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Zrédto: Denny Miiller, domena publiczna.

Zastanow sig, jakie s3 najpopularniejsze systemy operacyjne na urzadzeniach mobilnych.
Zapewne wymienisz wsrod nich Android. Jesli korzystasz z tego systemu, wiesz, ze

w sklepie z aplikacjami mozna znalez¢ nie tylko te stworzone przez wielkie firmy, ale i przez
pojedyncze osoby. Ty tez jeste§ w stanie opracowac wiasng aplikacje, ktoéra moze znaleZ¢ sie
w takim sklepie.

W tym e-materiale dowiesz sig, jak to zrobi¢. Najpierw jednak zapoznasz si¢ z istota
dziatania aplikacji mobilnych, najwazniejszymi pojeciami oraz narzedziami stuzgcymi do
stworzenia takiego projektu. Na koniec wyjasnimy, w jaki sposob zacza¢ prace nad
tworzeniem wtasnej aplikacji mobilnej dla systemu operacyjnego Android.

Twoje cele

» Przeanalizujesz najwazniejsze definicje elementow aplikacji mobilne;j.
e Zapoznasz si¢ z réoznymi narzedziami stuzacymi do stworzenia aplikacji mobilne;j.
» Przedstawisz proces tworzenia aplikacji mobilnych.




Przeczytaj

W listopadzie 2007 roku opublikowano pierwszg wersje Android SDK. W jej sktad weszty
nastepujace narzedzie programistyczne:

Jedno z pierwszych urzadzen wyposazonych w system
Android
Zrédto: Kai Hendry, dostepny w internecie:

debbuger (program stluzacy do dynamicznej analizy innych programow, w celu
znalezienia i okreslenia zawartosSci ich bledow, tzw. bugow),

biblioteki (plik dostarczajgcy dane, podprogramy oraz typy danych, z ktorych mozna
korzysta¢ na poziomie kodu zrodtowego programu, dzigeki bibliotekom wielokrotnie
uzywamy tego samego kodu),

emulator (program, ktory po uruchomieniu w danym systemie komputerowym
duplikuje funkcje innego systemu komputerowego: pierwszy system to host -
gospodarz, a drugi, emulowany przez pierwszy, nazywany jest guest — gos¢),
dokumentacja (og6t dokumentow stworzony dla okreslonego programu
komputerowego, dokumentacj¢ dzielimy na techniczng i dokumentacje uzytkownika),
tutoriale (samouczki ukazujgce krok po kroku, jak nauczy¢ si¢ obstugi r6znych
urzgdzen, programowania czy tworzenia wybranych plikow; tutoriale sa interaktywne,
doktadniejsze niz instrukcje, bo nastawione na nauke na przyktadzie),

FAQ (ang. frequently asked questions - zbior krotkich porad i odpowiedzi na
najczesciej pojawiajace sie pytania zwigzane z obstugg systemu itp.).

Programisci, instalujac Android SDK, majg
do uwzglednienia okreslone parametry
sprzetowe, ale moga tez korzystac

z narzedzi konsolowych w celu tworzenia
i debugowania aplikacji na Androida.
Pojawity sie zarzuty, ze system nie dziala
poprawnie, brakuje w nim opciji oficjalnego
raportowania btedow, infrastruktura
jakosci nie jest spojna, a dostep do
materiatlow technicznych - utrudniony.
Pomimo tych uwag, tuz po
upowszechnieniu Androida, do uzytku
trafiala prosta gra o nazwie Waz (ang.
Snake). Gracz ma za zadanie zjeS¢ jak

najwiecej (co sprawi, ze waz bedzie coraz
dtuzszy), a przy tym nie uderzy¢ w $ciane
ani w siebie samego.

commons.wikimedia.org [dostep 15.08.2022], licencja: CC BY
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Logo Androida w latach 2007-2014
Zrédto: Android, dostepny w internecie: android.com [dostep 15.08.2022], domena publiczna.
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Logo Androida w latach 2014-2015
Zrédto: Android, dostepny w internecie: android.com [dostep 15.08.2022], domena publiczna.

