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Android - to systemy operacyjne bazujgce na systemie (jgdrze systemu) Linux.

Firma Google opracowuje kolejne wersje systemu dedykowane dla roznych klas urzgdzen
(telefony, tablety, telewizory, zegarki, itp.).

W celu tworzenia aplikacji dla tego systemu Google dostarcza biblioteki programistyczne
(jezyk Java) oraz szereg narzedzi (m.in. Android Software Developers Kit, Android Virtual

Device, Android Studio).

Tworzenie aplikacja dla systemow Android mozliwe jest rowniez w innych jezykach
programowania, ale w tym kursie skupimy sie na jezyku Java, dla ktorego Google
dostarcza stosowne biblioteki i narzedzia.
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Podstawowa strona WWW dla tworcow aplikacji dla systemu Android to:

h tt D S Z Z d eve ‘ O Q e r a n d rO | d . CO /l n d ex. h t ___‘ lil Developers DESIGN DEVELOP  DISTRIBUTE earc [ PLAY CONSOLE

Android

Android O
Developer Preview

DESIGN
The latest developer preview of Android, bringing performance
Na stronie znajdziemy informacje o |™ V
J y J DISTRIBUTE v > Learn more

wersjach systemow Android, informacje | ==
0 projektowaniu i programowaniu dla |
systemu Android, stosowna .
dokumentacje, narzedzia, itp. > Get Android Sudo > Browse samplecode > Watch tores

Android Studio 2.3

Android Studio is the official IDE for Android. It is designed to
accelerate your development and help you create the highest-
quality apps for every Android device.

Android Studio 2.3 is the highest quality release to date that
offers more stability and improvements in build performance.

Also included are upgrades to the Layout Editor, a new App Links
Assistant that creates links to your app content, a tool to convert
images to WebP, and a new set of lint checks.

> Get Android Studio 2.3 > See more features
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W celu rozpoczecia przygody z programowaniem najpierw nalezy pobrac i zainstalowac
stosowne narzedzia:

ndroid Studio
naroid SDK
naroid AVD

> > >

Narzedzia te mozemy pobrac i zainstalowac prawie automatycznie pobierajgc petng wersje
narzedzia Android Studio.

JWAGA!

nstalacja tego srodowiska wymaga duzo miejsca na dysku (przydatne okoto 10GB) oraz
wydajnego procesora jak i pamieci operacyjnej (4GB RAM).

nstalacja moze potrwac kilkadziesigt minut, a nawet kilka godzin (biorgc pod uwage czas
Dobierania danych itp.).
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W oddzielnym pliku wideo pokazano proces pobierania i instalacji poszczegdlnych
komponentow Android Studio.

Poniewaz jest to operacja dtugotrwata - prosze uzbroic¢ sie w cierpliwosc¢ i zaplanowac sobie
stosowny czas.

ZAPRASZAM NA FILM

DEMONSTRUJACY PROCEDURE
INSTALACJI ANDROID STUDIO
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1. Przygotowanie srodowiska programistycznego
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Oczywiscie musimy mieC pewne podstawy w programowaniu w |ezyku Java. Nastepnie
nalezy pozna¢ model programu dla srodowiska Android oraz stosowne biblioteki jak |
narzedzia.

Model ten okresla w jaki sposdb nastepuje interakcja pomiedzy systemem operacyjnym a

programem. Dla komputerow typu desktop model taki jest zwykle dosc prosty (wersja

LUproszczona):

> uzytkownik lub 'rmy program wywotuje okreslony program,

» system operacyjny wywotuje kod programu rozpoczynajgc od gtownej funkcji programu,
najczesciej nazywanej

o instrukcje/funkcje zapisane w sg uruchamiane, az nastgpi koniec ich wykonywania

o system operacyjny konczy dziatanie programu.
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W systemie operacyjnym Android program najczesciej oznacza pewng aktywnosc ( ).
Aktywnosc¢ to pojedyncze dziatanie, ktore uzytkownik (lub inny program) moze wywotac |
wykonac w srodowisku Android.

