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Programowanie aplikacji

mobilnych (1)

Instalacja narzedzi programistycznych

Wiekszos¢ urzadzen elektronicznych, ktorych uzywamy, wymaga interakgji

z uzytkownikiem, a wiec interfejsu sterujacego. Typowym sposobem,

po jaki siegaja inzynierowie elektronicy, jest montaz przyciskow i diod lub
wyswietlaczy, ktére pozwalaja na przekazywanie komendy do urzadzenia

oraz odczytywanie jego stanu. A gdyby tak zrezygnowac z tych elementéw

i sterowac zaprojektowanym urzadzeniem za pomoca smartfona? Rozpoczynamy
kurs, ktory — mamy nadzieje — umozliwi czytelnikom tworzenie interfejsow
uzytkownika, a w praktyce nawet samodzielnych aplikacji, ktore bedzie mozna
uruchamia¢ na wiekszosci popularnych mobilnych systeméw operacyjnych:
Androidzie, i0S, Windows Phone, BlackBerry 0S, a nawet na Firefox 0S czy

Tizen.

Ten kurs zostal napisany dla elektronikéw i przez elek-
tronika, co istotnie r6zni go od wszelkich kurs6w progra-
mowania aplikacji mobilnych dostepnych w Internecie.
Wybrano taki zestaw narzedzi, aby tworzenie programéw
byto jak najtatwiejsze, kod przenosny oraz zeby wyjasnic¢
wszelkie watpliwosci, jakie moga pojawi¢ sie w glowie
inzyniera niezaznajomionego z wykorzystywanymi tech-
nikami programowania.

Wybrane narzedzia maja pewne ograniczenia, ale
moim zdaniem idealnie nadajg sie¢ do tworzenia interfej-
sow uzytkownika, czyli aplikacji, ktére same w sobie nie
wymagajg ogromnej mocy obliczeniowej, ani nie realizujg
bardzo skomplikowanych zadan. Maja natomiast pozwo-
li¢ na szybkie i tatwe utworzenie programu sterujacego,
ktérego oprawe graficzng mozna w razie potrzeby upiek-
szy¢, tak by nie ustgpowala najnowszym trendom w two-
rzeniu graficznych interfejséw uzytkownika. Zaktadam,
ze czytelnicy, po dotarciu do konica kursu, beda umieli
stworzy¢ wlasne programy, korzystajace z podzespoléw
smartfona czy tabletu, takich jak np.:

* akcelerometr,
* GPS,
¢ kamera,
¢ mikrofon,
* gloéniki,
* zyroskop,
interfejs sieciowy (Wi-Fi lub komérkowy),

interfejs Bluetooth,
interfejs USB.
Pozwoli to na znaczace zwiekszenie atrakcyjno-

§ci tworzonych projektéw urzadzen elektronicznych,
usprawnienie ich obslugi, a nawet zmniejszenie kosz-
toéw ich produkcji. W koncu rezygnacja z wyswietlacza
i klawiatury, ktére zastapi ekran dowolnego telefonu ko-
moérkowego lub tabletu, pozwala na osiagnigcie duzych
oszczednosci.

Co wazne, praktycznie wszystkie narzedzia uzywa-
ne w trakcie kursu sg bezptatne. Jedyny problem moze
stanowi¢ przygotowanie aplikacji na system iOS, kt6-
ra — aby byla dostgpna dla kazdego urzadzenia z tym
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systemem — musi zosta¢ wprowadzona do sklepu Apple
App Store, co moze wigza¢ sig¢ z dodatkowymi koszta-
mi. Natomiast ze wzgledu na popularnosé i elastycznosé
poszczegélnych platform, wiekszosé kursu bedzie kon-
centrowala sie na systemie Android, a dopiero p6zniej
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Tabela 1.

Mozliwos¢ kompilacji aplikacji korzystajqcyéh

z Apache Cordova dla poszczegdlnych systeméw mobilnych,
w zaleznosci od systemu operacyjnego Srodowiska dewe-
loperskiego. Platforma Browser umozliwia symulacje mobil-
nego systemu operacyjnego w przegladarce internetowej
 Google Chrome.

84

pokaze, jak przenies¢ kod do aplikacji pozostatych syste-
moéw operacyjnych.

Co musisz juz umie¢?

Jednym ze sposob6w na stworzenie uniwersalnej aplikacj,
dzialajacej na wielu réznych mobilnych systemach ope-
racyjnych, jest wykonanie jej w tzw. technologii webowej.
Jednakze przygotowanie strony internetowej, ktéra bylaby
interfejsem do jakiego$ urzadzenia sieciowego, uruchamia-
nym w przegladarce internetowej to co§ znaczaco innego niz
stworzenie samodzielnej aplikacji, instalowanej na telefo-
nie i korzystajacej z jego podzespoléw. W niniejszym kursie
pokazujemy to drugie rozwiazanie, ktére pozwala na stwo-
rzenie w pelni profesjonalnej aplikacji. Niemniej bedziemy
korzystali z jezykéw programowania, stosowanych w stro-
nach internetowych: z HTMLu i JavaScriptu. Oba sa jedny-
mi z prostszych do nauki, a ponadto w przypadku HTMLu
wystarczy tylko jego podstawowa znajomosé. Wyzszy sto-
pien znajomosci jezyka HTML oraz znajomo$¢ CSS beda po-
mocne przy rozbudowie szaty graficznej aplikacji. Natomiast
znajomos¢ jezyka JavaScript bedzie konieczna, cho¢ posta-
ramy sie wyjaénic¢ specyfike i sposoby uzywania bibliotek
JavaScriptowych, z jakich bedziemy korzystac.

Czym jest Cordova?

