinieneś wiedzieć, co dzieje się w systemie Android po uruchomieniu wybranej aplikacji.


    W środowisku Android istnieją cztery podstawowe komponenty, których poznanie pozwoli Ci na zrozumienie sposobu działania tego systemu. Oczywiście nie jest to wyczerpująca lista ważnych komponentów systemu, ale na początek w zupełności wystarczająca do zrozumienia tego, co się dzieje w systemie Android po uruchomieniu aplikacji.


    Szerokie spojrzenie na system Android


    Aby zrozumieć, w jaki sposób działa system Android, powinieneś na początek poznać jego cztery następujące komponenty:


    
      	Aktywności (obiekty klasy Activity).


      	Intencje (obiekty klasy Intent).


      	Usługi (obiekty klasy IntentService).


      	Odbiorniki rozgłoszeń (obiekty klasy BroadcastReceiver).

    


    Aktywności, czyli obiekty klasy Activity — wprowadzenie


    Aktywności, czyli obiekty klasy android.app.Activity, to podstawowe komponenty platformy Android. Aktywności są zazwyczaj powiązane z ekranem w aplikacji, co w praktyce oznacza, że w większości przypadków aktywności po uruchomieniu wyświetlają interfejs użytkownika.


    Kiedy w systemie Android włączona zostanie dana aplikacja, musi zostać uruchomiona określona aktywność, która dla tej aplikacji spełnia rolę punktu wejścia (ang. application entry point).


    Aktywność główna (ang. launch activity) jest określona w pliku manifestu danej aplikacji.
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            Plik manifestu aplikacji


            Plik manifestu aplikacji, AndroidManifest.xml, jest najważniejszym plikiem konfiguracyjnym aplikacji dla systemu Android. Znajdują się w nim podstawowe informacje niezbędne do uruchomienia aplikacji, takie jak jej nazwa, ikona, czy zestawienie uprawnień, jakie są niezbędne do poprawnego działania aplikacji. Oprócz tego w pliku manifestu znajdują się definicje wszystkich aktywności danej aplikacji.

          
        

      
    


    


    W systemie Android aplikacja może posiadać jedną bądź więcej aktywności. W przypadku aplikacji posiadających więcej niż jedną aktywność poszczególne aktywności muszą być zadeklarowane w pliku manifestu aplikacji. Główna aktywność aplikacji jest często wykorzystywana do uruchamiania innych aktywności.


    Najczęściej stosowanym sposobem uruchomienia nowej aktywności z poziomu innej aktywności jest wywołanie metody startActivity(). Parametrem wywołania metody startActivity() jest obiekt klasy Intent.


    Intencje, czyli obiekty klasy Intent — wprowadzenie


    Intencje, czyli obiekty klasy android.content.Intent, są wykorzystywane do tworzenia żądań przekazywanych do systemu Android. Intencje zawierają wszystkie informacje potrzebne systemowi Android do uruchomienia zadania. Kiedy chcesz uruchomić nową aktywność (obiekt klasy Activity), musisz utworzyć intencję (obiekt klasy Intent) opisującą tę aktywność.


    Po wywołaniu metody startActivity() z obiektem klasy Intent jako parametrem wywołania system Android dokonuje powiązania akcji reprezentowanej przez intencję z określoną aktywnością w systemie i ją uruchamia.


    Jednym z zadań systemu Android jest przypisywanie poszczególnych intencji do odpowiednich akcji. Intencja może być ściśle sprecyzowana i zawierać na przykład żądanie uruchomienia określonej aktywności, ale równie dobrze jej definicja może być nieco bardziej ogólna i na przykład zawierać żądanie uruchomienia dowolnej aktywności spełniającej podane kryteria. Intencje, w których jasno precyzujemy tworzony obiekt, są nazywane intencjami jawnymi (ang. explicit Intent), natomiast intencje zdefiniowane w bardziej ogólny sposób są nazywane intencjami niejawnymi (ang. implicit Intent). W przypadku intencji niejawnych system operacyjny prezentuje listę aplikacji, które są w stanie obsłużyć zadanie reprezentowane przez intencję.


    Intencje mogą być wykorzystywane do przekazywania danych pomiędzy aktywnościami. Aby to zrobić, w definicji obiektu klasy Intent możesz zamieścić informacje dodatkowe (ang. extras).


    Jeżeli chcesz zamieścić w definicji intencji dodatkowe informacje, możesz skorzystać z metody putExtra() z odpowiednim argument wywołania.


    Usługi, czyli obiekty klasy IntentServices — wprowadzenie


    Usługi w systemie Android to zadania, które działają niezależnie od aktywności. Usługi, czyli obiekty klasy android.app.Service, mogą być uruchamiane przez aktywności i działać w tle. Oznacza to, że podczas gdy użytkownik pracuje z interfejsem danej aktywności, usługi mogą działać w tle i wykonywać inne zadania. Kiedy dana aktywność jest aktualizowana, powiązany z nią interfejs użytkownika jest obsługiwany przez wątek UIThread, czyli główny wątek aplikacji. Aby tworzona aplikacja była efektywna i responsywna, powinna w dużym stopniu wykorzystywać usługi działające w tle i minimalizować ilość zadań realizowanych w wątku UIThread.


    Obiekty klasy android.app.Service pozwalają na proste i wygodne implementowanie usług. Usługi, podobnie jak aktywności, muszą być zdefiniowane w pliku manifestu aplikacji. Usługi są tworzone za pomocą metody startService(), której parametrem wywołania jest intencja powiązana z daną usługą.


    Odbiorniki komunikatów, czyli obiekty klasy BroadcastReceivers — wprowadzenie


    Choć usługi pracują niezależnie od aktywności, to bardzo często zdarza się, że wybrana aktywność musi zostać poinformowana o zakończeniu działania takiej czy innej usługi. Obiekty klasy IntentService po zakończeniu działania mogą rozsyłać komunikaty rozgłoszeniowe (ang. broadcast). Chyba nie będziesz już teraz zaskoczony, jeżeli stwierdzimy, że kiedy usługa rozsyła taki komunikat, jego parametrem wywołania jest intencja.


    Odbiornik komunikatów, czy obiekt klasy android.content.BroadcastReceiver, odbiera komunikaty rozsyłane za pomocą metody sendBroadcast(), a następnie na ich podstawie podejmuje odpowiednie działania.