W uproszczeniu, aktywnosc¢ to model programu dla systemu Android. Model ten zostat

zapisany jako klasa o nazwie . Co modeluije ° Modeluje interakcje pomiedzy

systemem operacyjnym (posrednio uzytkownikiem) a tworzonym programem:

1. uzytkownik lub inny program wywotujg Aktywnosc ( ). system operacyjny
wywotuje dziatanie CREATE ACTIVITY, a w klasie Activity wywotywana jest automatycznie
funkcja -czyli ,wykonaj gdy wystgpito zdarzenie utworz aktywnosc”,

2. uzytkownik lub inny program uruchamia Aktywnos¢ wowczas system operacyjny
wywotuje dziatanie START ACTIVITY, a w klasie Activity wywotywana jest automatycznie

funkcja -czyli ,wykonaj gdy wystgpito zdarzenie uruchom aktywnosc”,

3. uzytkownik lub inny program zatrzymujg na chwile Aktywnosc¢ (np. przetgczajac sie do

innej aplikacji) - wowczas system operacyjny wywotuje dziatanie PAUSE ACTIVITY, a w

Klasie Activity wywotywana jest automatycznie funkcja - czyli ,wykonaj gdy

wystapito zdarzenie wstrzymaj aktywnosc”,
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4. uzytkownik lub inny program wznawia Aktywnosc (np. przetgczajac sie do innej aplikacji) -
wowczas system operacyjny wywotuje dziatanie RESUME ACTIVITY, a w klasie Activity
wywotywana jest automatycznie funkcja - czyli ,wykonaj gdy wystgpito
zdarzenie wznow aktywnosc’,

5. uzytkownik lub inny program zatrzymujg Aktywnosc¢ ( ). system operacyjny
wywotuje dziatanie STOP ACTIVITY, a w klasie Activity wywotywana jest automatycznie
funkcja -czyli ,wykonaj gdy wystgpito zdarzenie zatrzymaj aktywnosc”,

6. Aktywnosc¢ zakonczyta swoje dziatanie lub zostata zakonczona przez system operacyjny -
wowczas system operacyjny wywotuje dziatanie DESTROY ACTIVITY, a w klasie Activity
wywotywana [est automatycznie funkcja - czyll ,wykonaj] gdy wystapito
zdarzenie zakoncz aktywnosc”,

/. Jesli Aktywnosc przechodzi ze stanu STOP na START wywotywane jest dziatanie RESTART
ACTIVITY, a w klasie Activity wywotywana jest automatycznie funkcja - czyli
wykonaj gdy wystapito zdarzenie restartuj aktywnosc”,
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Ell

Podsumowujgc, mamy 7 tunkcji opisujgcych cykl zycia programu w srodowisku Android.

Tworzony przez nas program bedzie bazowat (dziedziczyt) na klasie

Activity) nadpisuj

Nadpisana metoc

a bedzie mia

Zzmusimy tworzo

1y program

programu (aktywnosci).

a3 te Instru

public class NaszProgram extends Activity{

@Qverride

Jc  jedna lub wiece] metod (co najr

KC|e, ktore za

0 wykonania naszego kodu w okreslo

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState){
super.onCreate(savedlnstanceState);
//tu nasze instrukcje

J
J
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Petny model cyklu zycia programu (aktywnosci)
zaprezentowano na rysunku obok.
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Jak utworzyc pierwszy program?

Musimy miec zainstalowane stosowne srodowisko: Android Studio. W nim tworzymy nowy
projekt/program. W oddzielne] prezentacji/filmie przesledzimy ten proces. Zanim
zapoznamy sie z tg prezentacjg zobaczmy podstawy w zakresie budowy projektu aplikacji.

