Marcin Ptonkowski

Android Studio

Tworzenie aplikacji mobilnych

Aplikacje do zadan specjalnych... . —
pisz tylko w Android Studio! Helion¥



Wszelkie prawa zastrzezone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie catosci lub fragmentu niniejszej
publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metoda kserograficzna,
fotograficzna, a takze kopiowanie ksiazki na nosniku filmowym, magnetycznym lub innym
powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.

Wszystkie znaki wystepujace w tekscie sg zastrzezonymi znakami firmowymi badz towarowymi
ich wilascicieli.

Autor oraz Wydawnictwo HELION dotozyli wszelkich staran, by zawarte w tej ksigzce informacje
byty kompletne i rzetelne. Nie biorg jednak zadnej odpowiedzialnosci ani za ich wykorzystanie,
ani za zwigzane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz
Wydawnictwo HELION nie ponosza réwniez zadnej odpowiedzialnosci za ewentualne szkody
wynikte z wykorzystania informacji zawartych w ksiazce.

Opicka redakcyjna: Ewelina Burska

Projekt oktadki: Studio Gravite/Olsztyn
Obarek, Pokonski, Pazdrijowski, Zaprucki

Materiaty graficzne na oktadce zostaty wykorzystane za zgoda Shutterstock.

Wydawnictwo HELION

ul. Kos$ciuszki 1c, 44-100 GLIWICE

tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63

e-mail: helion@helion.pl

WWW: http://helion.pl (ksiggarnia internetowa, katalog ksiazek)

Drogi Czytelniku!

Jezeli cheesz ocenic t¢ ksigzke, zajrzyj pod adres
http://helion.pl/user/opinie/anstam

Mozesz tam wpisaé swoje uwagi, spostrzezenia, recenzje.

ISBN: 978-83-283-3593-6

Copyright © Helion 2018
Printed in Poland.
+ Kup ksigzke « Ksiegarnia internetowa
« Pole¢ ksigzke « Lubie to! » Nasza spotecznosc

« Ocen ksigzke



http://helion.pl/rt/anstam
http://helion.pl/rf/anstam
http://helion.pl/ro/anstam
http://helion.pl
http://ebookpoint.pl/r/4CAKF

Spis tresci

Dlaczego Android STUAI0? .......ccccvreresrisrnsncsncsnssnsnnsnnssnsnssassnssnssnsssssnssnssssssssssssnsanse 7

Rozdziat 1. Poznajemy Android StUdIo .......c.ccceeesrrinnsrnsnnsnnsnssnssnsnssnsnesnnsnssnssnssnes 9

1.1. Instalacja érodowiska Android Studio ..., 9
1.2. Pierwsze uruchomienie i pierwszy projekt srodowiska Android Studio ................... 15
1.3. Konfiguracja emulatora AVD ........ccccovenneciniineeenieneeineesesesessesessesesesssssesessessesesees 20
1.4. Konfiguracja urzadzenia fiZyCznego .........cccccceuevveeinirninirnienenineeseesenecsesaeeaeenns 26

1.5. Pierwsze uruchomienie aplikacji
1.6. Opis srodowiska Android Studio
1.6.1. Podstawowe elementy okna gtéwnego

1.6.2. Opis dostepnych okien narzedzioWych ........cccveeeveuneervernecencrneeenerneeeereeeenne 36
1.7. Opis okna edytora kodu ...,

1.7.1. Podstawowe elementy edytora kodu

1.7.2. Lokalizacja bledéw w kodzie programu ........ccceecveeeeverneerecrnemnencrnemncensenseenne 42
1.7.3. FUNKGI LUPY oo e 42
1.7.4. Podzial okna edycyjrego .......cccuremnirecrnierecreineeneree e neseesenne 42
1.7.5. Uzupelnianie KOU .....cocveeeireeinieneciinecerecciceeiese e ssessesesessesenns 44
1.7.6. Uzupelnianie skIadni .........ccoeuveeuniirieinirienencnecnce e 45
1.7.7. Generowanie Kodu ... e 46
1.7.8. Informacje o parametrach metod ........cocceveureeunerrecineinecneineeneieeereeeereeeeenne 47
1.7.9. Podglad dOKUMENTACH ....vvuevmerrererrcrncircrrierineceeeeiseneiseneese e naessenasessanenns 47
1.7.10. Zwijanie i 10ZWijanie KOAU ......c..ceccuriurevernieeercrnieeicreieeeneeeeeseeesseseeesseseesenne 48

1.7.11. Formatowanie kodu

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/anstam
http://helion.pl/rt/anstam

4 Android Studio. Tworzenie aplikacji mobilnych

Rozdziat2. Podstawy tworzenia interfejsu uzytkownika ..........ccceereenesnesuesncsneneens 51

2.1. EQYtOr UKIAAOW ...t seeaesseseaseasesease e ssensennes
2.2. Praca z UKIAdAIMI c.c..cuoveiceicicecciceccccteectees et naes
2.2.1. Uklad LinearLayout (Horizontal)
2.2.2. Uktad LinearLayout (Vertical) .........ccceerenerernernemrernensemererserensenserseesensesecsenne
2.2.3. Ukfad RelatiVeLayOoul .......cccveueveureuereenereecireieneireneesessesensessesessessesessessesessessesensees
2.2.4. Uklad TableLayout ........cccocveueenemeeereieiieiiiiseieesessesesse e ssessssssssssssens
2.2.5. UKIad GIidLayout .....c.cveeeeereeemeereeneneeeneieeenseeseeensessesensessesessessesensessesessessesensens
2.2.6. Uklad FrameLayOouL ........cccovveeueureernernecriineenesseesseseesessesessessesessessesessessesessescns
2.2.7. Zagniezdzanie UKIAAOW ......c.cvcuceercrcrereeneineiniineenseise e rsensensesesaesssseene
2.2.8. Komponent SCrOllVIEW .......c.cvceinercurinecininecinicieseeeeiseseiessesesessesesseesessesesessenees
2.3. Komponenty interfejsu uzytKOWNIka ........ccccceeiririniininincnenciecseeceeceneeeeseaenns
2.3.1. Kategoria WIdZets .......cccoerieineriieereiiereeeciseeeeise e ssennes

Rozdziat 3. Styleitematy .......cccevinnnnnninnsnnsinsnnsnnsnssnsnssnsnnsnnsnssnssnssnsnssnssees 101

3.1 SEYLE ot e e e e e 101
3.2. DziedZIiCZenie SEYIOW .....c.cociuiuiuiiiiiicirccscecce s saees 105
3.3, TEMALY ot 107
3.4. Obrazy typu NIiNe-patCh ......c.ocevcreueeeineeeicirccreiecereerese et ssese e ssesesaees 109
3.5 SELEKEOTY .o 112
3.6. Ksztalty

Rozdziat4. Aktywnosciifragmenty .........cveveviiinnnneneneneninnnsnsnsesensaensnnnns 123
4.1 AREYWIL0SC cevevnieeincireeeieireeeeeireeeee ettt bttt eae
4.2. Okna dialogowe .......ccccoveuvruveveviinciuniunnns

4.2.1. Okna dialogowe postepu

4.2.2. Informacyjne okna dialogOWe .........ccveureurercirernencireinereereineeeserseseenersessesesseseesenne 138
4.3. Intencje .....ccovvviviinnnnen.