W jaki sposéb umiejetnos¢ tworzenia stron internetowych
w HTMLu i JavaScripcie ma umozIliwi¢ stworzenie uniwer-
salnej aplikacji na smartfony, gdzie programy uruchamiane
na Androidzie sa napisane w Javie, a iOS bazuje na opraco-
wanym przez Apple jezyku Objective-C? Kluczem do suk-
cesu jest platforma Cordova, ktérej twércami i opiekunami
sa czlonkowie Apache Software Foundation, organizacji, kt6-
ra rozwija m.in. najbardziej popularny, otwarty serwer HTTP

@ CORDOVA"

Apache Cordova to zestaw bibliotek i interfejséw pro-
gramistycznych, ktére umozliwiajg dostep do zasob6éw urza-
dzenr mobilnych, pracujacych pod kontrolg r6znych syste-
moéw operacyjnych. Biblioteki zostaly przygotowane w réz-
nych wersjach, dla poszczegélnych systeméw operacyjnych,
ale zachowano w nich identyczny sposéb wywolywania
polecen i interfejs programistyczny, dzieki czemu niezalez-
nie od systemu, na ktérym bedzie uruchamiana aplikacja,
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wszystkie funkcje wywolywane sg tak samo. Istniejg tylko
pojedyncze wyijatki, zwigzane z niedostepnoscia nielicznych
funkcji w niektdrych systemach operacyjnych oraz réznice
w definiowaniu ustawien i konfiguracji aplikacji.

Aplikacja napisana w HTMLu i JavaScripcie, korzysta-
jaca z bibliotek Apache Cordova oraz dowolnych innych
bibliotek JavaScriptowych, jest nastepnie kompilowana pod
katem wybranego systemu operacyjnego i w ten sposéb po-
wstaje plik, ktéry mozna np. wgra¢ do telefonu z Androidem,
czy nawet umiesci¢ w sklepie App Store albo Google Play.
Naturalnie kod napisany w JavaScripcie, ktory jest jezykiem
interpretowanym na zywo, bedzie pracowaé znacznie mniej
wydajnie, niz program stworzony bezposrednio w poteznym
Objective-C, ale w petni wystarczy do realizacji nawet bar-
dzo dynamicznych interfejséw uzytkownika.

Srodowiska deweloperskie

a docelowe

NapisaliSmy, ze kurs bedzie opieral sie o wykorzystanie
darmowych narzedzi, ale juz na wstepie zrobimy pe-
wien wyjatek, gdyz skorzystamy z systemu operacyjnego
Windows 7, ktéry prawdopodobnie bedzie blizszy wielu
inzynierom elektronikom, niz Linux. Co wiecej, zaleznie
od systemu, na ktérym jest kompilowany projekt oparty
o platforme Cordova, sg rézne mozliwosci wyboru syste-
mo6w, na ktérych aplikacja bedzie mogta by¢ uruchamia-
na. Inaczej méwigc — niezaleznie czy postugujemy sie sy-
stemem Windows, Linux, czy Mac OS, mozemy rozwijac¢
program na dowolny z mobilnych systeméw operacyj-
nych, ale samo zbudowanie pliku wykonywalnego (insta-
lowalnego) jest juz ograniczone. Korzystajac z Windowsa
mozna kompilowaé¢ aplikacje dla dowolnych systeméw
operacyjnych, za wyjatkiem i0S. Korzystajac z Mac OS
mozna kompilowaé¢ aplikacje dla dowolnych systemoéw
operacyjnych, za wyjatkiem Windows Phone i Windows.
A korzystajac z Linuxa nie mozna skompilowaé progra-
moéw ani pod systemy z rodziny Windows, ani pod Mac
OS. Ograniczenia te zostaly przedstawione w tabeli 1.
Jest to jeden z czynnikéw, dla ktérych kurs koncentruje
sig na aplikacjach kompilowanych na Androida, ktdry
nie do$¢, ze jest bardzo popularny, to nie wprowadza ta-
kich ograniczen, jak iOS, czy Windows Phone.

PhoneGap i PhoneGap Build

Taka sytuacja moze sugerowac, ze posiadacz komputera
z systemem Linux nie bedzie w stanie przygotowac pro-
gramu na potrzeby bardzo popularnych przeciez iPadéw,
iPhone’6w czy iPodéw, ale i na to jest rozwigzanie. Nie
trzeba kupowaé MacBooka, tylko wystarczy skorzystaé
z ustugi PhoneGap Build, §wiadczonej przez firme Adobe.
Usluga ta oferowana jest w wersjach: bezplatnej i plat-
nej, ktére ré6znig sie ograniczeniami. Przygotowane pliki
projektu sa tadowane na serwery Adobe i kompilowane
w chmurze, w efekcie czego uzytkownik otrzymuje pliki
gotowe do wgrania do smartfona, czy do umieszczenia
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f stan na styczen 2015 .

Cecha/Rodzaj subskrypcji

ublicznie na serwerach Github
Kompilowanie aplikacji prywatnych, ktérych kod nie bedzie
ostepny publicznie

Maksymalny rozmiar aplikagji

Mozllwosc pracy grupowej poprzez chmure Adobe

§Koszt ustugi PhoneGap Build

w sklepie z aplikacjami. Réznice pomiedzy wersjami bez-
platng a platng polegaja na ograniczeniu dopuszczalne;j
wielkosci aplikacji (50 MB i 100 — 1024 MB, odpowied-
nio), oraz w tym ze w wersji darmowej aplikacja nie moze
korzysta¢ z bibliotek stworzonych przez uzytkownika,
innych niz oferowane przez Adobe. Co wigcej, w ramach
jednego konta Adobe, poprzez PhoneGap Build mozna
skompilowac tylko jedng aplikacje prywatna, czyli taka,
ktora nie stanie sig publicznie dostepna wraz z jej kodem
zrédtowym. Réznice w opcjach wersji platnej i bezptat-
nej ustugi PhoneGap Build pokazano w tabeli 2.