W wyniku utworzenia nowego projektu aplikacji uzyskamy zestaw automatycznie
wygenerowanych katalogow i plikow:

O O 5] MainActivity.java - FirstApp - [~/AndroidStudioProjects/FirstApp]
DHO ¢4 XH0 QR &> W (wapp~y P8 AEGE PR R & ?
C4FirstApp ' [zapp ' [Casrc  [Imain > [java » 1 pg 5] eti - 5] zdolni » 5] firstapp » © MainActivity -

o . e - & & Android v @ = | 8- I~ © activity_main.xml X (© MainActivity.java X
»manifest”. ustawienia & - | - AR T L
£ =app 1 package pg.eti.zdolni.firstapp;
programu 5 CImanifests 2
s Hjava 3  .import ...
E1pg.eti.zdolni.firstapp 5
»java’: kody v O © MainActivity 6 @ public class MainActivity extends AppCompatActivity {
;. S 1 pg.eti.zdolni.firstapp (androidTest) 7
zrodtowe programu = £ pg.eti.zdolni firstapp (test) " QOverride
N Cires 9 e protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
v =ldrawable 10 super.onCreate(savedInstanceState);
. . “Ilayout 11 setContentView(R. layout.activity_main);
»res”: zasoby g & activity_main.xm| 15 ,
‘é Elmipmap 13 }
programu U lvalues 14

** Gradle Scripts
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W katalogu ,res” (jak resources - zasoby) przechowywane s3 rdzne pliki stanowigce zasoby
programu (np. obrazki, dzwieki), a w szczegolnosci pliki konfiguracyjne interfejsu
graficznego naszego programu (w folderze ,layout”). Projekt interfejsu grafticznego
zapisywany jest w pliku, w formacie XML. Mozna go zmienia¢ w trybie tekstowym lub

graticznym:

DEH O &4 XH0 QA &> (wapp~ P S L GE ¥E LS & ? DHO 2 600 QRA G D (wapp~ | P ¥ L GEH FR ETELI W ?
5 FirstApp » [zapp » [71src » -1 main » [z res  [57 layout » & activity_main.xml CaFirstApp | Cgapp ) [ src ) [ main ) [ res | [ layout | [ activity_main.xml
g /W Android v} € == | ¥~ I~ [ activity_main.xml x | (€ MainActivity.java X g /W Android x| @ = | ¥~ I = activity_main.xml x = (€ MainActivity.java X
£’ Il':.‘altlp‘:’nanifests £’ l;at'l)?nanifests el #- 0 [k~ @Nexus4~ [T~ @AppTheme ™ MainActivity~ @~ 1124~
:;l v Djava 1 k;xml version="1.0" encoding="utf-8"7> B v Djava Exyouls &)~ Qe QARG
. v E1pg.eti.zdolni firstapp 2 © <RelativelLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" ) v [Elpg.eti.zdolni.firstapp []F.rameLayout . :
v & u MainActivity 3 xmlnsitools=“htt9://schemas.android.com/tools" o © & MainActivity (| LinearLayout (Horiz
g » Elpg.eti.zdolni.firstapp (androidTest) 4 android:layout_width="match_parent" g » [E1pg.eti.zdolni.firstapp (androidTest) [ LinearLayout (Vertic
;,,E- » [Elpg.eti.zdolni.firstapp (test) 5 andrOJ..d:1ayon_1t_he19ht="match_parent" :,,2- » [Elpg.eti.zdolni.firstapp (test) [-]TableLayout
~ v [Cdres 6 android:paddingBottom="16dp" il v Pares = TableRow
v Eldrawable 7 android:paddingLeft="16dp" v Eldrawable [ GridLayout
v Ellayout 8 android:paddingRight="16dp" v [Ellayout [ RelativeLayout
g © activity_main.xml 9 android:paddingTop="16dp" . o o © activity_main.xml Widgets
% » EImipmap i? tools:context="pg.eti.zdolni.firstapp.MainActivity"> ‘:; » Elmipmap Bt Plain TextView
O » Elvalues = > Elvalues Ab
® ), @Gradle Scripts 12 <TextView ® ) @ Gradle Scripts '%J Larg.e Text
13 android:layout_width="wrap_content" 4o/ Medium Text
14 android:layout_height="wrap_content" 46/ Small Text
15 android:text="Hello World!" /> ok Button
16 </Relativelayout> ox' Small Button
17 (® RadioButton
¥/ CheckBox
o Switch
- ToggleButton
& ImageButton
& ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normz
@ @ == ProgressBar (Small)
£ 5 == ProgressBar (Horizc
E E o SeekBar
ol ol # RatingBar
* * — Spinner
- - © WebView
3 g Text Fields
§ § L | Plain Text
% % . Person NAame
[+] [+4] T I Dacesarny
w Design Text w Design  Text
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Tak utworzony program mozna uruchomi¢ na podtgczonym telefonie (o tym pozniej) lub w
emulatorze (AVD - Android Virtual Device).