4.3.1. Intencje jawne

4.3.2. Intencje dOMNIEIMANE ........ccceuururiuriuimieriiieseeisere e ns s sasese e sssssesense 157
4.4, Fragmenty ...t 171
Rozdziat 5. Powiadomienia ...........cccccvevevererennnnnnnnncennnesenenenenesssnsssnensnsnenenenenes 183
5.1. POWIadomienia PrOSte ......c.cecereeeeveurerreneirereeetrereeeesessesetsessesessessesessessesessessesessessesesnes 183
5.2. Powiadomienia zawierajgce akaje ... 188
5.3. Powiadomienia z rozszerzonym widOKIiem .........ccocveeeererrereencurereeeerereecenerseceserseennes 190
5.4. Priorytety pOWIAOMIEIH . ..c.eueecererieeieireecieireeeietseeeeetsesetsetseae et sese et sesessessesessessesennes 193
5.5. Grupowanie POWIAAOMIET .......cueveeeureerieeirernieireteiseeseseeessessese s ssetseassseseesessssseassns 197
5.6. Powiadomienia Z 0dpOWIEdZIg ...c.c.euveueureeucirincucinieieirieieireeietseei et ssesese e 200

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/anstam
http://helion.pl/rt/anstam

Spis tresci 5

Rozdziat 6. Pracaz komponentamiinterfejsu uzytkownika ..........ccceveeueevecnenenne 207
6.1. Zachowywanie stanu akKtyWNOSCL ....c.vuvecrieemcrnieeereeeeeeeeee e esenees
6.2. Obstuga zmian Konfiguracji ..o
6.2.1. Zmiana orientacji ekranu ................
6.2.2. Pozostale zmiany konfiguracyjne
6.3. Oprogramowywanie kontrolek interfejsu uzytkownika .........ccccecovevevcnerecrncrrecnnce 221
6.3.1. Kontrolka AutoCompleteTextView
6.3.2. Kontrolka LIStVIEW .......cccveuimimiiciinciieiieecesciecsssessesesscseessssesssesssssensenes
6.3.3. KONtrolka SPINDNET ...c.cociueiieirireieininiiciriciciseeietseeietseeis et essese et ssenenne
6.3.4. Klasy ListActivity 1 LIStFragment ........ccccocveeeveurereneinemnereenernereenessesesnesseessenens
6.3.5. Klasa DialogFragment ...........cocvcuveucencucieieicicieiisesise e sscsesaenns
6.3.6. Klasy TimePicker i DAtePiCKer .........cocveueuerceeeereceeieeneeieenenesseneesensensenenses
6.3.7. KIasa SEEKBATL .......cuveerrierciieererieeceie e sese e sesnns
6.3.8. Klasa RatingBar .........cccocriiiiiiiiniiciciciciieccic e
Rozdziat 7. Obrazyianimagje ...........cvvnnniicnneneneneneneninnnnnnnnnnnnneeens 283
7.1. Praca z ODrazami .....cocecccveueeciniieiciniinicineciciseeeieetieeee et esesasaes 283
7.1.1. KIaSa GIIAVIEW ..oucueeciiiriciiireieicineeeitisesesesseiesesseae e ssese e sseseesesseseesesessasesscssens 283
7.1.2. Klasa HOrizontalSCrolIVIEW .......coccveureeuneereeineinieineinene s sseseens 290
7.1.3. Klasa IMageSWItChET .......ccoveveininirnerereierercnceseneecieneeseeeessesessesseasessessensensen 297
7.1.4. Obrazy w Kontrolce LIStVIEW ........ccccvcureeeerernceencrniuneneinerneennerseensesseensessesessesens 302
7.2. Rysowanie KSZaOW .......cccveueucurieeincinicicirecicireicceeeecteiescisese e ssasesessessesenacanes 308
7.2.1. KIASA CANVAS ...ovuvreeiriiieeieireneieiseseieisese st isese e ssese e sese e ssese e ssesssnenas 308
7.2.2. Rysowanie wewnatrz KONtrolKi .........c.ccceceeeereeeneniuneniinernenneneesenensenseeeenanenne 318
7.2.3. KIasa SRACT ......ovueveeiieciiececiccci e e 324
7.3 ANIMAGHE ..ottt 334
7.3.1. Animacja POKIAtKOWA ....c.cuuevrermieerniecreeieeeencieireeie e ssensnasasaeaseneene 334
7.3.2. Animowanie KONtrolek ... 339
Rozdziat8. Zapisywanieiodczytywanie danych ...........ccoveveveveeernnnnnenenencenenee 351
8.1. Zapisywanie warto$ci typOw Prostychi .........ccccceceeevinenininerneinenseeseneesenenenenaenaes 351
8.2. Zapisywanie danych do PHKU ......c.ccvevererernercreeeneineineeneineinensenenensensessenseesesesessesnes 356

8.3. Dostep do listy kontaktow
8.4. Korzystanie z bazy danych

Dodatek A Usprawnienia w pisaniu Kodu ........c.ccceeeenecinnncensannsensnnsncsacsnncsassnns 377
AL, SKIOtY KIAWIAtUIOWE ..ot neee 377
AL2.SZADIONY oottt e 385
SKOFOWIAZ ...eueeeeeereeeeeeecersnneereeccssscsnnseeansessssssnssasensssssssssnnsssassesssssssnssasasssssssssnns 393

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/anstam
http://helion.pl/rt/anstam

6 Android Studio. Tworzenie aplikacji mobilnych

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/anstam
http://helion.pl/rt/anstam

Rozdziat 3.

Style i tematy

W tym rozdziale zostang opisane style (ang. styles) i tematy (ang. themes), dzigki ktorym
nasze aplikacje beda wygladaly profesjonalnie i przyjaznie dla uzytkownikéw. Musimy
pamietad, ze strona wizualna aplikacji jest réwnie wazna jak kod, ktory odpowiada za jej
dziatanie. Dlatego rozdzial ten stanowi wazny krok w procesie tworzenia aplikacji dla
urzadzen z systemem Android.

3.1.Style

Idea styléow w systemie Android jest bardzo podobna do styléw CSS wykorzystywanych
w tworzeniu stron internetowych. Definiujemy tutaj jaki$ zbior atrybutéw, z ktorego beda
mogty korzysta¢ uzywane przez nas komponenty. Zanim jednak przejdziemy do omawiania
styléw, przeanalizujmy prosty przyklad, w ktérym nasze komponenty ich nie wykorzystuja.

Zalézmy, ze chcemy umiesci¢ pole tekstowe (TextView) wraz z atrybutami pokazanymi
na listingu 3.1.

LIsTING 3.1. Pole tekstowe wraz z atrybutami opisujacymi jego wyglad

<TextView
android:id="@+id/textViewl"

android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="tekstl"
android:textColor="#434230"
android:background="#c6ecc6"
android:typeface="serif"
android:textSize="15sp"
android:textStyle="bold"
android:padding="10dp"

/>

Mozemy to zrobi¢ w sposéb przedstawiony na listingu 3.1 i wszystko bedzie dziata¢ oraz
wyglada¢ poprawnie. Jeéli jednak bedziemy chcieli umiesci¢ inne kontrolki wykorzystujace
takie same atrybuty, bedziemy musieli je powieli¢ w kazdej z kontrolek.
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Wrydaje sie, ze to nic trudnego, bo wystarczy skopiowad ten sam fragment i powkleja¢ go
do pozostatych kontrolek. Problem pojawia si¢ w sytuacji, kiedy chcemy zmieni¢ jeden
z atrybutéw, np. kolor tekstu (android:textColor). W takim wypadku bedziemy musieli
przeprowadzi¢ te samg zmiane we wszystkich kontrolkach. Jak sie niedtugo dowiemy, apli-
kacja moze skladac sie z kilku plikéw XML, wiec przegladanie ich wszystkich i szukanie
kontrolek, ktore wymagaja modyfikacji, okaze sie bardzo czasochtonnym zadaniem.