Logo Androida w latach 2015-2019
Zrédto: Android, dostepny w internecie: android.com [dostep 15.08.2022], domena publiczna.

android

Logo Androida od 2019 roku
Zrodto: Android, dostepny w internecie: android.com [dostep 15.08.2022], domena publiczna.

Projektowanie aplikacji mobilnych

Co trzeba wzia¢ pod uwage, tworzac aplikacje mobilne dla systemu operacyjnego Android?
Nalezy pamig¢tac, ze wspolpracuje on z urzgdzeniami mobilnymi, ktorych zasoby sg
ograniczone, np. przez wydajnos¢ procesora lub rozmiar pamieci RAM.

Dodatkowo projektowanie aplikacji dziatajgcych na urzadzeniach z systemem operacyjnym
Android wymaga analizy funkcjonalnej proponowanego rozwigzania oraz uwzglednienia
specyfikacji warunkow, w jakich uruchamiana jest ta aplikacja. Jednym z wazniejszych
aspektow jest tez sposob komunikaciji aplikacji z roznymi podzespotami, w jakie wyposazone
jest urzadzenie, np. aparat, zyroskop czy GPS.



Przede wszystkim jednak efektywne projektowanie aplikacji, zgodne z zalozeniami systemu
operacyjnego Android, wymaga poznania podstawowych pojec.

Podstawowe komponenty aplikacji mobilnej

Funkcjonowanie aplikacji mobilnej obejmuje kilka podstawowych elementow sktadowych.
Poznajmy ich definicje.

Kontekst (obiekt typu Context)

Kontekst jest srodowiskiem, w ktorym uruchamiana jest zaprojektowana aplikacja mobilna.
Za jego posrednictwem mozna zarzgadzac¢ aplikacja i uzyskiwa¢ dostep do parametrow
aplikaciji oraz urzadzenia, na ktorym zostata uruchomiona.

Aktywnosc (obiekt typu Activity)

Aktywnosci to podstawowe elementy, z ktorych tworzone s3 zaplanowane funkcjonalnosci
aplikacji mobilnej. Oznacza to, ze wywotywanie funkcji aplikacji mobilnej odbywa sie przez
uruchomienie aktywnosSci. W danym zachowaniu mozna wywotywac kolejne aktywnosci,
dzieki czemu uzyskujemy mozliwos¢ realizacji nawet bardzo ztozonych scenariuszy.
Podstawowa wiasciwoscig aktywnosci jest krotki czas jej wykonania oraz kontakt

z uzytkownikiem aplikacji lub z innymi aplikacjami.

Intencja (obiekt typu Intent)

Intencje stanowig mechanizm obstugi zdarzen wystepujacych w aplikacji mobilnej
(komunikaty asynchroniczne). Z wykorzystaniem mechanizmu intencji mozliwe jest
uruchomienie aktywnosci (takze w innej aplikacji) lub serwisu w momencie wystgpienia
okreslonego zdarzenia. Mechanizm intencji stuzy takze do komunikacji miedzy réznymi
aplikacjami uruchomionymi na urzadzeniu mobilnym oraz do obstugi zdarzen
pochodzacych z innych aplikacji (np. potaczenie przychodzace) i wyposazenia urzadzenia
(np. niski stan baterii, wykonano zdjecie).

Ustuga/Serwis (obiekt typu Service)

Ustugi mozna traktowac jako specyficzne zastosowanie aktywnos$ci. Zawieraja one
implementacje funkciji, nie wykorzystuja interfejsu komunikacji z uzytkownikiem oraz
wymagajg dlugiego czasu dziatania. Moze to wynikac¢ z czasochtonnych algorytmow
obliczeniowych lub z potrzeby dostepu do baz danych (w tym tez tych zewnetrznych)

i koniecznoS$ci wystania lub pobrania duzejilosci danych. Cecha charakterystyczng ustugi



jest dziatanie ,w tle”. W postaci ustugi czesto implementuje si¢ funkcje dziatajgce
cyklicznie.