Phone Gap

Warto tez zauwazy¢, ze PhoneGap Build opiera sig
o darmowg platforme PhoneGap, ktéra jest pewnego
rodzaju dystrybucja platformy Cordova. W praktyce
PhoneGap jest prawie identyczna z Cordovg i teore-
tycznie moze zawiera¢ dodatkowe elementy, ktére firma
Adobe dodata do pakietu instalacyjnego. Drobne rézni-
ce pojawiaja sie tez na etapie instalacji lub tadowania
bibliotek, ale w praktyce najczesciej sprowadzajg sie
do zastgpienia stowa ,.cordova” wyrazem ,phonegap”,
a parametry uzywanych polecenn si¢ nie zmieniajg.
Przygotowujac sobie Srodowisko programistyczne na-
lezy pobrac i zainstalowac tylko jedng z tych platform.
W naszym przypadku bedziemy korzysta¢ z Cordovy, ale
postaramy sie wskaza¢, w ktérych momentach wystepuja
réznice pomigdzy wybrang platforma a PhoneGapem.

Podstawowa instalacja
Zaczynamy od instalacji uniwersalnej, minimalnej wersji
platformy Cordova, ktéra nastgpnie bedzie mozna rozbu-
dowaé¢ o dodatkowe narzedzia, utatwiajace programo-
wanie. Uwaga — calos¢, cho¢ bez narzedzi do kompilacji
pod inne systemy operacyjne niz Android, wymaga okoto
21 GB przestrzeni dyskowe;j!

Aby zainstalowa¢ Cordove, nalezy wcze$niej po-
siada¢ dwa dodatkowe narzedzia: Srodowisko NodeJS

 Tabela 2. Ograniczenia ustugi Adobe PhoneGap Build, w zaleznosci od rodzaju wybranej subskrypcji;

Kompilowanie aplikaji open-source, ktorych kod bedzie dostepny i . . .

ozliwos¢ korzystania z oficjalnych bibliotek Cordova, opracowa-

¢ Subskrybenci Adobe H

Bezptatna Pfatna subskrypqa Creative Cloud

nielimitowane
1 aplikacja §25 aplikacji
B T b

:tak

: n|eI|m|towana

konlecznosc utrzyma-
inia subskrypdji Adobe

bezpfatny 9,99 USD/miesigc
: :  Creative Cloud

Adpnsting your PATH environmest
M wonkd ou ke 55wt Git from The command ine?

Use Gt fram G Bash only

This is e safiest chesce i vour PATH wil ot be modided 2 all. Yiu will only be
‘sbie i Lse the (5t command ine: inols from Git Bash.

et o vl b
M»mm from borh G Bah o the oy Ceenesand Preevpt.

d Unix tosdi from the Wind: amp
harth Gt and the opBonal Unix tacks wil be added 1 your PiTH,

Warning: This will override Windows tools fike “find™ and “sort™. Daly
e thin ot i yroes unebers Lard Ve smplcatioms.

:(M:Nm)|w

Rysunek 1. Instalowanie programu GIT

i program do korzystania z zasob6w Git, czyli srodowiska
do kontroli wersji, ktére czesto uzywane jest przez do-
stawcow bibliotek, przydatnych podczas programowania.
Node]S pobieramy z witryny nodejs.org i instaluje-
my, jak kazdy normalny program. W naszym wypadku
pobralismy NodeJS w wersji 0.10.35 na systemy 64-bito-
we i skorzystaliSmy z domyslnych opcji instalacji.
Nastepnie pobieramy pakiet Git ze strony
git-scm.com (w naszym przypadku w wersji 1.9.5-pre-
view20141217) i réwniez instalujemy go na komputerze,
przy czym dla ulatwienia na przysztosé, w oknie wyboru
informacji wpisywanych do systemowej zmiennej $ro-
dowiskowej PATH, wskazaliémy opcje ,,Use Git from the
Windows Command Prompt” (rysunek 1), ktéra pozwoli
nam pdzniej bezproblemowo, samodzielnie pobiera¢ do-
datkowe biblioteki z dowolnych repozytoriéw GIT.
Majac zainstalowany Node]S mozemy przystapic¢
do instalacji platformy Cordova, ktéra zostata przygoto-
wana w postaci pakietu srodowiska Node]S. Do instala-
cji pakietow NodeJS stuzy komenda npm, wywotujaca
menedzera pakietéw. Uruchamiamy wiec linie polecen
i z dowolnej $ciezki (komenda npm zostata w trakcie in-
stalacji NodeJS dodana do systemowych zmiennych $ro-
dowiskowych) wydajemy polecenie:
npm install -g cordova
Cordova zostaje wtedy automatycznie pobrana
z Internetu i zainstalowana jako modul w odpowiednim
katalogu srodowiska NodeJS (w przypadku podanego
parametru ,—g”, w taki sposéb by Cordova byta dostep-
na z dowolnej Sciezki). Wszelkie biblioteki zalezne zo-
stang pobrane automatycznie i réwniez zainstalowane.
Wydane polecenie instaluje najnowsza dostepng wersje
Cordovy, w efekcie czego u nas pobrata sie wersja 4.1.2.
Informacja na ten temat jest podawana przez menedzera
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wiera¢ rézne biblioteki. Natomiast w pliku
g " . Pk Gdyqe Wk W | | S Lty ienards da Marcn
config.xml, umieszczonym bezposrednio PR v o =
=i R
w katalogu gléwnym aplikacji, znajdziemy [, ...c.e b e g bt oo
Ly
parametry tworzonego programu, takie jak jej < —
1 bt il Utmmvaras st pemiatare ¢ g cSemnia
nazwa, opis, dane autora oraz wska- . ! e g
1o kursEP . lik start Uervany e —
e zanie na plik startowy. R oo .
| hooks Dla o0s6b  niezorientowanych
W platforms w tworzeniu stron internetowych wy-
.. plugins PR . . . ..
jasniamy, ze podkatalogi css, img i js,
L www
b s umieszczone w katalogu www stuza
| img do przechowywania réznego rodzaju
ol zasob6éw i kodu zrédiowego, zgodnie
Rysunek 2. z popularng konwencjg programowa-
Struktura nia. W podkatalogu css znajda sie pliki

katalogowa no-

wego proje

pakietéw npm, ale mozna jg tez sprawdzi¢ juz po instala-
cji, wpisujac polecenie:
cordova -v