    Usługi w połączeniu z odbiornikami komunikatów mogą być traktowane jako swego rodzaju system powiadamiania. Usługi rozsyłają informację o tym, że takie czy inne zdarzenie miało miejsce, a odbiorniki komunikatów są subskrybentami takich rozgłoszeń. Jednym z zadań każdego z odbiorników jest określenie, czy to on powinien zająć się obsługą danego zdarzenia. Odbiorniki dokonują tego poprzez sprawdzanie zawartości intencji rozsyłanej w komunikacie, czyli inaczej mówiąc, na podstawie zawartości intencji odbiornik podejmuje decyzję co do dalszych działań.


    Wszystko razem


    Zarówno aktywności, jak i usługi to zadania pracujące w aplikacjach działających pod kontrolą systemu Android. Projektanci aplikacji dla tego systemu tworzą kod, który powoduje, że aktywności i usługi wykonują określone zadania. W tej godzinie dowiedziałeś się również, że w systemie Android do przeprowadzania różnych działań wykorzystywane są intencje, za pomocą których można uruchamiać zarówno aktywności, jak i usługi.


    Odbiorniki komunikatów nasłuchują rozgłoszeń i na ich podstawie podejmują odpowiednie działania. Poszczególne odbiorniki komunikatów są bardzo często powiązane z określonymi usługami.


    Jednym ze sposobów połączenia ze sobą przedstawionych wcześniej pojęć i konceptów jest omówienie tego, co się dzieje w systemie Android, kiedy uruchomisz przeglądarkę sieciową Chrome, wejdziesz na wybraną stronę internetową i zdecydujesz się ją udostępnić innym użytkownikom.


    Z dotychczasowej lektury tej godziny wiesz już, że aplikacje w systemie Android po włączeniu uruchamiają różne aktywności, a zatem przeglądarka Chrome rozpoczyna działanie od uruchomienia określonej aktywności. Kiedy w przeglądarce otwierasz strony internetowe, na ekranie pojawia się opcja ich udostępnienia, tak jak to zostało przedstawione na rysunku 1.2.


    Jeżeli zdecydujesz się na udostępnienie strony internetowej, na ekranie zostanie wyświetlona lista aplikacji, które posiadają funkcję udostępniania stron internetowych, co zostało pokazane na rysunku 1.3. Jak myślisz, jak to działa?


    


    [image: Obraz225829.PNG]


    Rysunek 1.2. Udostępnianie strony internetowej z poziomu przeglądarki Chrome
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    Rysunek 1.3. Lista aplikacji, które potrafią udostępniać strony internetowe


    


    Aplikacja Chrome wysyła intencję reprezentującą zadanie udostępnienia adresu URL strony internetowej. W odpowiedzi system Android wyświetla na ekranie listę wszystkich aplikacji wyposażonych w odbiorniki komunikatów obsługujące udostępnianie adresów URL (w godzinie 2. zatytułowanej „Intencje” utworzymy aplikację, która również będzie się pojawiała na tej liście).


    Klasy i metody


    W Androidzie wszystkie aktywności, intencje, usługi i odbiorniki komunikatów mają postać określonych klas zdefiniowanych w modelu obiektowym tego systemu. Od tej chwili będziemy podawać pełną nazwę klasy, pisząc w naszej książce o nowych klasach. Poszczególne klasy zawarte są w pakietach.


    Klasa Activity


    Na przykład klasa Activity (android.app.Activity) jest częścią pakietu android.app.
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            Korzystanie z dokumentacji online systemu Android


            Wszystkie klasy, z których mogą korzystać deweloperzy podczas tworzenia aplikacji dla systemu Android, są szczegółowo opisane w dokumentacji znajdującej się na stronie http://developer.android.com/. Na przykład pełną dokumentację klasy Activity znajdziesz na stronie http://developer.android. com/reference/android/app/Activity.html. Dokumentacja klas jest podzielona według poszczególnych nazw pakietów.

          
        

      
    


    


    W dokumentacji klas opisane są zarówno pola, reprezentujące właściwości klasy, jak i metody, czyli operacje, które dana klasa może wykonywać. Deweloperzy aplikacji mogą nadpisywać metody wybranych klas tak, aby realizowały takie funkcje, jakie są im potrzebne w danej implementacji.


    Klasa Activity posiada metodę onCreate(), w której możesz określać, jakie operacje powinny zostać wykonane podczas tworzenia nowej aktywności.


    Klasa Intent


    Klasa Intent (android.content.Intent) określa akcje, które mają zostać wykonane, oraz definiuje dane niezbędne do wykonania takich akcji. Konstruktory obiektów klasy Intent bardzo często zawierają zarówno definicje akcji, jak i dane. Przedstawimy teraz kilka przykładów definiowania intencji w kodzie aplikacji.


    Fragment kodu zamieszczony poniżej zawiera definicję intencji, która wywołuje aktywność o nazwie HelpActivity. Za pomocą metody putExtra() znajdującej się w kodzie programu dokładamy dodatkowe dane dla intencji (obiektu klasy Intent). Zwróć uwagę, że zgodnie z przyjętą konwencją nazwa pakietu aplikacji została użyta jako część nazwy dla dodatkowych danych:

    Intent intent = new Intent(getApplicationContext(), HelpActivity.class);

    intent.putExtra("com.example.LEVEL", 23);

    startActivity(intent);


    Kiedy klasa HelpActivity zostaje wywołana, możemy pobrać intencję za pomocą metody getIntent(), a następnie wyodrębnić z niej dodatkowe dane. Przykładowy kod realizujący takie operacje został przedstawiony poniżej:

    Intent receiveIntent = getIntent();

    int helpLevel=receiveIntent.getIntExtra("com.example.LEVEL", 1);


    Argumentami wywołania metody getIntExtra() są nazwa pobieranego parametru oraz jego wartość domyślna.


    Jak widać, po zdefiniowaniu obiektu klasy Intent możemy do niego dołączać dodatkowe dane za pomocą metody putExtra().


    Klasa IntentService


    Klasa IntentService (android.app.IntentService) posiada metodę onHandleIntent(), która jest wywoływana w celu przetwarzania żądania. Podczas wywołania do metody przekazywana jest intencja (obiekt klasy Intent), na podstawie której usługa decyduje o tym, jakie zadania mają zostać wykonane.


    Klasa BroadcastReceiver


    Klasa BroadcastReceiver (android.content.BroadcastReceiver) posiada metodę onReceive(), która jest wywoływana, kiedy odbiornik (obiekt klasy BroadcastReceiver) otrzyma komunikat intencji rozgłaszany przez aktywności. Kiedy dane zadanie powiązane z intencją musi zostać wykonane, jest to realizowane poprzez wywołanie metody onReceive().