Dostawcy tresci (obiekt typu ContentProvider)

Dostawcy tresci zapewniaja dostep do swoich zasoboéw innym aplikacjom zainstalowanym
na urzadzeniu. Udostepniane dane mogg by¢ przechowywane przez dostawce w bazie
danych SQLite lub w innej trwalej postaci. Dostawcy tresci mogg tez by¢ zwigzani
komponentami sprzetowymi zainstalowanymi w urzadzeniu, takimi jak GPS.

Odbiorcy komunikatéw (obiekt typu BroadcastReceiver)

Odbiorcy komunikatow umozliwiaja komunikacje z innymi aplikacjami dzigki otrzymywaniu
konkretnych komunikatow wysytanych przez inne aplikacje zainstalowane na urzadzeniu.

Przyjrzyjmy si¢ dwom przyktadowym implementacjom wtasnych komunikatow:

» Pierwsza aplikacja jest nadawca komunikatow. Rozestanie komunikatu mozliwe jest
z wykorzystaniem przycisku lub zadania cyklicznego. Do rozsytania komunikatow
wykorzystana zostala metoda sendBroadcast(intent).

» Druga aplikacja, obok gtownej aktywnosci, posiada klase definiujacq odbiorce
komunikatow: MojOdbiorcaKomunikatow, dziedziczacg po klasie
BroadcastReceiver. Klasa MojOdbiorcaKomunikatow musi by¢ zadeklarowana
w pliku Androidmanifest.xml, z podaniem rodzaju komunikatu, na jaki ma
reagowac (filtr intencji). W przyktadzie zdefiniowano wilasny typ komunikatu:

1 com.example.komunikatynadawca.MOJ_KOMUNIKAT.

Przygotowanie srodowiska programistycznego

android
studio

Zrédto: ™/®Google LLC, dostepny w internecie:
developer.android.com [dostep 15.08.2022], licencja: CC BY
2.5.

PoznalisSmy juz podstawowe pojecia
zwigzane z projektowaniem aplikaciji
mobilnych. Teraz przeanalizujmy krok po
kroku, jak prawidlowo zainstalowaé
Android Studio.

1. Przechodzimy na stron¢ internetowg
programu Android Developers.

2. Pobieramy wersje instalacyjna odpowiednia dla uzywanego systemu operacyjnego.
W tym celu mozemy wybrac¢ opcje Download options.

3. Postepujmy zgodnie z informacjami wySwietlanymi w trakcie instalacji (dobrze jest
wybrac¢ obszar instalacji Android Studio na partycji dysku, ktora ma wigksza
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pojemnosc).
4. Usuwamy plik instalacyjny, gdyz nie bedzie juz potrzebny.

Teraz mozemy po raz pierwszy uruchomié¢ Android Studio.

1. Na ekranie Welcome klikamy opcje Next.

2. Nastepnie mamy do wyboru opcje Standard i Custom. W wiekszosci przypadkow
wystarczy opcja Standard, jednak dobrze jest wybrac¢ opcje Custom.

3. Nastepnie wybieramy miejsce instalacji Java Development Kit (JDK).
Wskazujemy partycje, na ktorej zainstalowaliSmy Android Studio.

4. W kolejnym kroku wybieramy sposob wyswietlania programu Android Studio - mamy
do wyboru jasny (light) oraz ciemny (dark).

5. Nastepnie program prosi o wybor Android SDK i wskazanie miejsca instalacji -
podobnie jak podczas instalacji Android Studio dobrze jest wybrac¢ partycije
z wiekszg pojemnosciag. Wybieramy: Android SDK oraz API 30
i Performance Intel Haxm, dzieki ktoremu emulatory Androida potrzebne do
testowania programow beda uruchamiac si¢ szybcieji sprawnie odpowiadac¢ na nasze
dziatania.

6. Nastepnie wyznaczamy ilos¢ pamieci RAM, jakg jesteSmy w stanie przeznaczy¢ na
emulator Androida. Sugerowana warto$¢ to recommended, ale jeSli mamy taka
mozliwos¢, mozemy wybrac¢ wiekszg wartoSc.

7. Po przejsciu opisanych krokow rozpoczyna si¢ proces instalowania wymaganych
komponentow do poprawnego dziatania Android Studio. Moze to potrwac kilka
minut.