Stad tez w systemie Android mamy mozliwoé¢ definiowania styléw. Dzieki nim w jednym
miejscu okreslimy wszystkie wymagane atrybuty, z ktorych bedg korzystaty nasze kontrolki.
Jezeli zaistnieje potrzeba dokonania jakiej$ zmiany, to wystarczy wprowadzi¢ ja w jednym
pliku (tam, gdzie zdefiniowaliémy dany styl). Kod kontrolki TextView wykorzystujacej style
bedzie wygladal nastepujaco (listing 3.2):

LisTING 3.2. Kontrolka TextView wykorzystujaca style

<TextView
android:id="@+id/textViewl"
style="@style/MojSty1"
android:text="tekst"

</>

Widzimy, ze wpisany tekst jest o wiele krotszy, co znacznie ulatwia prace z kodem.
Wszystkie pozostale atrybuty sa za$ zdefiniowane w stylu o nazwie MojStyl (przez atrybut
style). Pokazemy teraz, gdzie mozemy tworzy¢ wlasne style.

W oknie narzedziowym projektu przechodzimy do pliku styles.xml w lokalizacji app/res/
values/. Po otwarciu pliku zobaczymy jeden automatycznie zdefiniowany styl (listing 3.3).

LISTING 3.3. Automatycznie zdefiniowany styl AppTheme w pliku styles.xml

<resources>
<!-- Base application theme. -->
<style name="AppTheme" parent="Theme.AppCompat.Light.DarkActionBar">
<!-- Customize your theme here. -->
<item name="colorPrimary">@color/colorPrimary</item>
<item name="colorPrimaryDark">@color/colorPrimaryDark</item>
<item name="colorAccent">@color/colorAccent</item>
</style>
</resources>

Widzimy tu trzy pozycje: colorPrimary o wartosci @color/colorPrimary, colorPrimaryDark
o warto$ci @color/colorPrimaryDark oraz colorAccent o wartosci @color/colorAccent.
Wszystkie kolory sg zdefiniowane w pliku colors.xml w lokalizacji app/res/values/. Jezeli
zajrzymy do tego pliku, to zobaczymy nasze trzy kolory (listing 3.4).
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LISTING 3.4. Warto$ci koloréw w pliku colors.xml

<resources>
<color name="colorPrimary">#3F51B5</color>
<color name="colorPrimaryDark">#303F9F</color>
<color name="colorAccent">#FF4081</color>
</resources>

Wartosci s podawane szesnastkowo, a reprezentowany przez nie kolor mozemy zobaczy¢
po lewej stronie na pasku (trzy kolorowe kwadraciki). Jezeli klikniemy jeden z tych kwadra-
cikéw, to pokaze nam sie okno dialogowe o nazwie Choose Color pozwalajace na wybor
koloru (rysunek 3.1).

RYSUNEK 3.1.
Okno dialogowe

pozwalajace na Material Indi

Choose Color =

P s Sl oo
e e

Cancel |

Kolor mozemy wybra¢ przez klikniecie myszka pozadanego obszaru. Za pomocg pierw-
szego suwaka wybieramy odcien, ktory nas interesuje, a za pomoca drugiego przezro-
czystoé¢ koloru. Dodatkowo mozemy poda¢ wartoéci w formie liczbowej (od 0 do 255),
wpisujac je w pola oznaczone literami A (przezroczystos¢), R (nasycenie koloru czerwonego),
G (nasycenie koloru zielonego), B (nasycenie koloru niebieskiego). Dla wartosci A liczba
0 oznacza pelng przezroczystos¢, a 255 catkowita nieprzezroczysto$¢. Dla wartosci R, G,
Bliczba 0 oznacza brak danej sktadowej, a 255 pelne nasycenie dana sktadowa.

Wréémy jeszcze do atrybutéw colorPrimary, colorPrimaryDark i colorAccent zdefinio-
wanych w stylu AppTheme, ktory jest gtéwnym tematem (ang. theme) naszej aplikacji. Na
rysunku 3.2 zostaly oznaczone trzy miejsca gtéwnego ekranu naszej aplikacji, w ktérych
mozemy zobaczy¢ zastosowanie powyzszych kolorow.
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RYSUNEK 3.2.
Podstawowe
kolory tematu My Application
AppTheme

Tekst @ wiri il ON

Na powyzszym rysunku cyfra I oznaczono pasek stanu (ang. status bar), ktéry przyjmie
warto$¢ koloru zdefiniowang w atrybucie colorPrimaryDark. Cyfra 2 oznaczono pasek
narzedziowy (ang. toolbar), ktéry przyjmie wartos¢ koloru zdefiniowang w atrybucie color
>Primary. W ostatnim rzedzie oznaczonym cyfrg 3 mamy przyklad trzech komponentéw,
ktére wykorzystuja warto$¢ atrybutu colorAccent. Pierwszy z nich to EditText, ktdry
dodaje na dole rdzowg lini¢ oznaczajaca, ze wlasnie to pole edycyjne jest aktywne. Drugi
komponent to przetacznik (Switch), w momencie wlgczenia zmienia on kolor kropki na
rézowy. Ostatni z nich to inny rodzaj przefacznika (ToggleButton), ktéry w stanie ON
bedzie mial u dotu rézowgq linie. Oczywiscie te oznaczenia sg rozowe ze wzgledu na usta-
wiong warto$¢ atrybutu colorAccent, ktdra jezeli bedziemy chcieli, mozemy zmieni¢ (np.
w sposdb pokazany na rysunku 3.1).

Skoro juz rozumiemy zwartos¢ pliku styles.xml, to mozemy przejé¢ do zdefiniowania na-
szych wlasnych stylow. Wroémy do listingéw 3.1 oraz 3.2. W tym pierwszym mieliémy
przyktad uzycia komponentu TextView wraz z kilkoma jego atrybutami. Jednakze powie-
dzielismy juz, ze takie rozwigzanie nie sprawdzi si¢ dobrze, jesli uzyjemy innych kompo-
nentéw korzystajacych z tych atrybutéw. Aby zagwarantowaé spojny wyglad naszej aplikacji,
warto utworzy¢ odpowiednie style i wskaza¢ je wybranym komponentom (listing 3.2).

Przejdzmy wiec do pliku styles.xml i zdefiniujmy nasz styl o nazwie MojStyl (listing 3.5).

LisTING 3.5. Definicja wlasnego stylu o nazwie MojStyl

<style name="MojStyl1">
<item name="android:Tayout width">wrap content</item>
<item name="android:layout height">wrap content</item>
<item name="android:textColor">#434230</item>
<item name="android:background">#c6ecc6</item>
<item name="android:typeface">serif</item>
<item name="android:textSize">15sp</item>
<item name="android:textStyle">bold</item>
<item name="android:padding">10dp</item>
</style>

Styl przedstawiony na listingu 3.5 umieszczamy w pliku styles.xml w znaczniku <resources>.
Od tej pory bedzie on mogt by¢ wykorzystywany w kilku komponentach, a wszelkie
modyfikacje beda wprowadzane tylko w jednym miejscu (w pliku styles.xml). Na koniec
wyjasnijmy jeszcze znaczenie nowych atrybutéw, ktére pojawily sie na listingu 3.5:

m android:textColor — kolor tekstu,

®m android:background — kolor tla,
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m android:typeface — kroj pisma, z czego do wyboru mamy:
m normal — zwyklg czcionke,

m serif — czcionke szeryfows (z ozdobnikami w postaci poprzecznie
lub uko$nie zakonczonych gléwnych kresek liter danego kroju pisma),

m sans — czcionke bezszeryfowg (bez ozdobnikéw),
m monospace — czcionke o stalej szerokosci znakow.
m android:textStyle — odmiana pisma, z czego do wyboru mamy:
m normal — tekst zwykly,
m bold — tekst pogrubiony,

m italic — tekst pochylony (kursywe).