    A teraz wszystko razem


    Większość działań związanych z funkcjonowaniem aplikacji w systemie Android odbywa się w aktywnościach i usługach. Obiekty klasy IntentService to specyficzny rodzaj obiektów klasy Service (android.app.Service). Usługa to operacja działająca w tle, która przez cały czas działania nie wymaga interwencji użytkownika. Intencje wykorzystywane są do uruchamiania zarówno usług, jak i aktywności. Odbiorniki komunikatów są uruchamiane, kiedy dana aktywność albo usługa wysyła intencję za pośrednictwem metody sendBroadcast().


    Kiedy rozpoczynasz tworzenie aplikacji, możesz skoncentrować się na dodawaniu funkcjonalności do aktywności. W miarę jak będziesz rozbudowywał swoją aplikację i dodawał do niej coraz bardziej złożone mechanizmy, takie jak na przykład pobieranie danych za pośrednictwem połączeń sieciowych, z pewnością znajdziesz wiele zastosowań również dla usług.


    Obiekt klasy Application (android.app.Application) to obiekt, którego możesz używać do zarządzania globalnym stanem aplikacji. Kiedy definiujesz aktywności i usługi w pliku manifestu, zostają one zdefiniowane jako część aplikacji.


    Zarówno klasa Application, jak i klasa Activity to rozszerzenia klasy Context (android.content.Context). Klasa Context zawiera informacje na temat globalnego środowiska aplikacji. W kolejnych godzinach będziemy mówić o właściwościach aplikacji, do których dostęp zapewnia klasa Context. Konteksty są wykorzystywane do uruchamiania aktywności i usług. Ponieważ aktywności są podklasą kontekstów, mogą uruchamiać inne aktywności.


    Aby pozyskać kontekst aplikacji dla bieżącego procesu, możesz użyć metody getApplicationContext(), tak jak to zostało przedstawione poniżej:

    Context context = getApplicationContext();


    Ponieważ klasa Activity wywodzi się z klasy Context, to tworząc kod aktywności, możesz zamiast jawnego pobierania kontekstu aplikacji używać obiektów klasy Activity.


    Po otrzymaniu poprawnego kontekstu aplikacji możesz wykorzystywać go do uzyskiwania dostępu do globalnych funkcji i usług aplikacji.


    Rozpoczynamy pracę z pakietem Android Studio


    Android Studio to zintegrowane środowisko programistyczne dla deweloperów aplikacji dla systemu Android. W skład tego środowiska wchodzą zarówno moduły wspomagające tworzenie kodu, jak i moduły umożliwiające budowanie graficznych interfejsów użytkownika takich aplikacji.


    Instalowanie


    Szczegółowe informacje na temat procesu instalowania pakietu Android Studio znajdziesz na stronie internetowej http://developer.android.com/sdk/ installing/index.html. Pobierz pakiet instalacyjny środowiska Android Studio, a następnie postępuj zgodnie z instrukcją instalacji. Po zakończeniu będziesz dysponować środowiskiem programistycznym zawierającym następujące komponenty:


    
      	Pakiet Android Software Development Kit (Android SDK), zawierający narzędzia wspomagające projektowanie, tworzenie, testowanie i debugowanie aplikacji.


      	Platformę pozwalającą na kompilowanie aplikacji dla systemu Android.


      	Obraz systemu Android pozwalający na uruchamianie tworzonych aplikacji w emulatorze.

    


    


    


    
      Spróbuj sam!


      Pobieranie i instalowanie pakietu Android Studio


      Wszystkie przykłady omawiane w tej książce wykorzystują pakiet Android Studio. Aby zainstalować zintegrowane środowisko programistyczne Android Studio, powinieneś wykonać następujące polecenia:


      1. Uruchom przeglądarkę sieciową i wejdź na stronę http://developer.android.com/.


      2. Pobierz ze strony pakiet instalacyjny Android Studio i zapisz go na swoim komputerze.


      3. Uruchom program instalacyjny i postępuj zgodnie z jego poleceniami.


      4. Sprawdź, czy dostępne są jakieś aktualizacje oprogramowania, a następnie poświęć trochę czasu na zapoznanie się z zainstalowanym środowiskiem.

    


    


    Tworzenie nowego projektu


    Kiedy uruchomisz pakiet Android Studio, na ekranie pojawi się okno dialogowe, w którym znajdziesz kilka dostępnych opcji. Wybierz opcję Create New Project (utwórz nowy projekt). Na ekranie pojawi się okno dialogowe, w którym powinieneś wpisać nazwę tworzonej aplikacji oraz nazwę domeny Twojej firmy. Jeżeli posiadasz nazwę domeny, której chcesz użyć podczas tworzenia aplikacji, możesz ją teraz wprowadzić w odpowiednim polu tekstowym. Jeżeli masz zamiar sprzedawać swoją aplikację w sklepie Google Play lub innych sklepach z aplikacjami dla systemu Android, to wybranie odpowiedniej nazwy dla tworzonej aplikacji powinno być dla Ciebie bardzo ważnym elementem, który w przyszłości pozwoli na łatwe zidentyfikowanie Twojej aplikacji.


    Zaznacz opcję Phone and Tablet (telefony i tablety), a następnie wybierz wersję SDK, w której będzie napisana Twoja aplikacja. Pamiętaj, że wybór wersji ma bezpośredni wpływ na zakres urządzeń, na których Twoja aplikacja będzie działać poprawnie. Do wyboru masz również inne opcje, takie jak Wear (aplikacje dla urządzeń „ubieralnych”) oraz TV (aplikacje dla telewizorów). W każdym z przypadków minimalną wersję SDK możesz ustawić na API 14: Android 4.0 (IceCreamSandwich).


    Na kolejnym ekranie kreatora wybierz opcję Blank Activity (pusta aktywność), tak jak to zostało pokazane na rysunku 1.4.


    Kreator poprosi Cię o wpisanie w polu Activity Name nazwy nowej aktywności. Możesz pozostawić nazwę domyślną — MainActivity.


    Aby zakończyć, naciśnij przycisk Finish. Android Studio utworzy nowy projekt aplikacji.
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    Rysunek 1.4. Dodawanie pustej aktywności


    Twoim zadaniem w tej sekcji jest zainstalowanie pakietu Android Studio i poznanie podstawowych elementów jego interfejsu użytkownika. W tym momencie nie będziemy jeszcze dodawać do naszej aplikacji żadnego kodu ani tworzyć graficznego interfejsu użytkownika, choć jest to z pewnością dobry moment, aby dowiedzieć się, jakie miejsce zajmuje kod w projekcie aplikacji, oraz napisać kilka słów na temat pliku manifestu.


    


    
      Spróbuj sam!