RUN % hGE ¥R SREF? _ & qemu-system-i3z6 R DO 4 D)
xml activity_main.xml - FirstApp - [~/AndroidStudioProjects/FirstApr
" — - : : Y 2 L (R o ep =@ @ .
urUChom “ [ activity_main.xml x | (€ MainActivity.java X O H 955«»5%@13156)‘%@5@ ¢§1°' wapp~ | P & ¥ B G .;fl?::;% G w g?
Palette B~ I ELv @ Nexus 4~ 6- %@AppTheme §=MainActivityv Ov Elﬁl24v _I_‘.‘F:'stApp / Caapp / o sre) = malq / rgresiE] layout";:- x;_:actrvlty_mam.xml / :
. % > - - - . - — | - - ey i i \C) i i i
Layouts &~ @la ®aQ Bl S g " E,Andmld ‘ D = | | activity_main.xml x (€ MainActivity.java X
L] FrameLayout : e L Palette 8- 1- [L~ [l Nexus 4~ [ ]~  @AppTheme |~ MainActivity~ : @~ 1§24~ Component Tree
[Tl LinearLayout (Horiz o~ Eimanifests : : : : : : :
: . 5 v Cljava Layouts &- e, @ @ B ¢ & 7 0 DeviceScree
Dllnn:\rl auvaut \artic | p4 D . d l 'f' I:]Fl’ameLayout =0 8= - v - Re'ativel.a
9000 Select Deployment Target v pg.eti.zdolni.firstapp ) ) :
E o © & MainActivity E]LmearLayout (Horiz bl TextVi
% No USB devices or running emulators detected Troubleshoot .§ » [E1pg.eti.zdolni firstapp (androidTest) [ LinearLayout (Vertic
— . Connected Devices & » [Elpg.eti.zdolni.firstapp (test) (= TableLayout
o | <none> ~ v [Cares = TableRow -
e | v E1drawable [l GridLayout
vailable Emulators " v E |iy0ut RelativeLayout
[ AVD for eGlasses normal (Missing system image) g © activity_main.xml Widgets
W] AVD for eGlasses small (Missing system image) 'é. » Elmipmap [ab Plain TextView Properties
Nexus 5X API 19 ;’) » Elvalues @ Large Text Android Emulator layoutwidth
2 b . =
:g [l HTCOne (Missing system image) » (& Gradle Scripts gﬂed:lu: Text layoutheight
mall Text style
oK Button accessibilityLive
< 2x Small Button accessibilityTra
5 :Rad'OBUHO“ accessibilityTra
CheckBox al
= pha
:J o Switch background
= ToggleButton backgroundTin
1 & ImageButton backgroundTin
- B Lenn o cna)liosa: A
== | Create New Emulator | Design  Text
- L3
. i Run ,AVD: Nexus_SX_API_19 S
o Use same selection for future launches Cancel P Size: 69206016
& £ Block size: 4096
R 2 Blocks per group: 32768
D = Inodes per group: 4224
Wybierz emulator urzadzenia
Journal blocks: 1024
y a ol = Label:
” o o w & Blocks: 16896
(lub utwoérz nowe wirtualne urzadzenie g o Block grows: 1
< I Reserved block group size: 7
° < Created filesystem with 11/4224 inodes and 1302/16896 blocks
| urUChom) o Hax is enabled
¢ 2 Hax ram_size 0x60000000
e HAX is working and emulator runs in fast virt mode.
| 0: Messages Terminal & 6: Android Monitor = Py 4: Run =2 TODO o
Q Executing tasks: [:app:clean, :app:generateDebugSources, :app:generateDebugAnd... (moments ago) % Gradle Build Running eassssssssss———— ) 19:1 n/a n,
—
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Dziatanie w emulatorze:

5554:Nexus_S5X_API_19 X € Main

FirstApp } ")

ti.zdolInLtir

ikvm: Coul:¢

Jacek Ruminski



"@“ \e POLITECHNIKA Jezyk Java i Android - podstawy
GDANSKA Android - wprowadzenie

Najpierw trzeba odblokowac na telefonie tzw. tryb programisty:

1. W _Ustawieniach” systemu Android szukamy opcji ,Informacje o

Urzgdzeniu” lub podobne

2. Nastepnie wybieramy ,Informacje o oprogramowaniu”

3. Przesuwamy do pola ,Numer wersji”
nole
4. W rezultacie powinnismy uzyskac |

zostaty wigczone | miec takg pozyc]

Android

| (co ciekawe) dotykamy 7 razy to

informacje, z¢ ,Opcje programistyf

e w ,Ustawieniach” w srodowisku

5. Przechodzimy do ,Opcji programisty” wt3gczamy je oraz witgczamy

uruchamiania programow - ale

.Debugowanie USB”) (Uwaga: jest to konieczne do wgrywania |

moze by¢ niebezpieczne - mozna

wytgczyC po zakonczeniu eksperymentow).
6. Mamy telefon gotowy do wgrywania aplikacji!

(wiece] informacji w Internecie: , Jak wtgczyc¢ tryb programisty w telefonie z

androidem”)
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Dostepnosé

Konta
Google

Kopia zapasowa i zerowanie

Jezyk i wprowadzanie

Bateria

Witaczony ()
Utworz raport o btedach

Hasto kopii zapasowej urzadzenia st..

Petne kopie zapasowe (backup) w komputerach
stacjonarnych nie sg obecnie chronione.

Pozostan w stanie czuwania
Ekran nigdy nie przejdzie w stan uspienia @
podczas tadowania baterii

Log Bluetooth HCI snoop

Przechwy¢ wszystkie pakiety Bluetooth HCI
w pliku.

Uruchomione ustugi
Wyswietl uruchomione ustugi i steruj nimi.

Debugowanie USB

Tryb debugowania zostaje wtgczony po @
podtgczeniu ztgcza USB.



4,¢§ e POLITECHNIKA Jezyk Java i Android - podstawy
{ . 5 GDANSKA Android - wprowadzenie

W celu uruchomienia programu na przygotowanym telefonie (lub

tablecie):

1. Mamy wtgczony program Android Studio z naszym programem Zezwolenie na dostep do

2. Podtgczamy telefon kablem USB do komputera PSR

3. Jesli pojawig sie okienka z prosbg o potwierdzenie podtaczenia | R ..
dostegpu (w telefonie czy w komputerze) to potwierdzamy, do danych na podigezonym

4. W Srodowisku Android Studio uruchamiamy nasz program (Run - A
zielony trojkat  #.s- » ) wybierajgc odpowiednie urzadzenie (nasz g ODRZUC|  ZEZWALAJ )
telefon/tablet zamiast emulatora) w okn e dialogowym. ’

“ Samsung SM-G925F (Android 6.0.1, APl 23) e 3 ¥ .478%115:12

val
[ AVD for eGlasses norma | FirstApp
[l AVD for eGlasses small

[l Nexus 5X API 19
[ HTCOne

Create New Emulator Don't see your device?

Use same selection for future launches Cancel oSN

seekrumine C1€SZYymYy sie dziataniem programu! (lub martwimy sie dlaczego sie nie udato...).
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ZAPRASZAM NA FILM

DEMONSTRUJACY PROCEDURE
TWORZENIA | URUCHAMIANIA APLIKAC)!

Uwaga!

W czasie kolejnych zaje¢ poznamy wiece| informacji na tema

- rOZWOjU programu - na razie

zapoznajemy sie tylko z procesem tworzenia RAM programu i L

Jacek Ruminski

ruchamiania programu.
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Zapraszamy na kolejne zajecia