Istnieje tez mozliwo$¢ wymuszenia instalacji kon-
kretnej wersji poprzez wydanie polecenia np.:
npm install -g cordova@4.1.2

W ten sposéb czytelnicy moga dokladnie podazac
za kursem, korzystajac z identycznej wersji oprogramo-
wania. W praktyce niewiele nowsza wersja nie powinna
sprawia¢ znaczacej réznicy, ale nasze do§wiadczenia po-
kazuja, ze tak zlozone srodowisko deweloperskie, jakie
docelowo przygotujemy w ramach kursu, wrazliwe jest
na drobne zmiany w wersjach bibliotek i narzedzi, co dla
niedo$wiadczonego programisty moze stanowi¢ niematy
problem.

do przechowywania plikéw graficznych, a js do kodu
JavaScript. Uzyskana struktura katalogowa zostata przed-
stawiona na rysunku 2.

Dodanie obstugi mobilnych
systemoéw operacyjnych
Po przejéciu do katalogu gléwnego stworzonej aplikacji
sprawdzmy, dla jakich mobilnych systeméw operacyj-
nych mozemy kompilowaé aplikacje na danym kompu-
terze. W tym celu wydajemy polecenie:
cordova platform lIs

Jezeli wszystko poszlo zgodnie z planem, powinni-
$my nie mie¢ jeszcze zadnej platformy zainstalowanej
dla naszej aplikacji, ale na li§cie dostepnych platform dla
komputera z systemem Windows 7 powinny pojawic sie:

¢ amazon-fireos,

Pierwsza aplikacja + android,
Minimalne $rodowisko deweloperskie jest juz gotowe. * blackberry10,
Jak na razie mozna z niego korzysta¢ jedynie z linii po- * browser,
lecen, ktéra stanowi calkiem wygodny sposéb rozpoczy- * firefoxos,
nania budowy aplikacji. Zaczynamy od stworzenia kata- * windows,

logu, w ktérym bedziemy przechowywaé nasze projekty.
U nas bedzie to Sciezka:
c:\kursEP\
przechodzimy do niej i z linii polecen wywolujemy
komende:
cordova create hello com.example.hello HelloWorld
Nakazuje ona pobranie odpowiednich bibliotek i wy-
generowanie podkatalogu hello, w ktérym znajduje sie
projekt aplikacji o nazwie ,,HelloWorld”. Podanie dw6ch
ostatnich parametréw (w tym przypadku com.example.
hello i HelloWorld) jest opcjonalne, ale warto juz na tym
etapie wpisa¢ oba parametry. Pierwszy z nich to identy-
fikator aplikacji, zapisany w odwrotnym formacie dome-
nowym. Drugi to wlasciwa nazwa aplikacji, ktéra bedzie
wys$wietla¢ sie w wielu miejscach, jako tytul catego, po-
wstajacego programu. Jesli odpowiednie nazwy podamy
juz teraz, nie bedziemy musieli ich nastepnie recznie
zmienia¢ w wielu miejscach w kodzie zZr6dlowym.
Nasza pierwsza aplikacja juz dziala, cho¢ jeszcze
praktycznie nic nie robi i mozna jg uruchomi¢ tylko
i wylacznie za pomoca przegladarki internetowej. Jej
strona gtéwna, czyli plik zawierajacy kod uruchamia-
jacy aplikacje w przegladarce, znajduje sie w podkata-
logu www aplikacji i nosi nazwe index.html. Zresztg
caty podkatalog www zawiera wiasciwy kod aplikacji,
podczas gdy pozostale podkatalogi beda za-

¢ windows8,
* wp8.

Android, a wiec Java
My zaczniemy od Androida, ale nim to zrobimy, mu-
simy zainstalowa¢ S$rodowisko deweloperskie Java,
czyli JDK. Pobieramy je recznie z witryny firmy Oracle
(www.oracle.com), z dziatu Downloads->Java SE, gdzie
wybieramy wersje Java Platform (JDK) 8 — w naszym przy-
padku Update 25 dla komputer6w Windows z systemem
64-bitowym (plik jdk-8u25-windows-x64.exe). Instalacja
przebiega z domyslnymi ustawieniami i obejmuje instala-
cje takze srodowiska uruchomieniowego Javy (JRE), gdyz
nie bylo ono wczesniej zainstalowane na naszym kompu-
terze. Nastepnie nalezy doda¢ do listy zmiennych syste-
mowych zmienng JAVA_HOME, ktérej warto$¢ ma wska-
zywac Sciezke katalogu, w ktérym zainstalowany jest Java
Development Kit. W naszym wypadku jest to:
c:\Program Files\Java\jdk1.8.0_25

Wartos$¢ te wpisujemy klikajac prawym przy-
ciskiem myszy na ,Méj Komputer” i wybierajac
,Wlasciwosci”. Nastepnie z menu po lewej stronie wy-
bieramy ,Zaawansowane ustawienia systemu” i w za-
kladce ,Zaawansowane” klikamy przycisk ,Zmienne
W  dziale

srodowiskowe”. ,Zmienne

systemowe”

styli, stuzace do wygodnego okresla-
ktu nia wygladu elementéw wyswietla-

Rysunek 3. Dodawanie i edycja systemowych zmiennych
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Cordovy nych w aplikacji, katalog img stuzy

Srodowiskowych
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klikamy ,Nowa...” i jako nazwe zmiennej wpisujemy
JAVA_HOME, a jako warto$é, odpowiednig Sciezke, tak
jak zostalo to pokazane na rysunku 3.