8. Jesli instalacja wymaganych komponentow zakonczy sie pomyslnie, pojawi sie okno
z opcjami do wyboru. Jest wsrod nich mozliwos¢ stworzenia nowego projektu itp.

Stownik
Android Debug Bridge

interfejs do komunikacji z urzadzeniem; ADB utatwia wykonywanie roznych akcji na
urzadzeniu, takich jak instalowanie i debugowanie aplikaciji
Android Package Kit

odmiana formatu JAR; uzywany jest do dystrybucii i instalacji pakietow na system
operacyjny Android
Davlik Executable

pliki uzywane s3g do inicjowania oraz uruchamiania aplikaciji dla platformy Android
dziedziczenie

w programowaniu obiektowym mechanizm wspotdzielenia atrybutow oraz zachowan
pomiedzy klasg bazow3 a jej pochodna; dzieki dziedziczeniu niektorych
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zaimplementowanych rozwigzan mozna z nich wielokrotnie korzysta¢ w aplikaciji
Java Development Kit

darmowe oprogramowanie, udostepniajace srodowisko niezbedne do programowania
w jezyku Java
Software Development Kit

zestaw narzedzi niezbedny przy tworzeniu aplikacji korzystajgcej z okreslonej biblioteki
dla danego systemu, sprzetu itp.



Symulacja interaktywna

Polecenie 1

Pierwsze telefony komorkowe miaty bardzo ograniczone mozliwosci, jesli chodzi o liczbe
wykonywanych operacji - wynikato to z ograniczen procesoréw. Postep technologiczny
sprawit, ze dzi$ telefony stuza nie tylko komunikacji, ale i rozrywce. Wptyw na to

miato rowniez zmniejszenie sie kosztow produkcji tak wydajnych podzespotéw,

a w szczegoblnosci procesoréw. Zapoznaj sie z symulacjg interaktywng ilustrujaca, jak zmieniat
sie koszt (podany w dolarach amerykanskich) jednego gigaflopsa (jeden flops to jedna operacja
zmiennoprzecinkowa na sekunde, zatem 1 GFLOPS to 107 operacji zmiennoprzecinkowych na

sekunde).

Sprobuj uzupetni¢ symulacje o aktualne dane.

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Polecenie 2

Zastanow sie, jakie skutki technologiczne i spoteczne mogta miec ta zmiana.

Polecenie 3

Oblicz, o ile procent tanszy jest przyblizony koszt jednego GFLOPSa w roku 2020
w poréwnaniu do roku 2000.




Sprawdz sie

Pokaz ¢éwiczenia: O @

Cwiczenie 1 @)
Uzupetnij zdanie wtasciwym fragmentem.

Emulator to program, ktéry po uruchomieniu w danym systemie komputerowym duplikuje

‘ home ’ ‘ duch ’ ‘ gospodarz ’ ‘ host ’ ‘ guest ’ ‘ root ’ ‘ ghost ’ ‘ gosc ’ ‘ dom ’

Cwiczenie 2 @)

Wskaz, co oznacza skrot JDK.

() Java Development Kit

() Java Debugging Kit

() Java Design Kit

Cwiczenie 3 @

Wskaz, co stanowi mechanizm obstugi zdarzen wystepujacych w aplikacji mobilne;j.

() serwis

() aktywnosc¢

() intencja



Cwiczenie 4

Wyijasnij, czym s flopsy (FLOPS).

Cwiczenie 5

Wskaz dokonczenie zdania.
Komponent aplikacji mobilnej, za ktorego posrednictwem mozna uruchomié aplikacje,

zarzadza¢ nig i uzyskiwaé dostep do parametréow aplikacji oraz urzadzenia, na ktérym zostata
uruchomiona to...

() dostawca tresci.
(O kontekst.

() odbiorca komunikatéw.
() serwis.
Cwiczenie 6 @

Wskaz, ktore komponenty aplikacji mobilnej systemu Android sg specjalnymi klasami,
umozliwiajgcymi komunikacje z innymi aplikacjami dzieki otrzymywaniu konkretnych
komunikatéw, wysytanych przez inne aplikacje zainstalowane na urzadzeniu.

aktywnosci [ ) ’/‘ serwisy | ’/‘ dostawcy treéci [ ] ’/‘ odbiorcy komunikatéw || ’




Cwiczenie 7

@

Wskaz, co przyspieszy dziatanie emulatora Androida, jesli mamy komputer z procesorem Intel.