      Eksploracja projektu


      Do tej pory zainstalowałeś już pakiet Android Studio i utworzyłeś nowy projekt. Aby otworzyć w edytorze okno kodu aktywności, a następnie otworzyć okno pliku manifestu, powinieneś wykonać polecenia przedstawione poniżej.


      1. Wybierz folder o nazwie Java.


      2. Wybierz nazwę aplikacji, którą utworzyłeś.


      Otwórz plik z kodem Java dla nowej aktywności. Rezultat powinien wyglądać tak, jak to zostało pokazane na rysunku 1.5.


      1. Wybierz folder o nazwie manifests.


      2. Otwórz w edytorze plik AndroidManifest.xml.
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      Rysunek 1.5. Wyświetlanie kodu aktywności w edytorze Android Studio


      W kodzie aktywności utworzonej za pomocą Android Studio znajduje się metoda onCreate() oraz kilka innych metod pozwalających na dodawanie opcji menu.


      Wiesz już, że każda aktywność musi być zdefiniowana w pliku manifestu, a także w pliku tym musi być określona aktywność główna aplikacji. Na listingu 1.1 przedstawiono kompletną zawartość pliku manifestu naszej aplikacji. W wierszu numer 10 znajduje się pełna nazwa aktywności MainActivity. Jest ona powiązana z definicją filtra intencji (ang. intent filter), w którym w wierszu numer 14 znajduje się kategoria android.intent.category.LAUNCHER. Oznacza to, że nasza aktywność jest główną aktywnością aplikacji (ang. launch activity).


      Listing 1.1. Zawartość pliku AndroidManifest.xml

       1: <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

       2: <manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

       3:     package="pl.helion.mojaaplikacja" >

       4:     <application

       5:         android:allowBackup="true"

       6:         android:icon="@drawable/ic_launcher"

       7:         android:label="@string/app_name"

       8:         android:theme="@style/AppTheme" >

       9:         <activity

      10:             android:name="pl.helion.mojaaplikacja.MainActivity"

      11:             android:label="@string/app_name" >

      12:             <intent-filter>


      


      

      13:                 <action android:name="android.intent.action.MAIN" />

      14:                 <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

      15:             </intent-filter>

      16:         </activity>

      17:     </application>

      18: </manifest>


      


      W pliku manifestu warto się również przyjrzeć wpisom dla poziomu pakietu i aplikacji.

    


    Podsumowanie


    Android to bardzo popularny system operacyjny i platforma dla deweloperów. W tej godzinie znalazłeś wprowadzenie do systemu Android oraz omówienie tego, co się dzieje w tym systemie po uruchomieniu aplikacji. Dowiedziałeś się, że w systemie Android różne operacje wykonywane są przez aktywności i usługi oraz że do przekazywania danych oraz inicjowania zadań wykorzystywane są intencje. Usługi i odbiorniki komunikatów mogą być w systemie Android traktowane jako swego rodzaju wewnętrzny system powiadamiania. Choć podczas tworzenia aplikacji Twoja uwaga będzie początkowo głównie skupiona na aktywnościach i tworzeniu interfejsu użytkownika, znajomość wewnętrznej budowy oraz zasad funkcjonowania poszczególnych komponentów z pewnością pozwoli Ci na lepsze zrozumienie sposobu działania całego systemu Android. Poszczególne komponenty systemu będziemy bardziej szczegółowo omawiać w kolejnych godzinach naszej książki.


    W tej godzinie omówiliśmy również podstawowe zagadnienia związane z pobieraniem, instalowaniem i uruchamianiem pakietu Android Studio oraz pokazaliśmy, w jaki sposób możesz utworzyć w tym środowisku swój pierwszy projekt aplikacji.


    Pytania i odpowiedzi


    P: Czy do tworzenia aplikacji dla systemu Android muszę używać środowiska Android Studio?


    O: Nie, Android Studio to po prostu środowisko używane i promowane przez programistów z zespołu Android Tools Team, którzy wykorzystują je do tworzenia nowych rozwiązań i aplikacji. Jeszcze nie tak dawno temu rolę podstawowego środowiska programistycznego dla systemu Android spełniał pakiet Eclipse. Obecnie wśród deweloperów rysuje się wyraźna tendencja do przechodzenia z pakietu Eclipse do środowiska Android Studio.


    P: Czy powinienem już tworzyć aplikacje dla systemu Android w wersji Lollipop i nowszych?


    O: Jak się już sam mogłeś przekonać, podczas tworzenia nowego projektu aplikacji musisz wybrać minimalną wersję SDK, która będzie obsługiwana przez Twoją aplikację. Dla pewnych specyficznych zastosowań, takich jak aplikacje dla urządzeń ubieralnych (Android Wear) czy telewizyjnych (Android TV), musisz wybrać SDK w wersji Lollipop lub nowszej. W przypadku telefonów i tabletów być może korzystniejsze będzie wybranie starszej wersji SDK, obsługiwanej przez znacznie większą liczbę urządzeń. W takiej sytuacji ostateczna decyzja zawsze należy do Ciebie.


    Warsztaty


    Quiz


    1. Czym się różni aktywność (Activity) od usługi (Service)?


    2. Skąd aplikacja „wie”, którą aktywność należy wywołać po uruchomieniu?


    Odpowiedzi


    1. Usługa (obiekt klasy Service) nie posiada interfejsu użytkownika i działa w tle. Aktywność (obiekt klasy Activity) zazwyczaj posiada interfejs użytkownika i jest obsługiwana przez wątek UI Thread.


    2. Główna aktywność aplikacji jest zdefiniowana w pliku manifestu. Kiedy aplikacja zostanie uruchomiona, automatycznie wywołuje aktywność główną, zdefiniowaną w pliku manifestu.


    Ćwiczenia


    Po zakończeniu lektury tej godziny upewnij się, że poprawnie zainstalowałeś pakiet Android Studio i potrafisz utworzyć nowy projekt prostej aplikacji. Zapoznaj się z kodem Java utworzonym dla głównej aktywności aplikacji.


    


    

  


  
    Godzina 2. Intencje


    W tej godzinie:


    
      	Uruchamianie aktywności za pomocą intencji


      	Zastosowanie niejawnych intencji


      	Obsługa niejawnych intencji

    


    W godzinie 1. „Wprowadzenie do systemu Android” rozpoczęliśmy omawianie intencji, czyli inaczej obiektów klasy Intent. Dowiedziałeś się, że za pomocą intencji można inicjować aktywności oraz przekazywać do nich dodatkowe dane. W tej godzinie będziemy używać intencji do uruchamiania nowych aktywności i poznamy kilka predefiniowanych intencji wbudowanych w system Android, których możesz używać w swoich aplikacjach. Na koniec spróbujemy zbudować prostą aplikację, która będzie uruchamiana z poziomu innej aplikacji za pomocą określonej intencji. Kiedy użytkownik udostępni za pomocą przeglądarki sieciowej adres URL strony internetowej, nasza aplikacja będzie pojawiała się na liście aplikacji, które potrafią obsługiwać taką intencję.