ANT

Teraz kolej na konieczne narzedzie, usprawniajace kom-
pilowanie. Apache ANT zastgpuje program Make i jest
oparte o Jave, a konfiguracje kompilacji odczytuje z pli-
kéw XML. Bylo ono czescia niektérych wersji Cordovy
i PhoneGap, ale w pobranej przez nas, najnowszej dys-
trybucji, Apache ANT sig nie znalazlo, dlatego musimy
je zainstalowa¢ samodzielnie.

Program pobieramy ze strony ant.apache.org, prze-
chodzac do dziatu ,Download->Binary Distributions”.
Szukamy linku do ,main distribution directory” lub
od razu przechodzimy do adresu www.apache.org/dist/
ant/binaries/. Nastgpnie wybieramy jedyny plik zip
w zestawieniu, ktéry zawiera wersje ANT dla Windows.
W naszym przypadku jest to apache-ant-1.9.4-bin.zip.
Pobrany plik rozpakowujemy do wybranego katalogu.
My wrzuciliSmy go do C:\Program Files (x86). Program
nie wymaga instalacji, ale konieczne jest dopisanie
Sciezek do zmiennych $rodowiskowych. Nalezy ustali¢
zmienng ANT _HOME, kierujaca do gléwnego katalogu
programu ANT oraz do zmiennej PATH dodaé $ciez-
ke do podkatalogu bin. W naszym przypadku wyglada
to tak: ANT_HOME to c:\Program Files (x86)\apache-
-ant-1.9.4, a zmienna PATH zostala wydluzona o ciag:
%ANT_HOME%\bin, oddzielony srednikiem.

Android SDK i ADT

To jeszcze nie wszystko. Konieczne sg tez narzedzia
deweloperskie dla Androida — Android SDK. Mozna je
pobraé¢ samodzielnie lub w ramach IDE (zintegrowanego
srodowiska deweloperskiego — w praktyce edytora, kom-
pilatora itd.). Tu mozliwosci jest kilka. Osoby korzystaja-
ce z popularnej platformy Eclipse by¢ moze preferowa-
Iyby skorzystanie z pluginu ADT (Android Development
Tools) do Eclipse’a, ale od pewnego czasu oficjalnym
narzedziem dla Androida jest Android Studio. Poniewaz
w dalszej czesci kursu edytor bedzie przydatny, uzyjemy
teraz Android Studio, a obstuge ADT i Eclipse postaramy
sie pokaza¢ w jednej z kolejnych czesci.

Android Studio pobieramy z adresu developer:
android.com/sdk. W naszym przypadku jest to plik an-
droid-studio-bundle-135.1641136.exe. Moze to chwile
potrwaé, gdyz zajmuje on ponad 800 MB. Instalujemy
z domys$lnymi opcjami — w tym z emulatorem Androida.
Podczas pierwszego uruchomienia pomijamy import
danych z poprzedniego Srodowiska Android Studio
oraz czekamy na aktualizacje narzedzi SDK. W naszym
przypadku pobrala sie wersja Android SDK Tools 24.0.2.
oraz Android Support Repository revision 11. Po pelnym
ukoniczeniu instalacji zamykamy Android Studio, gdyz
teoretycznie nie bedzie nam potrzebne do pierwszej

Tabela 3. Wersje Androida, ich nazwy kodowe

i odpowiadajace im poziomy API (API Level).
Poziom 20 rozni sie od poziomu 19 dodatkowa
obstuga urzadzen noszonych, takich jak np. inte-
E ligentne zegarki

Honeycomb

ce Cream Sandwich

§Jelly Bean

kompilacji przykladowej aplikacji. Natomiast konieczne
bedzie dopisanie do zmiennych $rodowiskowych kolej-
nej Sciezki. Tym razem dodajemy zmienng ANDROID_
HOME, kierujaca do katalogu gléwnego Android Studio
— w naszym przypadku jest to:
C:\Users\<username>\AppData\Local\Android\sdk
gdzie w miejsce <username> wpisujemy nazwe uzyt-
kownika Windows.

Dodajemy tez dwie $ciezki systemowe do zmiennej
PATH, tak aby kierowaly do katalogéw z plikiem an-
droid.bat. W tym celu oknie ,Zmienne $rodowiskowe”
edytujemy zmienng PATH i dopisujemy na jej koncu,
po $redniku, warto$¢:
C:\Users\|<username>|AppData\Local\Android\sdk|
tools;C:\Users|<username>\AppData\Local\Android)|
sdk\platform-tools

lub inng, odpowiadajacg lokalizacji tych katalogow.
Oczywiscie w miejsce <username> wpisujemy nazwe
uzytkownika Windows. Uwaga! Te katalogi beda sie
znaczaco ré6zni¢, w zaleznosci od wersji SDK Androida
i w razie trudnosci z ich zlokalizowaniem warto przeszu-
ka¢ dysk w poszukiwaniu pliku android.bat.

Po wpisaniu zmiennych $rodowiskowych, dla pew-
nosci warto zrestartowa¢ komputer.