3.2. Dziedziczenie stylow

Do tej pory poznaliémy proste style, ktore tworza zamkniety zbiér zdefiniowanych atry-
butéw. Natomiast w przypadku bardziej skomplikowanych aplikacji przy definiowaniu
nowych stylow bedziemy wykorzystywac te zdefiniowane wczesniej. Nazywa si¢ to dziedzi-
czeniem styléw. Sam mechanizm dziedziczenia jest dobrze znany wszystkim programistom.

Tworzgc nowy styl, nie musimy od nowa definiowaé wszystkich atrybutéw, moze sko-
rzystac ze stylu zdefiniowanego wczesniej i doda¢ do niego tylko nowe elementy. Dzieki
temu unikniemy niepotrzebnego powtarzania (cz¢sto obszernych) fragmentéw kodu.
Dodatkowo bedziemy mieli spojng i przejrzystg hierarchie stylow, ktora utatwi nam pisanie
kodu i wprowadzanie wszelkich modyfikacji. Style, ktdre bedziemy tworzy¢, moga dzie-
dziczy¢ po naszych wlasnych stylach (wczeséniej juz zdefiniowanych) lub tez po stylach
zdefiniowanych w pakiecie Android SDK.

Najpierw przesledzimy sytuacje, w ktorej w dziedziczeniu wykorzystamy nasz wlasny
styl. Spréobujmy zatem doda¢ nowy styl o nazwie MojSty1.NiebieskaKursywa. Zaadaptuje
on wszystkie atrybuty ze stylu MojSty1 oraz nadpisze dwa z nich. Pierwszy to kolor tek-
stu (atrybut android:textColor), ktéry zmienimy na niebieski, drugi to odmiana pisma
(atrybut android:textStyle), ktdrg zmienimy na kursywe. Zerknijmy na listing 3.6.

LISTING 3.6. Dziedziczenie wlasnych stylow

<style name="MojStyl.NiebieskaKursywa">
<item name="android:textColor">#0000ff</item>
<item name="android:textStyle">italic</item>
</style>

Najpierw zwro¢my uwage na nazwe naszego stylu (atrybut name), ktéra sktada si¢ z dwdch
cze$ci oddzielonych kropka. Pierwsza czg§¢ "MojSty1" oznacza nazwe stylu, po ktorym
dziedziczymy, druga "NiebieskaKursywa" nazwe naszego nowego stylu. W tym przypadku
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nasz nowy styl odziedziczyt wszystkie atrybuty po stylu bazowym i nadpisat dwa atrybuty
(android:textColoriandroid:textStyle), nadajac im nowe warto$ci.

Oczywiscie proces dziedziczenia mozemy kontynuowac. Sprébujmy utworzy¢ kolejny styl
o nazwie MojSty1.NiebieskaKursywa.Maly, ktéry bedzie dziedziczyt po naszych wczeéniej-

szych stylach. Zmienimy w nim rozmiar tekstu na 10sp (listing 3.7).

LisTING 3.7. Dziedziczenie wlasnych styléw (notacja z kropkami)

<style name="MojStyl.NiebieskaKursywa.Maly">
<item name="android:textSize">10sp</item>
</style>

Tym razem widzimy nazwe sktadajaca si¢ z trzech czlonéw oddzielonych kopkami, ktéra
pokazuje nam hierarchi¢ dziedziczenia w obrebie naszych stylow.

Jak teraz zastosowac ten styl do kontrolki TextView? Sprawa jest prosta, gdyz wykorzy-
stujemy te samg konwencje co w przypadku stylow bez dziedziczenia. Musimy jednak
pamietal, ze nazwa stylu zdefiniowanego w listingu 3.7 jest trojczlonowa (listing 3.8).

LisTING 3.8. Wykorzystanie stylu w kontrolce TextView

<TextView
android:id="@+id/textView"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
style="@style/MojSty1.NiebieskaKursywa.Maly"
/>

Zamiast notacji z kropka mozemy uzy¢ do dziedziczenia styléw atrybutu parent. Listing
3.9 pokazuje dziedziczenie z wykorzystaniem tego atrybutu.

LisTING 3.9. Dziedziczenie wlasnych styléw za pomoca atrybutu parent

<style name="NiebieskaKursywa" parent="MojStyl">
<item name="android:textColor">#0000ff</item>
<item name="android:textStyle">italic</item>
</style>

<style name="Maly" parent="NiebieskaKursywa">
<item name="android:textSize">10sp</item>
</style>

W przypadku dziedziczenia wlasnych styléw mozemy stosowa¢ zaréwno notacje z kropka,
jak i atrybut parent. Natomiast na dziedziczenie po stylach wbudowanych w platforme
Android SDK pozwala tylko atrybut parent (notacja z kropka nie bedzie dzialaé).

Zal6ézmy, ze chcemy utworzy¢ czerwony tekst wykorzystujacy atrybuty stylu @android:
>style/TextAppearance, ktory jest odpowiedzialny za domyslny wyglad tekstu. W tym
celu uzyjemy atrybutu parent oraz atrybutu android:textColor (listing 3.10).
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LisTING 3.10. Dziedziczenie po wbudowanych stylach

<style name="Czerwony" parent="@android:style/TextAppearance">
<item name="android:textColor">#ff0000</item>
</style>

Kiedy poznaliémy juz metody tworzenia styléw oraz mechanizm dziedziczenia, pojawia
sie pytanie, skad mamy wiedzie¢, jakie atrybuty mozemy w danym stylu zdefiniowaé?
Zeby rozstrzygnaé ten problem, musimy najpierw odpowiedzie¢ sobie na pytanie, do
ktérej kontrolki (badz zestawu kontrolek) bedziemy stosowaé dany styl. Jezeli bedzie to
na przyktad kontrolka TextView, to wystarczy w dokumentacji technicznej sprawdzic,
jakie atrybuty s dla niej dostepne. Jak juz wspominaliémy, dokumentacja techniczna
systemu Android znajduje si¢ pod adresem https://developer.android.com, a widoczna
w prawym gornym rogu wyszukiwarka pozwoli nam odnalez¢ interesujace nas zagadnienia.
Jezeli jednak zdarzy nam sie, ze w definicji naszego stylu uzyliémy atrybutu, ktérego dana
kontrolka nie obstuguje, to ten atrybut zostanie po prostu zignorowany.

Istniejg jednak takie atrybuty styléw, ktore nie sa obstugiwane przez zadna kontrolke i mo-
ga by¢ stosowane tylko do tematéw (ang. themes). Wlasciwosci te dotycza catego okna
aplikacji, a nie Zadnej konkretnej kontrolki. Przykladem tego typu wlasciwosci sa m.in.:
ukrywanie tytutu aplikacji, ukrywanie pasku stanu i zmiana tta okna.

Istnieje prosty sposob, w jaki mozemy odrdzni¢ style stosowane do tematéw od stylow prze-
znaczonych dla kontrolek. Te pierwsze s3 poprzedzone prefiksem window. Przykladem
moga tu by¢ takie atrybuty, jak windowNoTit1e (okresla, czy tytul okna bedzie wyswietlany),
windowTit1eSize (okresla wysoko$¢ paska tytulowego okna) czy windowBackground (okresla
tto okna). Ale o tematach powiemy wiecej w nastepnym podrozdziale.

3.3.Tematy

Temat (ang. theme) jest stylem stosownym do danej aktywnosci (ang. Activity) lub aplikacji.
Aktywnoéci to jeden z kluczowych elementéw w aplikacjach systemu Android i powie-
my o nich wiecej w kolejnych rozdzialach. Teraz wystarczy nam utozsamienie aktywnosci
z oknem aplikagji.

Sposdb, w jaki bedziemy definiowa¢ tematy, jest identyczny jak w przypadku stylow, ktore
stosowali$my do naszych kontrolek. PrzejdZzmy zatem do pliku styles.xml i dodajmy dwa
nowe atrybuty (listing 3.11).