    Zastosowanie intencji do uruchamiania aktywności


    Aby z poziomu danej aktywności uruchomić inną aktywność, powinieneś użyć intencji. Aby to zrobić, musimy utworzyć dwie aktywności. Najpierw utworzymy pierwszą aktywność i nadamy jej nazwę MainActivity, a następnie utworzymy drugą aktywność i nazwiemy ją SecondaryActivity. Aktywność MainActivity zostanie zdefiniowana w pliku manifestu aplikacji jako aktywność główna i tym samym będzie automatycznie wywoływana po uruchomieniu aplikacji.


    W celu uruchamiania aktywności SecondaryActivity utworzymy specjalny przycisk w interfejsie użytkownika aktywności MainActivity, który będzie zawierał kod wywołujący tę drugą aktywność.


    Wszystkie opisane wyżej operacje wykonamy w środowisku Android Studio.


    Aby utworzyć taką aplikację, powinieneś wykonać następujące operacje:


    1. Utwórz nowy projekt o nazwie Hour2Application.


    2. Dodaj nową, pustą aktywność o nazwie MainActivity.


    3. W interfejsie użytkownika aktywności MainActivity utwórz przycisk (obiekt klasy Button).


    4. Utwórz nową aktywność i nadaj jej nazwę SecondaryActivity.


    5. Dodaj do aktywności MainActivity kod, który po naciśnięciu przycisku będzie uruchamiał drugą aktywność.


    Tworzenie interfejsów użytkownika w środowisku Android Studio


    W godzinie 1. zainstalowałeś pakiet Android Studio i utworzyłeś nowy projekt z nową, pustą aktywnością. Aby wykonać przykład opisywany w tej godzinie, powinieneś utworzyć kolejny projekt, tym razem o nazwie Hour2Application, i dodać do niego pustą aktywność o nazwie MainActivity.


    Po utworzeniu aplikacji rozwiń drzewo folderów projektu, abyś mógł odszukać plik MainActivity.java znajdujący się w folderze Java oraz plik activity_main.xml znajdujący się w folderze res/layout. Kiedy wybierzesz plik activity_main.xml z folderu res/layout, Android Studio wyświetli interfejs użytkownika, tak jak to zostało przedstawione na rysunku 2.1.
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    Rysunek 2.1. Przeglądanie pliku activity_main.xml w środowisku Android Studio


    Jak widać na rysunku 2.1, struktura projektu znajduje się w lewej części okna Android Studio, środkową część zajmuje graficzny edytor interfejsu użytkownika, a szczegóły zaznaczonych właściwości wyświetlane są w drzewie komponentów po prawej stronie okna.


    Ponieważ naszym zadaniem jest utworzenie przycisku w interfejsie użytkownika, powinieneś odszukać odpowiedni przycisk w palecie dostępnych formantów i następnie przeciągnąć go do okna interfejsu użytkownika. Rezultat takiej operacji został przedstawiony na rysunku 2.2.
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    Rysunek 2.2. Dodawanie przycisku do interfejsu użytkownika aktywności MainActivity


    Etykietę przycisku możesz zmienić, modyfikując odpowiednią właściwość formantu przycisku. Aby to zrobić, zaznacz przycisk w interfejsie użytkownika. W prawej części okna znajdziesz panele Component Tree (drzewo komponentów) oraz Properties (właściwości). W drzewie komponentów znajdują się wszystkie formanty umieszczone w interfejsie użytkownika. Kiedy zaznaczysz wybrany formant, możesz zmieniać jego właściwości w panelu Properties. W omawianym przypadku zaznacz przycisk, odszukaj właściwość text i zmień domyślną nazwę przycisku na Uruchom drugą aktywność, tak jak to zostało pokazane na rysunku 2.3.
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    Rysunek 2.3. Zmiana nazwy przycisku w interfejsie użytkownika w środowisku Android Studio


    Tworzenie drugiej aktywności


    W poprzedniej sekcji utworzyłeś za pomocą Android Studio pojedynczą aktywność o nazwie MainActivity, a następnie dodałeś do jej interfejsu użytkownika nowy przycisk. Teraz musisz dołożyć do aktywności MainActivity odpowiedni kod programu, który po naciśnięciu przycisku przez użytkownika będzie uruchamiał drugą aktywność. Zanim jednak rozpoczniesz pisanie kodu, musisz utworzyć nową aktywność.


    Kiedy tworzyłeś nowy projekt, Android Studio poprosiło Cię o utworzenie aktywności. Wybrałeś pustą aktywność i nadałeś jej nazwę MainActivity.


    Aby utworzyć kolejną aktywność, powinieneś w środowisku Android Studio zaznaczyć folder Java, a następnie kliknąć go prawym przyciskiem myszy. Na ekranie pojawi się menu podręczne, z którego powinieneś wybrać polecenie New/Activity/Blank Activity (nowy/aktywność/pusta aktywność), tak jak to zostało pokazane na rysunku 2.4.


    Po pojawieniu się na ekranie okna kreatora utwórz aktywność SecondaryActivity, tak jak to robiłeś podczas tworzenia pierwszej aktywności. Po zakończeniu nowa aktywność powinna wyglądać tak, jak to zostało pokazane na rysunku 2.5. Jako nazwę pakietu (pole Package Name) możesz wpisać adres URL swojej firmy lub organizacji. Jeżeli masz zamiar umieścić tworzoną aplikację w sklepie Google Play, powinieneś wybrać unikatową nazwę pakietu. Zgodnie z przyjętą konwencją nazwy domen zazwyczaj wpisywane są w odwróconej kolejności. Jeśli na przykład Twoja domena to mojadomena.pl, nazwa pakietu może rozpoczynać się od ciągu znaków pl.mojadomena.
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    Rysunek 2.4. Tworzenie nowej aktywności
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    Rysunek 2.5. Tworzenie aktywności SecondaryActivity


    W interfejsie użytkownika aktywności SecondaryActivity utworzony został formant TextView (android.widget.TextView) z tekstem Hello world!. Z pewnością już zauważyłeś, że Android Studio domyślnie tworzy taki formant dla każdej aktywności. Dla naszych potrzeb powinieneś zmienić tekst tego formantu tak, aby wskazywał, że jest to druga aktywność.