Konflikty wersji

Teoretycznie mamy juz zainstalowane wszystko co po-
trzebne, ale w praktyce najprawdopodobniej wystapi kon-
flikt wersji oprogramowania. Apache Cordova i Android
rozwijane sg przez niezalezne zespoly i niezaleznie
od siebie wydawane. Dlatego najcze$ciej Cordova nie jest
przystosowana do obslugi najnowszej wersji Androida,
ktéra automatycznie pobiera sie wraz z Android Studio.
Tymczasem od strony programistycznej réznice po-
miedzy poszczegélnymi wersjami Androida uklada-
ja sie nieco inaczej, niz wynikaloby to z powszechnie
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Rysunek 4. Menedzer SDK Androida

4 kurseP

4 helle

hooks
4 | platforms
4 |, android

4 | assets

b cordova
b Cordovalib

stosowanego nazewnictwa. Dla programisty wazny jest
poziom API (API Level), wspierany przez dane urzadze-
nie z Androidem. Poziomy i odpowiadajace im wersje
Androidéw zostaly zebrane w tabeli 3.

W naszym przypadku pobrane SDK jest dla 21 pozio-
mu API, czyli Androida 5.0 Lollipop. Natomiast Cordova
3.6.4 zostala przystosowana do SDK Androida 4.4 Kitkat,
a wiec 19 poziomu APIL Problem ten mozna rozwigzaé
na dwa sposoby:

* zmieniajgc poziom API w ustawieniach Cordovy,
* instalujac starsza wersje SDK Androida.

Pierwsza opcja jest szybsza i teoretycznie powin-
na dziata¢. Og6lng zasadg jest bowiem, ze oprogra-
mowanie przystosowane do pracy na starszej wersji
Androida bedzie tez dziata¢ na wersji nowszej, a wiec
Cordova dla Androida 4.4 powinna poprawnie pracowac
na Androidzie 5.0. Aby dokonac¢ takiej zmiany ustawien,
nalezy znalez¢ plik project.properties, w ktérym zapi-
sana jest wersja Androida, preferowana przez Cordove.
W naszym przypadku plik znalaz! sie w katalogu:
c:\Users\Marcin\.cordova\lib\npm_cache\
cordova-android\3.6.4\package\framework\

Wystarczy podmieni¢ warto$¢ przypisang do stalej
target na android-21. My jednak na wszelki wypadek
wybierzemy opcje b), ktéra przy okazji pozwoli pokazac,
jak dodawac i zmienia¢ platformy, dla ktérych kompilo-
wane i testowane sg aplikacje.

Potrzebny bedzie Android SDK Manager,
ktérego mozna uruchomi¢ albo z poziomu
Android Studio (z gléwnego ekranu wybieramy
,Configure->SDK Manager”), albo samodziel-
nie z katalogu gtéwnego SDK Androida:
= c:\Users\Marcin\AppData\Local\Android\sdk\
- SDK Manager.exe
W praktyce czesto dziala tez polecenie:

libs
platform_www
b res

b sre

Rysunek 5.
Struktura
katalogowa
projektu
Cordovy

po dodaniu
do niej obstugi
platformy
androidowej

88

android

Po uruchomieniu menedzera automatycz-
nie pojawi sie lista zainstalowanych wersji
SDK (rysunek 4). DomyS$lnie tez menedzer
sugeruje instalacje dodatkowych elementéw,
ktére w tej chwili nie beda nam potrzebne,
wigc je odznaczamy. Zamiast tego zaznacza-
my pozycje: Android SDK Build-tools w wersji
19 oraz wszystkie pozycje z dzialu Android
4.4.2 (API19), po czym klikamy ,Install” (9 pa-
kietéw), zgadzamy sie na licencje i potwier-
dzamy instalacje. Sciaganie pakietéw moze
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troche potrwac, a po zakonczeniu instalacji zamykamy
menedzera.

Kompilowanie aplikacji dla
Androida

Ponownie uruchamiamy linie polecen i przechodzimy
do katalogu gtéwnego utworzonej, przykladowej aplika-
cji. Mozemy juz doda¢ do niej obstuge platformy Android
na poziomie API 19. W tym celu wpisujemy:

cordova platform add android

Spowoduje to pojawienie sig w katalogu platforms
podkatalogu android, zawierajacego kompletny zestaw
plikéw potrzebnych do skompilowania aplikacji pod
Androida 4.4 (rysunek 5). Warto zwréci¢ uwage na uzyska-
ng strukture katalogowsq. Katalogi cordova i CordovaLib
zawieraja biblioteki Cordovy. Pierwszy z nich obejmuje
biblioteki napisane w JavaScripcie, zwigzane z srodowi-
skiem NodeJS. Drugi — biblioteki Javy, a wiec natywne
dla Androida, ktére stanowig trzon aplikacji androido-
wej. Katalog res zawiera zasoby aplikacji androidowej
— w tym przypadku gléwnie ustawienia i grafiki (ikon-
ki). Natomiast katalog assets zawiera podkatalog www,
do ktérego przekopiowane zostaly kluczowe pliki kodu
zrodlowego, z katalogu www, znajdujacego sie w katalogu
gtéwnym aplikacji. W przypadku korzystania z edytor6w
takich jak Eclipse, podkatalog www w katalogu assets be-
dzie domyslnie niewidoczny, gdyz teoretycznie nie nalezy
zmienia¢ znajdujacej sig tam tresci. Ma ona by¢ kazdo-
razowo na nowo kopiowana z gléwnego katalogu www,
tak by nie ré6znita sie¢ niczym, niezaleznie od platformy,
na ktérg aplikacja jest kompilowana. Zaleca sig, by wszel-
kie zmiany w kodzie wykonywac na plikach w gléwnym
katalogu www. Wszelkie zmiany w plikach w podkatalo-
gach katalogu platforms nalezy robi¢ pod katem konkret-
nych mobilnych systeméw operacyjnych (uwazajac, by
nie zostaly automatycznie nadpisane), co bywa konieczne,
jesli stosuje sie zintegrowane srodowiska deweloperskie,
jakie jak np. Eclipse czy Xcode. Natomiast my skompilu-
jemy nasz pierwszy program, korzystajac z mechanizmu
Cordova CLI (Cordova Command Line Interface), bez po-
trzeby uciekania sie do zewnetrznych edytoréw.