LisTING 3.11. Definiowanie atrybutéw w temacie AppTheme

<resources>
<!-- Base application theme. -->
<style name="AppTheme" parent="Theme.AppCompat.Light.DarkActionBar">
<!-- Customize your theme here. -->
<item name="colorPrimary">@color/colorPrimary</item>
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<item name="colorPrimaryDark">@color/colorPrimaryDark</item>
<item name="colorAccent">@color/colorAccent</item>
<item name="android:windowFullscreen">true</item>
<item name="android:colorBackground">@color/Zielony</item>
</style>
</resources>

Zwrdémy uwage na nazwe naszego tematu oraz na temat bazowy. Nazwa to AppTheme,
a temat bazowy, po ktérym dziedziczymy, to Theme.AppCompat.Light.DarkActionBar. Do
jego podstawowej definicji, ktorg mozemy zobaczy¢ na listingu 3.3, dodaliémy dwa atry-
buty. Pierwszy to android:windowFullscreen o wartosci true, ktéra pozwala na ustawienie
aplikacji w trybie pelnoekranowym (aplikacja zajmie caly dostepny obszar ekranu). Drugi
atrybut to android:colorBackground, ktéry juz poznali$my, ustawia on tlo naszej aplikacji.
Oczywiscie w pliku colors.xml nalezy wczesniej zdefiniowa¢ warto$¢ koloru o nazwie Zielony.
Plik colors.xml i zawarte w nim predefiniowane kolory widzieli$my juz na listingu 3.4.
Teraz wystarczy do niego doda¢ linie z kolorem tla (listing 3.12).

LIsTING 3.12. Definicja nowego koloru w pliku colors.xml

<resources>
<color name="colorPrimary">#3F51B5</color>
<color name="colorPrimaryDark">#303F9F</color>
<color name="colorAccent">#FF4081</color>
<color name="Zielony">#00ff00</color>  <!/-- Kolor zielony -->
</resources>

Teraz zobaczmy, gdzie w naszym programie jest ustawiony ten temat. W tym celu
otworzmy plik AndroidManifest.xml (listing 3.13) w katalogu app/manifests.

LisTING 3.13. Zawarto$¢ pliku AndroidManifest.xml

<manifest xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.example.marcin.myapplication">
<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:1abel="@string/app_name"
android:supportsRt1="true"
android:theme="@style/AppTheme">  </-- Temat naszej aplikacji -->
<activity android:name=".MainActivity"
android:theme="@style/AppTheme">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</application>
</manifest>
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Zerknijmy na atrybut android:theme o wartoéci "@style/AppTheme". Widzimy, ze zostal
tu wykorzystany nasz temat AppTheme. Dzieki temu wszystkie aktywnoséci w aplikacji beda
stosowaly zdefiniowane w nim atrybuty. Ponizej definicji tematu widzimy znacznik
<activity>, to tutaj okreslono gléwng aktywnos¢ aplikacji. Na razie jest tylko jedna, ale
moze by¢ ich wiecej. Jezeli chcieliby$my, aby dany temat byl stosowany tylko do wybranej
aktywnosci (a nie calej aplikacji), to w znaczniku <activity> definiujemy atrybut android:
>theme z odpowiednim tematem.

O pozostalych elementach przedstawionych w pliku AndroidManifest.xml opowiemy
w dalszej cze$ci ksigzki.

3.4. Obrazy typu Nine-patch

Obrazy typu nine-patch (ang. dziewigé tatek) sa specjalnymi, rozciggalnymi bitmapami,
ktore system Android potrafi w fadny sposdb wyswietla¢. Urzadzenia pracujace pod kon-
trolg systemu Android majg rézne rozdzielczoéci, rozmiary oraz gestosci pikseli. Dlatego
uruchomione na nich aplikacje beda wyskalowane w rézny sposob, co moze powodowac
rozciaganie obrazow i znaczne pogorszenie ich wygladu.

Z tego powodu powstala technologia obstugi obrazéw znana jako nine-patch. Polega ona
na tym, Ze obraz jest dzielony na dziewie¢ czeéci (moze ich tez by¢ wiecej), tak jak poka-
zano na rysunku 3.3.

RYSUNEK 3.3.
Obszary obrazu 1 2 1
typu nine-patch
3 a 3
1 2 1

Obszary narozne, oznaczone cyfrg I, nie sg skalowane, co oznacza, ze zawsze wygladaja
tak samo. Obszary oznaczone cyfrag 2 moga by¢ skalowane tylko w poziomie, a obszary
oznaczone cyfra 3 tylko w pionie. Obszar srodkowy, oznaczony cyfrg 4, jest skalowany
zaréwno w pionie, jak i poziomie. Podsumowujac, w obszarach oznaczonych cyfrg I
umieszczamy elementy, ktére nie powinny by¢ skalowane, zeby zawsze wygladaé tak
samo (np. zaokraglone narozniki przycisku lub mate ikony). Natomiast w obszarze 4
mozemy umieszczaé elementy, ktére wygladaja dobrze w kazdym rozmiarze (np. jedno-
lity kolor). W obszarach oznaczonych cyframi 2 i 3 umieszczamy takie elementy, ktdre
dobrze si¢ skaluja w jednym wymiarze (poziomo lub pionowo).
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Technicznie plik obrazu, ktéry wykorzystuje technologie nine-patch, rézni si¢ od zwy-
ktego obrazu tylko dwoma rzeczami. Pierwsza to nazwa pliku, ktéra ma posta¢ <nazwa
obrazka>.9.png (zwykla nazwa pliku to <nazwa obrazka>.png), druga to ramka otacza-
jaca nasz obraz o szerokosci 1 piksela.

Obraz tego typu z latwoscig przygotujemy w narzedziu dostarczanym wraz z pakietem
Android SDK. Aplikacja, ktéra wykorzystamy, to Draw 9-patch. Uruchamiamy ja przez
skrypt draw9patch.bat umieszczony w folderze <lokalizacja Android SDK>/tools/. Po
czym za pomocg menu File otwieramy obraz, ktéry chcemy przygotowaé w technologii
nine-patch (rysunek 3.4).

[£] Draw 9-patch: C:\Users\Marcin\Desktop\2.png - O X
File
Press Control fShift while dragging on the border to modify layout bounds.

Zoom: 100%' 800% [ ] Show lock [] Show content X: 215 px

Patch scale: 2x| 6x%

Rysunek 3.4. Aplikacja Draw 9-patch

W lewym oknie programu widzimy nasz oryginalny plik, a po prawej stronie — dwa ob-
razy. Pierwszy rozciagniety w pionie, a drugi w poziomie. Jezeli przesuniemy pasek
przewijania, to zobaczymy jeszcze trzeci obraz rozciagniety jednoczesnie w pionie i po-
ziomie. Zauwazmy, ze po rozciagnieciu kolo stanie si¢ elipsa, a kwadrat prostokatem.
My natomiast chcemy, aby figury narozne zawsze zachowywaty swoj oryginalny ksztalt.
W tym celu w oknie po lewej zaznaczamy dwie linie: po lewej stronie i u gory obrazu. Za-
znaczamy tez pole wyboru Show patches. Efekt powinien by¢ taki jak na rysunku 3.5.
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Draw 9-patch: C:\Users\Marcin\Desktop\2.png — m} =
File
Press ControlfShift while dragging on the border to modify layout bounds.