    Dodawanie kodu uruchamiającego aktywność


    Poznałeś już nieco intencje i aktywności. W poprzedniej sekcji za pomocą Android Studio utworzyłeś podstawy prostej aplikacji, w której aktywność MainActivity zostanie użyta do wywołania aktywności SecondaryActivity. Kolejnym etapem pracy będzie dołożenie do aktywności MainActivity odpowiedniego kodu, który będzie w stanie wykryć, kiedy przycisk zostanie naciśnięty, i wywołać drugą aktywność.


    Podczas tworzenia projektu aplikacji został utworzony plik MainActivity.java, w którym znajduje się automatycznie wygenerowany kod zawierający między innymi metodę onCreate(). Metoda onCreate() jest wywoływana, kiedy w aplikacji tworzona jest aktywność główna (MainActivity). W naszym przypadku metody onCreate() użyjemy do zdefiniowania przycisku (obiekt Button) oraz określenia akcji, która zostanie wykonana, kiedy przycisk zostanie naciśnięty. Aby wykryć naciśnięcie przycisku, powinieneś dodać procedurę onClickListener(), która będzie obsługiwała takie zdarzenie. Przykładowy kod przedstawiony na listingu 2.1 definiuje przycisk Button (obiekt klasy android.widget.Button) oraz dodaje procedurę obsługi zdarzenia (ang. listener).


    Listing 2.1. Plik MainActivity.java — procedura obsługi naciśnięcia przycisku Button

    1: Button activityButton = (Button) findViewById(R.id.button) ;

    2: activityButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

    3:     @Override

    4:     public void onClick(View view) {

    5:     // dodaj kod obsługujący kliknięcie

    6:     }

    7: });


    


    W pierwszym wierszu kodu definiowany jest przycisk o nazwie activityButton. W wierszu numer 2 wywoływana jest metoda setOnClickListener() obiektu activityButton, do której jako parametr wywołania przekazywany jest obiekt View.OnClickListener (klasa android.view.View.OnClickListener), zdefiniowany bezpośrednio w miejscu wywołania. Aby zaimplementować metodę OnClickListenet, musimy na nowo zdefiniować i nadpisać metodę onClick(). Nowa definicja metody została umieszczona w wierszu numer 4.


    Jak na tak niewielki fragment kodu jak przedstawiony na listingu 2.1 sytuacja wydaje się być dosyć skomplikowana i dużo się tutaj dzieje. W praktyce powinieneś po prostu potraktować przedstawiony kod jako definicję metody OnClickListener dla przycisku Button.


    W naszym kodzie znajdziemy jeszcze kilka innych elementów, którym warto poświęcić parę dodatkowych słów. W wierszu numer 1 przycisk activityButton jest definiowany w kodzie za pomocą wywołania metody findViewById (R.id.button). Parametr R.id.button to odwołanie do przycisku, którego formant został zdefiniowany w pliku activity_main.xml. Metoda findViewById() dokonuje powiązania formantu przycisku z obiektem activityButton klasy Button.


    Kiedy używasz nowej klasy, takiej jak Button, musisz w kodzie aplikacji umieścić odpowiednie polecenie zaimportowania pliku tej klasy. W naszym przypadku musimy umieścić w kodzie polecenia zaimportowania klas View oraz Button:

    import android.view.View;

    import android.widget.Button;
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            Dodawanie poleceń importowania „w locie”


            W ustawieniach Android Studio znajduje się opcja, która jest niezwykle przydatna w sytuacji, kiedy zachodzi konieczność zaimportowania pliku klasy. Aby ją włączyć, powinieneś z menu File (plik) wybrać opcję Settings/ Editor/General/Auto Import (ustawienia/edytor/ogólne/automatyczny import) i zaznaczyć opcję Add unambiguous imports on the fly (dodawaj polecenia importowania jednoznacznych klas „w locie”). Od tej pory, kiedy będziesz używał nowych klas, takich jak Button, odpowiednie polecenia import będą automatycznie dodawane do kodu aplikacji. Wygląd okna ustawień został przedstawiony na rysunku 2.6.
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    Rysunek 2.6. Włączanie opcji automatycznego dodawania funkcji importowania jednoznacznych klas


    Na listingu 2.2 przedstawiono kolejną wersję naszego kodu, gdzie w wierszu 5. tworzymy nową intencję o nazwie startIntent (obiekt klasy Intent). Obiekt startIntent jest w wierszu 6. używany jako parametr wywołania metody startActivity().


    Listing 2.2. Plik MainActivity.java — wywoływanie aktywności

    1: Button activityButton = (Button) findViewById(R.id.button) ;

    2: activityButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

    3:     @Override

    4:     public void onClick(View view) {

    5:         Intent startIntent = new Intent(getApplicationContext(), SecondaryActivity.class);

    6:         startActivity(startIntent);

    7:     }

    8: });


    


    Intencja zdefiniowana w wierszu 5. posiada dwa parametry. Pierwszym parametrem jest obiekt klasy Context (android.content.Context), otrzymany poprzez wywołanie metody getApplicationContext(). Drugim parametrem intencji jest bezpośrednie odwołanie do klasy SecondaryActivity.


    Uruchamianie aplikacji


    Utworzyłeś prostą aplikację, która wywołuje jedną aktywność z poziomu innej aktywności. Aktywność MainActivity wyświetla przycisk o nazwie activityButton, którego naciśnięcie powoduje wywołanie aktywności Secondary Activity.


    W środowisku Android Studio możesz uruchomić przygotowany kod w emulatorze. W zestawie narzędzi Android Studio znajduje się moduł o nazwie Android Virtual Device Manager, określany często jako AVD Manager.


    Aby wyświetlić listę dostępnych urządzeń wirtualnych, powinieneś z menu głównego pakietu Android Studio wybrać polecenie Tools/Android/AVD Manager (narzędzia/Android/AVD menedżer). Na ekranie pojawi się okno menedżera urządzeń wirtualnych zawierające listę dostępnych urządzeń. W razie potrzeby możesz za pomocą menedżera tworzyć swoje własne urządzenia wirtualne.


    W środowisku Android Studio możesz uruchomić aplikację za pomocą menu Run (uruchom). Po uruchomieniu aplikacji Android Studio zapyta, czy chcesz użyć urządzenia fizycznego, czy też uruchomić w emulatorze wybrane urządzenie wirtualne. Wybierz opcję urządzenia wirtualnego, ale jeżeli masz pod ręką smartfona bądź inne urządzenie działające pod kontrolą systemu Android i podłączone do komputera za pośrednictwem portu USB, to do uruchomienia aplikacji możesz również użyć takiego urządzenia.


    


    
      Spróbuj sam!