Aby przygotowa¢ kod do kompilacji wywotujemy
polecenie:
cordova build,
ktére automatycznie buduje aplikacje dla wszystkich
zainstalowanych platform. Czas pierwszej kompilacji
dla Androida moze wynies¢ okoto 30...60 sekund (rysu-
nek 6), a rezultatem jest przede wszystkim plik o rozsze-
rzeniu APK.

Warto jeszcze zwr6ci¢ uwage na pliki wygenerowa-
ne przez polecenie cordova build. Znalazly sie one m.in.
w dwéch nowych podkatalogach katalogu platforms\
android. Kluczowy jest ant-build, w ktérym znajduje

Rysunek 6. Pierwsza kompilacja projektu Cordova
na Androida

e
=
o
~
e}
(@)
-~
4
o
~
c
A
s
@
<
m
)




!_}l'
< @ Bezpieczenistwo

Administracja urzgdzenia

Administratorzy urzadzenia

Ustuga aktualizacji zabezp.

Aktualizac. zasad zabezp.

n

Rysunek 7. Instalowanie wtasnej aplikacji wymaga
ustawienia w telefonie pozwolenia na aplikacje
z nieznanych zrodet

sie gotowa aplikacja. W naszym przypadku jest to plik
CordovaApp-debug.apk. Plik ten mozna teraz wgraé
na smartfon lub tablet i zainstalowa¢. Wazne, by w op-
cjach urzadzenia zezwoli¢ na instalacje aplikacji z nie-
znanych zrédel (rysunek 7), czyli takich, ktére nie

t_"l,v

ﬂ HelloWorld

Zainstalowac aktualizacje tej aplikacji?
Nie utracisz wczesniejszych danych.
Zaktualizowana aplikacja bedzie miata
nastepujgce uprawnienia:

Nowe Wszystkie

Anuluyj Instaluj

Rysunek 8. Instalowanie utworzonej aplikacji
na telefonie

u
APACHE CORDOVA

EVICE IS READY )

DI

Rysunek 9. Nasza aplikacja pomysinie uruchomiona
na telefonie

pochodza np. ze sklepu Google Play. W przeciwnym
wypadku aplikacji nie da sie wykonac tego kroku. Po za-
instalowaniu naszej aplikacji (rysunek 8) mozna jg uru-
chomi¢ (rysunek 9).

Emulowanie Androida

Skompilowanie i uruchomienie aplikacji na telefonie
to jeszcze nie koniec przygotowywania srodowiska do dal-
szego programowania. Warto zadba¢ o odpowiednie emu-
latory, ktére pozwolg na testowanie programéw na rézne-
go rodzaju telefonach, tabletach, a nawet inteligentnych
telewizorach czy zegarkach. Android SDK jest dostar-
czany wraz z catkiem dobrym, bezplatnym emulatorem.
Domyslny emulator androidowy z SDK mozna uruchomié
z linii poleceni Cordovy, korzystajac z komendy:

cordova emulate android

A

APACHE CORDOVA

— - —

Rysunek 10. Domysiny symulator nowoczesnego telefonu
z Androidem
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Rysunek 11. Menedzer definicji
sprzetu wirtualnych domysinego
emulatora Androida

Trzeba jednak troche
poczekaé na wilgczenie sig
emulatora (rysunek 10),
a ponadto bedzie to naj-
nowsza wersja dostep-
nego systemu Android,
czyli w naszym przy-
padku Nexus 5 z API 21
i procesorem x86. Moze
to powodowaé problemy
na niektérych starszych
komputerach, albo np.
w sytuacji, gdy cale §ro-
dowisko programistyczne
i system operacyjny mamy
zainstalowane na maszy-
nie wirtualnej. Warto wiec
nauczy¢ sie konfigurowa-
nia innych modeli urza-
dzen w emulatorze.
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Rysunek 12. Definiowanie sprzetu emulowanego

urzadzenia androidowego
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Rysunek 13. Lista profili sprzetowo-programowych
emulowanych urzadzen androidowych
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Rysunek 14. Definiowanie profilu sprzetowo-
programowego emulowanego urzadzenia

androidowego
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Launch Opticas L}

.. . Skire  QVGA R4030)
ny juz Android SDK Manager, Density: Mesun (160)
¥ Sale deiplay to real size

W tym celu wywolajmy zna-

np. korzystajac z komendy:

android ScreenSizn k54
wpisanej w linii polecen. Montordpi %6 [3]
. Seale: 1530
Nastepnie z menu ,Tools” wy-
Wipe user data

bieramy ,Manage AVDs”, czyli v

okno zarzadzania urzadzenia-
mi wirtualnymi. Znajdziemy
tam dwie zakladki. ,Device
Definitions” (rysunek 11) za- Rysunek 15. Opcje
wiera definicje sprzetu, okre- uruchamiania

[Ctounen ][ comes

Slajace urzadzenia o konkret- emulowanego
nych: rozdzielczoéci, przekat- urzadzenia

nej i ksztaltcie ekranu, gestosci  androidowego
upakowania pikseli, rodzaju

wbudowanych przyciskéw (programowe, sprzetowe),
wbudowanych komponentach, takich jak sensory (ak-
celerometr, zyroskop, GPS, czujnik zblizeniowy), kame-
rach, klawiaturach, dostepnej pamigci RAM i obslugiwa-
nych trybach pracy (rysunek 12).

Na podstawie tych definicji sprzetu mozna utworzy¢
konkretne urzadzenia, zebrane w zakladce ,,Android
Virtual Devices” (rysunek 13). Wymaga to podania po-
ziomu obslugiwanego API, rodzaju architektury proceso-
ra (ARM lub x86), rozdzielczosci interfejsu graficznego,
zrédla sygnatu kamery w emulowanym urzgdzeniu, spo-
sobu podziatu pamieci RAM, wielkosci dostepnej, wbu-
dowanej pamieci Flash oraz pojemnosci wiozonej karty
SD (rysunek 14).