() Intel UHD Graphics

() Android SDK

() Intel HAXM

Cwiczenie 8

Przyporzadkuj definicje do odpowiednich pojec.

Android Package Kit

Java Development Kit

Software Development Kit

Android Debug Bridge

Davlik Executable

darmowe oprogramowanie,
udostepniajgce srodowisko niezbedne
do programowania w jezyka Java

odmiana formatu JAR, uzywany jest do
dystrybuciji i instalacji pakietéw na
system operacyjny Android

interfejs do komunikacji z urzadzeniem,
utatwia wykonywanie réznych akcji na
urzadzeniu, takich jak instalowanie
i debugowanie aplikacji

zestaw narzedzi niezbedny przy

tworzeniu aplikacji korzystajacej

z okreslonej biblioteki dla danego
systemu, sprzetu itp.

pliki uzywane s3 do inicjowania oraz
uruchamiania aplikacji dla platformy
Android



Dla nauczyciela

Autor: Lukasz Lopuszanski
Przedmiot: Informatyka

Temat: Tworzenie aplikacji mobilnych na platforme Android - wprowadzenie
Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres rozszerzony
Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informaciji.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym: znajomosc¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programow.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

3) sprawnie postuguje sie zintegrowanym Srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

1) projektuje rozbudowe i zakup nowego zestawu komputerowego oraz
oprogramowania;



Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

« kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Przeanalizujesz najwazniejsze definicje elementoéw aplikacji mobilne;j.
e Zapoznasz si¢ z réznymi narzedziami stuzgcymi do stworzenia aplikacji mobilne;j.
» Przedstawisz proces tworzenia aplikacji mobilnych.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

e praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

« komputery z gloSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiak:
»Tworzenie aplikacji mobilnych na platforme Android - wprowadzenie”. Uczniowie
zapoznaja si¢ z tresciami w sekcji ,Przeczytaj”.

Faza wstepna:



1. Przedstawienie tematu zaje¢ oraz wspolne z uczniami ustalenie kryteriow sukcesu.
2. Prowadzacy prosi uczniow, aby zglaszali swoje propozycije pytan do tematu. Jedna
osoba moze zapisywac je na tablicy. Gdy uczniowie wyczerpig swoje pomysty,
a pozostaly jakies wazne kwestie do poruszenia, nauczyciel je dopowiada.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel prosi wybrang osob¢ o podsumowanie najwazniejszych
informaciji z sekciji ,Przeczytaj’. Pozostali uczniowie w razie potrzeby uzupeiniajg
nieporuszone kwestie. Jesli zaistnieja jakie$s watpliwos$ci, nauczyciel wyjasnia je.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Symulacja
interaktywna”. Uczniowie wspolnie zapoznaja si¢ z jej trescig. Zapisuja ewentualne
problemy i pytania. Po czym nastepuje dyskusja, w trakcie ktorejnauczyciel wyjasnia
niezrozumiate tresci.

3. Cwiczenie umiejetnosci. W kolejnym etapie uczniowie indywidualnie wykonuja
¢wiczenia 1-8 z sekcji ,Sprawdz si¢”. Nastepnie konsultujg swoje rozwigzanie z inng
osobg i ustalaja jedna wersje odpowiedzi.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wySwietla na tablicy temat i cele lekcji zawarte w sekcji
~Wprowadzenie” W kontekscie ich realizacji nastepuje omoéwienie ewentualnych
problemow z rozwigzaniem ¢wiczen z sekcji ,Sprawdz sie”

2. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen.

Praca domowa:
1. Wykonaj polecenia z sekcji ,Symulacja interaktywna”
Wskazowki metodyczne:

e Lekcja moze by¢ wprowadzeniem do projektu grupowego. Uczniowie mogg
zaplanowac prosta aplikacje, przygotowac dla niej dokumentacje, diagramy etc.