      Uruchamianie aplikacji w emulatorze Android Studio


      Utworzenie urządzenia wirtualnego działającego pod kontrolą systemu Android w emulatorze Android Studio pozwoli Ci na testowanie działania aplikacji na różnych urządzeniach i w różnych konfiguracjach tych urządzeń. Aby utworzyć takie urządzenie, powinieneś wykonać następujące polecenia:


      1. Utwórz nowy projekt w Android Studio.


      2. Utwórz nowe urządzenie wirtualne. Aby to zrobić, wybierz z menu głównego polecenie Tools/Android/AVD Manager.


      3. Uruchom swoją aplikację w emulatorze.


      4. Użyj urządzenia wirtualnego, które utworzyłeś.


      5. Pamiętaj, że przed uruchamianiem w różnych urządzeniach nie musisz w żaden sposób modyfikować aplikacji utworzonej w Android Studio.
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            Aktualizacja narzędzi do najnowszych wersji


            Po pobraniu i zainstalowaniu pakietu Android Studio masz do dyspozycji kompletne środowisko programistyczne wspomagające tworzenie aplikacji dla systemu Android, które obejmuje również szereg dodatkowych narzędzi, takich jak AVD Manager. Pamiętaj, że od czasu do czasu powinieneś sprawdzić, czy nie pojawiły się jakieś aktualizacje bądź nowe wersje tych narzędzi. Aby to zrobić, powinieneś wybrać z menu Help (pomoc) pakietu Android Studio polecenie Check for updates (sprawdź aktualizacje). W razie potrzeby możesz również sprawdzić, czy są dostępne jakieś aktualizacje dla pakietu SDK (ang. Software Development Kit). Aby to zrobić, powinieneś z menu Tools wybrać polecenie Android/SDK Manager. Po wybraniu tego polecenia na ekranie pojawi się okno ustawień, w którym znajdziesz listę aktualnie zainstalowanych wersji pakietów Android SDK Tools wraz z informacjami, czy dla poszczególnych pakietów dostępne są jakieś aktualizacje.

          
        

      
    


    


    Przekazywanie danych pomiędzy aktywnościami


    Istnieje możliwość przekazywania danych z jednej aktywności do innej za pośrednictwem intencji. Aby to zrobić, powinieneś rozbudować kod aktywności MainActivity tak, aby zawierał dodatkowe dane w definicji metody startIntent, oraz dołożyć dodatkowy kod w aktywności SecondaryActivity, który będzie w stanie odebrać i wykorzystać przekazywane dane.


    W kodzie aktywności MainActivity rozbudujemy definicję intencji o jeden wiersz kodu. Metoda putExtra() przekazuje klucz (nazwę elementu danych) oraz wartość. W naszym przypadku klucz to com.talkingandroid.MESSAGE, a jego wartość to ciąg znaków "Pozdrowienia dla SecondaryActivity".

    Intent startIntent = new Intent(getApplicationContext(),SecondaryActivity.class);

    startIntent.putExtra("com.talkingandroid.MESSAGE","Pozdrowienia dla SecondaryActivity" );

    startActivity(startIntent);


    Teraz musisz również tak zmodyfikować aktywność SecondaryActivity, aby była w stanie odebrać przekazywane dane. Twoim zadaniem będzie utworzenie takiego kodu, aby aktywność SecondaryActivity po odebraniu danych wyświetlała przekazywaną wiadomość w formancie TextView.


    Aby to zrobić, powinieneś dołożyć definicję formantu TextView o nazwie message do pliku activity_secondary.xml. Przejdź do foldera res/layout i otwórz plik activity_secondary.xml. Jego zawartość możesz modyfikować zarówno w trybie Design (graficznym edytorze interfejsu użytkownika), jak i w trybie Text (tekstowym). Odszukaj wygenerowany wcześniej formant TextView i upewnij się, że posiada on właściwość o nazwie id. Jeżeli pracujesz w trybie edytora graficznego, odszukaj w panelu Properties właściwość id i zmień jej wartość na message. Po dokonaniu takiej zmiany powinieneś w trybie tekstowym zobaczyć wiersz android:id="@+id/message".


    Metoda onCreate() aktywności SecondaryActivity odbiera intencję za pośrednictwem wywołania metody getIntent(). Po otrzymaniu intencji możesz wyodrębnić z niej przekazywany ciąg znaków za pomocą metody getStringExtra(), której parametrem wywołania będzie taki sam klucz, jaki został użyty w kodzie aktywności MainActivity.


    W pierwszym wierszu listingu 2.3 znajdziesz wywołanie metody getIntent(), a w wierszu drugim wywołanie metody getStringExtra(). Odebrana wiadomość jest wyświetlana za pomocą wywołania metody setText() w wierszu czwartym.


    Listing 2.3. Plik SecondaryActivity.java — odbieranie przekazywanej intencji

    1: Intent intent = getIntent();

    2: String message = intent.getStringExtra("com.talkingandroid.MESSAGE");

    3: TextView messageTextView = (TextView) findViewById(R.id.message);

    4: messageTextView.setText(message);


    


    Na rysunku 2.7 przedstawiono działanie obu aktywności naszej aplikacji.


    Na listingach 2.4 i 2.5 przedstawiono kod źródłowy aktywności MainActivity.java oraz SecondaryActivity.java. Kiedy Android Studio generowało kody aktywności, automatycznie dołączało do nich definicje metod onCreateOptionsMenu() oraz onOptionsItemSelected(), które odpowiadają za obsługę menu. Przykładowy kod tych metod nie wykorzystuje menu i dlatego został na listingach 2.4 i 2.5 pominięty.
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    Rysunek 2.7. Aktywności MainActivity i SecondaryActivity


    Listing 2.4. MainActivity.java

     1: package com.talkingandroid.hour2application;

     2: import android.content.Intent;

     3: import android.support.v7.app.ActionBarActivity;

     4: import android.os.Bundle;

     5: import android.view.Menu;

     6: import android.view.MenuItem;

     7: import android.view.View;

     8: import android.widget.Button;

     9: 

    10: public class MainActivity extends AppCompatActivity {

    11:     @Override

    12:     protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    13:         super.onCreate(savedInstanceState);

    14:         setContentView(R.layout.activity_main);

    15:         Button activityButton = (Button) findViewById(R.id.button) ;

    16:         activityButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

    17:             @Override

    18:             public void onClick(View view) {

    19:                 Intent startIntent = new Intent(getApplicationContext(), 

    20:                                      SecondaryActivity.class);

    21:                 startIntent.putExtra("com.talkingandroid.MESSAGE",

    22:                                      "Pozdrowienia dla SecondaryActivity" );

    23:                 startActivity(startIntent);

    24:             }

    25:         });

    26:     }

    27:     // pozostała część kodu została pominięta

    28: }


    


    Na listingu 2.5 przedstawiono kod, dzięki któremu wiadomość przekazywana w intencji jest odczytywana i wyświetlana.