-+ N B
¥ ] ®
W
< >
Zoom: 100% I 800% [ ] Show lock [] show content ¥: 214 px
Patch scale: le 6% & [] show bad patches ¥: 116 px

Rysunek 3.5. Przygotowanie obrazu w technologii nine-patch

Zwré¢my uwage na czarne linie po lewej stronie i u gory. Zaznaczyliémy je, tworzac dzie-
wie¢ obszaréw. Zobaczmy, ze elementy narozne po przeskalowaniu obrazu pozostaja nie-
zmienione. Elementy na brzegach (prostokaty) zmieniajg ksztalt tylko w jednym kierunku
(co dla prostokatow nie ma wiekszego znaczenia). Natomiast srodkowy obszar jest wypel-
niony jednolitym kolorem, co oznacza, ze jego skalowanie nie jest zadnym problemem.

Tak przygotowany obraz zapisujemy w naszym projekcie, w lokalizacji <lokalizacja naszego
projektu>/app/src/main/res/drawable. Szybszym sposobem na otwarcie katalogu drawable
w eksploratorze Windows jest skorzystanie z menu podrecznego katalogu drawable (w na-
szym projekcie) i wybranie opcji Show in Explorer.

Teraz, aby uzy¢ tak przygotowanego obrazu jako tla, wystarczy umiesci¢ kontrolke android:
“>background z ustawionym na niego atrybutem (listing 3.14).

LIsTING 3.14. Wykorzystanie obrazu typu nine-patch

<LinearLayout xmlins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">
<Button
android:layout_width="wrap_content"

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/anstam
http://helion.pl/rt/anstam

112 Android Studio. Tworzenie aplikacji mobilnych

android:layout_height="wrap_content"

android:text="Przycisk"

android:id="@+id/button"

android:background="@drawable/obrazek" />
</LinearLayout>

Przypomnijmy jeszcze, ze wystarczy poda¢ tylko nazwe obrazu (bez rozszerzenia).

O czym warto wspomnie¢, w programie Draw 9-patch, oprécz linii z lewej strony i u gory
obrazu, mozemy dodac¢ linie po prawej stronie i u dotu. Zdefiniuja nam one marginesy
wewnetrzne, czyli takie, w obrebie ktérych bedzie prezentowana tres¢ kontrolki (np. napis
danego przycisku).

3.5. Selektory

Selektory (ang. selectors) to prosta, ale bardzo uzyteczna konstrukcja pozwalajaca dosto-
sowaé wyglad komponentu w zaleznosci od stanu, w jakim sie znajduje. Rozwazmy
przyklad przycisku (ang. button), ktéry bedzie inaczej wygladat w zaleznosci od tego, czy
w danym momencie jest wci$niety, niewci$niety (w stanie normalnym) lub przejat sku-
pienie (ang. focus).

Najpierw utwdrzmy trzy pliki graficzne, po jednym dla kazdego stanu. Nazwiemy je odpo-
wiednio wecisniety.png, normalny.png i skupienie.png, a nastepnie umiescimy w katalogu
res/drawable. Teraz musimy utworzy¢ plik XML, w ktérym wykorzystamy nasz selektor
do wyboru odpowiedniej grafiki w zaleznosci od stanu przycisku. W tym celu klikamy
prawym przyciskiem myszy folder drawable, po czym wybieramy opcje New/Drawable
resource file (rysunek 3.6).

RYSUNEK 3.6. % res
Tworzenie nowego = drawable _
pliku XML B3 Drawable resource file
36 Cut Cir+x | E File
[ Copy Gt | Directory
Copy Path Ctel+Shift+C | 18] C++ Class
Copy as Plain Text E% C/C++ Source File
6 Copy Reference Ctrl+ Alt+ Shifts C  [8 C/C++ Header File
[l Paste Ctrl+V 1§ Image Asset
Find Usages Alt+F7 '@ Vector Asset

Nastepnie zobaczymy okno New Resource File, w ktérym w polu File name wpiszemy
warto$¢ stanyprzycisku (rysunek 3.7).

Po wecisnieciu przycisku OK pojawi si¢ otwarty plik o nazwie stanyprzycisku.xml. Po-

winni$my zobaczy¢ szablon z wpisanym juz znacznikiem <selector>, ktéry wypelnimy
odpowiednimi stanami przycisku, tak jak pokazano na listingu 3.15.
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RYSUNEK 3.7.
Okno New

Resource File

@ New Resource File

File name: [ stanyprzycisku|

Source set: | main

Directory name: | drawable

Ayailable qualifiers:

@: Network Code

@D Locale

ﬁ Layout Direction

E Smallest Screen Width
E Screen Width

FTl Serean Hainht

Chosen qualifiers:

[_;;_1 lothing to sho
(]

“ Cancel | Help |

LisTING 3.15. Wykorzystanie znacznika <selector>

<selector xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<item android:state_pressed="true"

android:drawable="@drawable/wcisniety" />

<item android:state_focused="true"

android:drawable="@drawable/skupienie" />
<item android:drawable="@drawable/normalny" />

</selector>

Zwré¢my uwage na dwa zaprezentowane stany. Pierwszy z nich to android:state pressed
oznaczajgcy wcisniecie przycisku. Drugi to android:state_focused, w ktérym kontrolka
przejeta skupienie (ang. focus). Ostatni to stan domysélny, czyli normalny.

Teraz w naszym ukladzie umie$¢my komponent ImageButton. To przycisk, ktéry zamiast
tekstu prezentuje uzytkownikowi obraz. Wykorzystujemy do tego atrybut android:src,
w ktérym podajemy nazwe obrazu lub nazwe pliku XML (z odpowiednio wypelnionym
selektorem). Na listingu 3.16 pokazano kompletny kod pliku XML z naszym ukladem.

LisTING 3.16. Wykorzystanie selektora w komponencie ImageButton

<LinearLayout xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

<ImageButton

android:id="@+id/imageButtonl"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:src="@drawable/stanyprzycisku">

</ImageButton>
</LinearLayout>

<!-- Wskazanie na plik XML -->
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Przetestujmy dzialanie naszej aplikacji. Powinnismy zobaczy¢, ze w momencie wciénie-
cia przycisku zmienia si¢ obraz. W emulatorze stan przejecia skupienia przez przycisk
uzyskamy za pomoca tabulatora (klawisz Tab).

Kolejny przykiad z wykorzystaniem selektora bedzie dotyczyt zwyklego przycisku (Button)
i zmiany koloru jego tta. W tym celu najpierw tworzymy plik XML (o nazwie kolorowy-
przycisk), w ktérym definiujemy selektor, tak jak pokazano na listingu 3.17.

LiSTING 3.17. Selektor pozwalajacy na zmiane koloréw przycisku

<selector xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<item android:state_pressed="true">
<color android:color="#FF0000" /> <!-- pressed -->
</item>
<item android:state_focused="true">
<color android:color="#00FF00" /> <!-- focused -->
</item>
<item>
<color android:color="#0000FF" /> <!-- default -->
</item>
</selector>

W powyzszym przykladzie wykorzystaliémy znacznik <color> definiujacy odpowiedni
kolor. Oczywiscie, jak juz wspominalismy, lepszym sposobem jest zdefiniowanie kolo-
réw w pliku colors.xml. Jednak w tej sytuacji nie chcialem juz rozbudowywa¢ przykiadu,
poniewaz w takiej formie jest wystarczajaco zrozumialy. Pozostaje nam jeszcze dodanie
przycisku i ustawienie w odpowiedni sposob atrybutu android:background (listing 3.18).

LIsTING 3.18. Przycisk wykorzystujacy selektor

<LinearLayout xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

<Button
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Przycisk"
android:id="@+id/button"
android:background="@drawable/kolorowyprzycisk" />
</LinearLayout>

Najistotniejsza jest ostatnia linia w definicji komponentu Button ustawiajgca atrybut android:
>background na nasz plik XML (z definicjg selektora).