Gotowe urzadzenia wirtualne mozna tez uruchomic
samodzielnie, bez wlgczania na nich zadnej konkretne;j
aplikacji. Jednocze$nie emulator pozwala na przeskalo-
wanie wys$wietlanego obrazu do rozmiar6w rzeczywi-
stych, w oparciu o rozdzielczos¢ i gestos¢ upakowania
pikseli na ekranie komputera, na ktérym uruchamiana
jest emulacja (rysunek 15).

Emulator moze zawieraé wszystkie przyciski, ja-
kie znalez¢ mozna w danym urzadzeniu i teoretycznie
powinien pozwala¢ udawaé zjawiska zewnetrzne, od-
dzialujace na urzadzenie z Androidem, dlatego oprécz
samego ekranu, w zaleznosci od symulowanego urzg-
dzenia, w oknie emulatora znalez¢ mozna tez dodatko-
we przyciski (rysunek 16). Niestety, emulator dostepny
w ramach SDK nie jest idealny, a do tego wolno dziata.
Dlatego na koniec tej czesci kursu pokazemy alternatyw-
ny emulator, ktéry jest wyraznie szybszy od standardo-
wego i bardziej nam przypad! do gustu. Jego instalacja
jest opcjonalna.
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Rysunek 16. Emulowane urzadzenie z rozbudowang
klawiatura sprzetowa
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Cordova

i Java SDK

e Oprogramowanie zainstalowane w tej czesci kursu. tacznie zajmujg one okoto 21 GB prze-
E strzeni dyskowej
{  Program

integrowane, graficzne Srodowisko dewelo;.)-érskie dla Androida,
weloperskimi Android SDK i standardowym emulatorem

st [ oo : a

Awailable virtual devices

' Samsung Gadiey 54 - 4.2 - AP 17 - 1080w 15 SITR——]

v Swmueg Galiey 54 4.3 - AP 18 - 1080x

Rysunek 17. Przyktadowe profile realnych urzadzen,
mozliwych do symulacji w emulatorze Genymotion

Genymotion
Emulator Genymotion pobieramy ze strony www.
genymotion.com. Jest on dostgpny w wersji darmowej
oraz platnej (24,99 Euro za miesigc). Wersja darmowa
nie obstuguje wielu funkcji poza GPSem i kamerg oraz
jest przeznaczona tylko do uzytku osobistego. Wersja bi-
znesowa wspiera obstuge wielodotyku, akcelerometry,
symuluje IMEIL, precyzyjnie, co do piksela odwzorowuje
obraz na ekranie a nawet pozwala na symulacje stabej
jakosci potaczenia sieciowego.

Pobranie Genymotion wymaga rejestracji uzytkownika,
a poniewaz oprogramowanie bazuje na wirtualnym $rodowi-
sku VirtualBox, sg one domyslnie instalowane razem. Proces
instalacji Genymotion jest bezproblemowy. Po uruchomie-
niu programu nalezy doda¢ nowe urzadzenie wirtualne.
Genymotion korzysta z internetowej bazy urzadzen, dzieki
czemu mozna blyskawicznie uruchomié¢ symulacje na emu-
latorze, odpowiadajacym jednemu z wielu popularnych,
realnie istniejacych smartfonéw czy tabletéw. Co wiecej,
przygotowane sg nawet

gotowe profile dla r6znych

{} Configuration

System

Bare Mamery (ME)

wersji systemu zainstalo-
wanego na danym modelu
urzadzenia (rysunek 17).
Jeszcze przed uruchomie-

Sereen sine - Darsity

niem wybranego profilu © Prodtiosd

urzadzenia, mozna zmo-
dyfikowaé jego szczegély
(rysunek 18), a gotowy,
uruchomiony  emulator

& Custom

Cantion you maty experieract istues using eufssm vkt
[ Ruen wirtual cevioe in full-soreen mode

ma dodatkowe przyci- A system eotors
ski (rysunek 19), stuzace

np. do obracania ekranu,

A Show Android ravigation bar
[ Use virtual koeyboand for text input

zmiany stopnia nalado-
wania baterii czy choctby Rysunek 18. Opcje
okreslenia pozycji odczy- uruchamiania

tywanej z modulu GPS emulowanego urzadzenia

(rysunek 20). w programie Genymotion

Podsumowanie

W niniejszej czesci kursu stworzyliSmy
sobie kompletne S$rodowisko dewelo-
perskie dla aplikacji na Androida, przy
czym niewiele potrzeba, by rozbudowac
je o programowanie aplikacji dla innych
mobilnych systeméw operacyjnych.
Osoby umiejace programowac strony in-
ternetowe juz teraz moga zacza¢ w bar-
dzo fatwy sposéb tworzy¢ i testowac
aplikacje androidowe. W nastepnych
czeSciach kursu pokazemy, jak skorzy-

sta¢ z zewnetrznych bibliotek, z zaso- Rysunek 20. Ustawienia
béw sprzetowych smartfona, jak komu- emulowanego modutu
nikowaé sie ze Swiatem zewnetrznym  GPS w Genymotion

z poziomu aplikacji oraz jak uzyskaé
dostep do danych zapisanych w urzadzeniu. Pokazemy
tez, jak skompilowa¢ aplikacje na inne systemy operacyj-
ne i jak wykorzysta¢ dostepne narzedzia programistyczne
do usprawnienia programowania. Po§wiecimy tez troche
miejsca na przedstawienie dobrych praktyk programowa-
nia aplikacji z uzyciem platformy Apache Cordova.
Marcin Karbowniczek, EP
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Rysunek 19. Emulowane urzadzenie androidowe
w Genymotion, wraz z dodatkowymi przyciskami
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