    Listing 2.5. SecondaryActivity.java

     1: package com.talkingandroid.hour2application;

     2: import android.content.Intent;

     3: import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

     4: import android.os.Bundle;

     5: import android.view.Menu;

     6: import android.view.MenuItem;

     7: import android.widget.TextView;

     8: 

     9: public class SecondaryActivity extends AppCompatActivity {

    10:     @Override

    11:     protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    12:         super.onCreate(savedInstanceState);

    14:         setContentView(R.layout.activity_secondary);

    15:         Intent intent = getIntent();

    16:         String message = intent.getStringExtra("com.talkingandroid.MESSAGE");

    17:         TextView messageTextView = (TextView) findViewById(R.id.message);

    18:         messageTextView.setText(message);

    19:     }

    20:     // pozostała część kodu została pominięta

    21: }


    


    Intencje jawne i niejawne


    Intencje opisują akcje i mogą zawierać dodatkowe dane. W przypadku intencji startIntent, zdefiniowanej w pliku MainActivity.java, akcja polega na wywołaniu aktywności SecondaryActivity. Do nowej intencji przekazywana jest wiadomość w postaci ciągu znaków. Ponieważ w tej intencji aktywność, która ma zostać uruchomiona, jest wyraźnie określona, możemy powiedzieć, że jest to intencja jawna (ang. explicit intent).


    Intencje niejawne również opisują akcje i posiadają dane, z tym że konkretna akcja, która zostanie wywołana, jest wybierana przez system Android. Przykładem takiej akcji może być wyświetlenie mapy czy otwarcie strony internetowej. W danych zapisane są szczegółowe informacje o takich mapach czy stronach internetowych. W przypadku intencji niejawnych lista takich aplikacji jest wyświetlana dla użytkownika na ekranie, jeżeli dana akcja może być obsługiwana przez wiele aplikacji. Jak wspominaliśmy w godzinie 1., przykładem takiej sytuacji może być udostępnianie adresu strony internetowej — taka intencja może być zrealizowana przez wiele różnych aplikacji.


    Zastosowanie intencji niejawnych


    Dzięki zastosowaniu intencji niejawnych możemy wykonywać wiele różnych akcji. Przykładem takich akcji może być wyświetlenie strony internetowej, wyświetlenie na ekranie mapy, wykonanie połączenia telefonicznego czy pobranie obrazu z wybranego urządzenia i przetwarzanie go w aplikacji.


    Akcje wyświetlające na ekranie różne elementy są łatwe w użyciu i potrafią znakomicie podnieść atrakcyjność i funkcjonalność tworzonych aplikacji. W klasie Intent zdefiniowana jest akcja o nazwie ACTION_VIEW, która wyświetla na ekranie różne elementy.


    Aby przetestować wybrane, często stosowane intencje wyświetlające różne elementy na ekranie, możesz zmodyfikować nieco interfejs użytkownika i kod aktywności MainActivity w naszej aplikacji. Nowe przyciski umieścimy w pliku activity_main.xml, a kod w pliku MainActivity.java. Na początek dodamy komponent wyświetlający wybraną lokalizację na mapie, a następnie komponent, który będzie otwierał stronę internetową.
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            Co się stanie, jeżeli jakaś intencja nie zostanie obsłużona?


            Intencje są mechanizmem, który stanowi o sile systemu Android. Istnieje wiele predefiniowanych, wbudowanych intencji. Zawsze może się jednak zdarzyć, że taka czy inna intencja nie będzie dostępna dla danego modelu urządzenia. Z tego względu kod aplikacji powinien zawsze sprawdzać, czy dana intencja jest obsługiwana. Możesz to zrobić poprzez wywołanie metody Intent.resolveActivity(). Jeżeli dana intencja jest obsługiwana, metoda zwraca nazwę akcji, która jest w stanie ją obsłużyć. Zazwyczaj najczęściej używane intencje są obsługiwane przez zdecydowaną większość powszechnie dostępnych urządzeń. Pamiętaj jednak, że w emulatorze systemu Android niektóre intencje mogą nie być dostępne.

          
        

      
    


    


    Wyświetlanie wybranej lokalizacji na mapie


    Aplikacje wyświetlające mapy obsługują akcję ACTION_VIEW, która wykorzystuje dane reprezentujące koordynaty geograficzne wybranej lokalizacji. Dane przekazywane są w postaci identyfikatora URI (ang. Universal Resource Identifier) w ściśle określonym formacie. Aby wyświetlić w aplikacji Maps lokalizację o wybranych współrzędnych geograficznych, powinieneś użyć identyfikatora URI w następującym formacie:

    geo:szerokość_geograficzna,długość_geograficzna


    Tworzenie intencji z wykorzystaniem współrzędnych geograficznych


    Szerokość i długość geograficzna stanowią parę współrzędnych, za pomocą których możesz precyzyjnie określić lokalizację dowolnego miejsca na naszej planecie. Szerokość geograficzna jest używana do określania pozycji w kierunku północ – południe i na równiku szerokość geograficzna wynosi 0 stopni, a dla biegunów współrzędna ta ma wartość 90 stopni szerokości odpowiednio północnej (ang. North, N) lub południowej (ang. South, S). Długość geograficzna określa pozycję w kierunku wschód – zachód. Przez miejscowość Greenwich, znajdującą się w Wielkiej Brytanii, przechodzi tzw. południk zerowy, którego długość geograficzna wynosi 0 stopni. Długość geograficzna pozostałych lokalizacji jest określana jako odległość w stopniach od południka zerowego w zakresie od 180 do –180 stopni odpowiednio długości geograficznej wschodniej (ang. East, E) lub zachodniej (ang. West, W). W przypadku szerokości geograficznej współrzędna ta przyjmuje wartości z zakresu odpowiednio od 90 stopni dla bieguna północnego do –90 stopni dla bieguna południowego.


    Aby lepiej zilustrować, w jaki sposób działają intencje dla map, możesz użyć współrzędnych geograficznych dowolnie wybranej lokalizacji. W naszym przypadku użyjemy koordynatów głównej siedziby firmy Google, znanej jako GooglePlex, które wynoszą 37.4220° N i 122.0840° W.


    Po przekształceniu podanych współrzędnych do formatu wymaganego przez intencję otrzymujemy wartości 37.422,-122.084. Idąc dalej, możemy utworzyć następującą zmienną typu 
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