W powyzszych dwoch przyktadach wykorzystalismy tylko dwa stany: android:state
>pressed (wcisniety) oraz android:state focused (zaznaczony). Istniejg tez inne, ktorych
mozemy uzywa¢ w taki sam sposob:

m android:state pressed — kontrolka jest wcisnieta,

m android:state_focused — kontrolka przejeta skupienie (ang. focus),
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m android:
m android:

m android:

state_selected — zostaje wybrana pozycja z listy,
state_checkable — kontrolka moze zmieni¢ swoj stan (np. CheckBox),

state_checked — kontrolka (np. Checkbox) zmienila swéj stan na

zaznaczony,

m android:

m android:

state_enabled — kontrolka jest wlaczona (ang. enabled),

state_activated — kontrolka (np. Checkbox) lub jej rodzic zmienili

swdj stan na zaznaczony,

m android:

state window_focused — okno kontrolki przejelo skupienie (ang. focus).

3.6. Ksztatty

Ksztalt (ang. shape) to kolejny znacznik, ktéry pozwoli nam za pomoca odpowiednich
wpiséw w pliku XML uatrakcyjni¢ wyglad naszej aplikacji. Dzieki znacznikowi <shape>
uzyskamy wiele ciekawych efektow, ale zeby dobrze zrozumie¢ jego dzialanie, spdjrzmy
na jego definicje (listing 3.19):

LISTING 3.19. Definicja znacznika <shape>

<shape
xmlns:androi

d="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:shape=["rectangle" | "oval" | "Tine" | "ring"] >

<corners
android:
android:
android:
android:
android:
<gradient
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
<padding
android:
android:
android:
android:
<size
android:
android:
<solid
android:
<stroke
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radius="integer"
topLeftRadius="integer"
topRightRadius="integer"
bottomLeftRadius="integer"
bottomRightRadius="integer" />

angle="integer"
centerX="float"
centerY="float"
centerColor="integer"
endColor="color"
gradientRadius="integer"
startColor="color"
type=["linear" | "radial" | "sweep"]
useLevel=["true" | "false"] />
left="integer"

top="integer"

right="integer"
bottom="integer" />

width="integer"
height="1integer" />

color="color" />
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android:width="integer"

android:color="color"

android:dashWidth="integer"

android:dashGap="integer" />
</shape>

Opiszmy teraz po kolei wszystkie dostepne opcje. Pierwszy istotny element w znaczniku
<shape> to atrybut android:shape. Jak widzimy, moze on przyjac cztery wartosci:

m rectangle — ksztalt prostokatny (opcja domyslna) wypelniajacy caty dostepny
obszar kontrolki;

m oval — ksztalt owalny dopasowujacy sie do rozmiaréw kontrolki;

m line — linia biegnaca poziomo przez $rodek kontrolki; warto$¢ ta wymaga
znacznika <stroke> do zdefiniowania szeroko$ci linii;

m ring — ksztalt pierscienia.

Warto$¢ ring moze wykorzystywac jeszcze dodatkowe opcje:
m android:innerRadius — promien wewnetrznej czeéci pierécienia (Srodek
pierscienia pokrywa sie ze srodkiem kontrolki).

m android:innerRadiusRatio — promien wewnetrznej czgsci pierscienia
wyrazony jako stosunek szeroko$ci pierscienia. Na przyklad jezeli ustawimy
android:innerRadiusRatio="7", to promien bedzie réwny szerokosci pierscienia
podzielonej przez 7. Warto$¢ ta jest nadpisywana przez android: innerRadius.

m android:thickness — grubos¢ pierécienia.

m android:thicknessRatio — grubo$¢ pier§cienia wyrazona jako stosunek
szerokosci pier§cienia. Na przyklad jezeli android:thicknessRatio="2", wtedy
grubo$¢ pierécienia réwna jest szerokosci pierscienia podzielonej przez 2.

m android:uselLevel — ustawiamy warto$¢ true, jezeli pierscien jest uzywany
jako LevelListDrawable (zasob, ktéry zarzadza grupa obiektéw graficznych).
We wszystkich innych sytuacjach powinni$my ustawi¢ te wartos¢ jako false,
inaczej nasz pierscien si¢ nie pojawi!

Kolejny przydatny znacznik to <corners>. Dzigki niemu mozemy tworzy¢ prostokaty
z zaokraglonymi rogami. Stad tez wystepuje tylko z ksztaltem o wartosci rectangle (pol.
prostokat). Atrybuty, ktére mozemy wraz z nim wykorzysta¢, to:

m android:radius — promien dla wszystkich naroznikéw warto$¢ ta jest
nadpisywana przez szczegélowe ustawienia poszczegdlnych z nich;

m android:topLeftRadius — promien lewego gérnego naroznika;
m android:topRightRadius — promien prawego gérnego naroznika;
m android:bottomLeftRadius — promien lewego dolnego naroznika;

m android:bottomRightRadius — promien prawego dolnego naroznika.
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Nastepny znacznik to <gradient>, pozwala on na realizacj¢ przejécia tonalnego pomiedzy
(co najmniej) dwoma kolorami. Sg z nim skojarzone nastepujace atrybuty:

android:angle — kat okreslajacy kierunek przejécia tonalnego. Wartos¢ 0
(domyslna) oznacza kierunek od lewej do prawej, za$ 90 kierunek z dotu do
gory, przy czym kazda przypisana warto$¢ musi by¢ wielokrotnoscig liczby 45.

android:centerX — wzgledna wspdtrzedna X wyznaczajaca §rodek gradientu.
Warto$¢ ta musi mieéci¢ si¢ w przedziale [0, 1].

android:centerY — wzgledna wspdtrzedna Y wyznaczajgca $rodek gradientu.
Warto$¢ ta musi mieéci¢ si¢ w przedziale [0, 1].

android:centerColor — opcjonalny kolor, ktdry jest kolorem posrednim
pomiedzy poczatkowym a koricowym.

android:endColor — koncowy kolor gradientu.

android:gradientRadius — promien gradientu. Ma on zastosowanie tylko
wtedy, gdy atrybut android:type ustawiony jest na warto$¢ radial.

android:startColor — poczatkowy kolor gradientu.
android:type — typ gradientu z kilkoma dostepnymi opcjami:
m linear — gradient liniowy (warto$¢ domyslna);

m radial — gradient promieniowy (radialny), kolor poczatkowy znajduje sie
w $rodku okregu;

m sweep — kierunek gradientu wyznaczony jest przez wskazéwke zegara.

android:useLevel — ustawiamy warto$¢ true, jezeli gradient uzywany jest
jako LevellListDrawable (zasob, ktdry zarzadza grupg obiektéw graficznych).
We wszystkich innych sytuacjach powinni$my uzy¢ wartosci false.

Kolejny atrybut to <padding>, czyli margines wewnetrzny. Wyznacza on pozycje¢ zawartosci
kontrolki (np. tekstu na przycisku), a nie pozycje ksztaltu. Atrybuty dostepne wraz ze
znacznikiem <padding> to:

android:left — margines wewnetrzny lewy,
android:top — margines wewnetrzny gorny,
android:right — margines wewnetrzny prawy,

android:bottom — margines wewnetrzny dolny.

Atrybut <size> definiuje rozmiar ksztattu. Wraz z nim dostajemy dwa nastepujace atrybuty:
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android:height — wysokos¢ ksztaltu,

android:width — szeroko$¢ ksztattu.
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Rozmiar kontrolki bedzie wyskalowany zgodnie z powyzszymi warto$ciami. Dlatego kiedy
uzywamy kontrolki ImageView i chcemy zablokowa¢ skalowanie, musimy ustawi¢ atrybut
android:scaleType na wartos¢ center.

Atrybut <so11id> ustawia jednolity kolor ksztaltu. Ma on tylko jedna opcje, a mianowicie
android:color, w ktérej podajemy wartoé¢ koloru.

Ostatni z omawianych znacznikéw to <stroke>, ktéry rysuje ramke otaczajaca kontrolke.
Do dyspozycji mamy cztery atrybuty:

m android:width — gruboé¢ ramki,
m android:color — kolor ramki,

m android:dashGap — odlegto$¢ pomiedzy kreskami (w ramce rysowanej linig
przerywana) wykorzystywang wraz z atrybutem android:dashWidth,

m android: dashWidth — dlugos¢ kresek (w ramce rysowanej linig przerywana)
wykorzystywang wraz z atrybutem dashGap.

Omoéwilismy wszystkie elementy dostepne dla znacznika <shape>. Pora na przyklad, ktéry
podsumuje zdobyta przez nas wiedze.

PRZYKLAD

Naszym celem jest utworzenie przycisku z gradientowym tlem, ktére bedzie przechodzilo
w jednolity kolor w momencie wciéniecia przycisku.
A wigc zaczynamy:

1. Tworzymy nowy projekt. W tym celu w menu gléwnym wybieramy:
File/New/New Project....

2. Przechodzimy przez kolejne okna kreatora projektu, pozostajac przy opcjach
domyslnych. Opcje te byly juz szczegélowo opisywane w podrozdziale 1.2.

3. Teraz definiujemy styl naszego przycisku. W tym celu otwieramy plik styles.xml
(w katalogu app/values projektu). Jak wiemy, bedzie tam juz jeden styl,
a mianowicie temat naszej aplikacji. Dopisujemy styl zgodnie z listingiem 3.20.

LISTING 3.20. Styl naszego przycisku

<style name="StylPrzycisku">
<item name="android:layout_width">match_parent</item>
<item name="android:layout_height">wrap_content</item>
<item name="android:textColor">#ffffff</item>
<item name="android:gravity">center</item>
<item name="android:layout _margin">10dp</item>
<item name="android:textSize">25sp</item>
<item name="android:textStyle">bold</item>
<item name="android:shadowColor">#0a0a0a</item>
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<item name="android:shadowDx">-2</item>

<item name="android:shadowDy">-2</item>

<item name="android:shadowRadius">1</item>
</style>

Opiszmy pokrétce wykorzystane przez nas atrybuty:

m android:layout_width (o warto$ci match_parent) — ustala szerokos¢
komponentu na calg szerokos¢ rodzica,

m android:layout_height (o wartoéciwrap content) — ustala wysokos¢
komponentu zgodnie z jego zawartoscia (np. dla przycisku bedzie to rozmiar
tekstu),

m android:textColor (o wartoéci #ffffff) — ustawia kolor tekstu na bialy,
m android:gravity (o warto$ci center) — ustawia tekst na srodku przycisku,

m android:layout_margin (o wartoéci 10dp) — ustawia marginesy (zewnetrzne)
na 10dp,

m android:textSize (o warto$ci 25sp) — ustawia rozmiar tekstu na 25sp,
m android:textStyle (o warto$ci bold) — ustawia styl tekstu na pogrubiony,
®m android:shadowColor (o warto$ci #0a0a0a) — ustawia kolor cieni tekstu,

m android:shadowDx (o wartosci -2) — okreéla pozycje cienia w kierunku
poziomym, warto$¢ ujemna oznacza przesuniecie w lewo (dodatnia w prawo);

m android:shadowDy (o wartosci -2) — okreéla pozycje cienia w kierunku
pionowym, warto$¢ ujemna oznacza przesunig¢cie w gore (dodatnia w dot);

m android:shadowRadius (o warto$ci 1) — okre$la promien cienia.

4. W tym kroku realizujemy bardziej zaawansowane opcje wygladu naszego
przycisku. Zaczynamy od utworzenia nowego pliku XML (w katalogu drawable).
Klikamy prawym przyciskiem myszy folder drawable i wybieramy opcje
New/Drawable resource file. W oknie File name wpisujemy nazwe gradient.

Po wci$nieciu przycisku OK nasz plik zostanie otwarty w oknie edycyjnym.
Nastepnie wpisujemy do niego tres¢ kodu z listingu 3.21.

LisTING 3.21. Definicja selektora wykorzystywanego przez przycisk

<selector xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<item android:state_pressed="true" >  </--stan wcisniety -->
<shape>
<solid android:color="#52adef" />
<stroke
android:width="2dp"
android:color="#245684" />
<corners
android:radius="5dp" />
<padding
android:Teft="12dp"
android:top="12dp"
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android:right="12dp"
android:bottom="12dp" />

</shape>

</item>

<item>  <!-- stan domysiny -->
<shape>

<gradient
android:startColor="#52adef"
android:endColor="#245684"
android:angle="45" />
<stroke
android:width="2dp"
android:color="#245684" />
<corners
android:radius="5dp" />
<padding
android:Teft="12dp"
android:top="12dp"
android:right="12dp"
android:bottom="12dp" />

</shape>
</item>
</selector>

Opiszmy pokrdtce uzyte przez nas atrybuty:

<selector> — pozwala na zmiane wygladu przycisku w zaleznosci od stanu,
w jakim sie znajduje; w naszym przykladzie mamy opisane dwa stany: atrybut
android:state_pressed oznaczajacy przycisk wcisniety oraz brak atrybutu

w znaczniku <item> oznaczajacy stan domyslny (normalny);

<shape> — nadaje odpowiedni ksztalt naszemu komponentowi, a brak wartosci
oznacza domyslny prostokatny ksztalt; kolor definiujemy za pomoca znacznika
<solid>1iatrybutu android:color;

<stroke> — okresla obramowanie komponentu; atrybut android:width
ustawia grubos$¢ ramki, a atrybut android:color jej kolor;

<corners> — wprowadza zaokraglone rogi, promien zaokraglen definiuje
atrybut android:radius;

<padding> — ustawia poszczegdlne marginesy wewnetrzne dzigki atrybutom
android:left (lewy), android:top (gorny), android: right (prawy),
android:bottom (dolny);

<gradient> — ustawia przejécie tonalne pomiedzy kolorem poczatkowym
(atrybut android:startColor) a kolorem konicowym (atrybut android:endColor),
kat przejécia definiujemy dzieki atrybutowi android:angle.

5. Ostatnia rzecz, jaka nam pozostala, to wstawienie przycisku i ustawienie
odpowiednich atrybutéw. W tym celu przechodzimy do edytora tekstowego
pliku uktadu gléwnej aktywnoséci (domyslna nazwa to activity_main.xml)

i wpisujemy kod przedstawiony na listingu 3.22.
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LisTiNG 3.22. Plik uktadu gléwnej aktywnosci

<LinearLayout xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

<Button
android:text="0K"
style="@style/Styl1Przycisku"
android:background="@drawable/gradient" />
</LinearLayout>

Zwroémy uwage na dwa atrybuty. Pierwszy to atrybut style, w ktorym
podajemy nazwe naszego stylu zdefiniowang w pliku styles.xml. Drugi
za$ to android:background, podajemy w nim nazwe pliku, w ktérym
zdefiniowali$my selektor.

6. Teraz wystarczy uruchomi¢ naszg aplikacje. Zobaczymy w niej przycisk
z gradientowym ttem, ktére zmienia si¢ na jednolity kolor po wcisnieciu
tego przycisku.

Do tej pory zajmowali$émy sie tylko wygladem naszej aplikacji. Jednakze aby mogla ona
wykonywa¢ zadania uzytkownika, musimy odpowiednio jg zaprogramowaé. Ale o tym
opowiemy w nastepnym rozdziale.
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A

aktywnos¢, activity, 123
cykl zycia, 124
gléwna, 165
przekazywanie danych, 151, 155
stan aktywny, 126
stan wstrzymania, 126
stan zatrzymania, 126
stan zniszczenia, 126
aktywowanie okien narzedziowych, 36
alarm, 170
alert zabezpieczen systemu Windows, 20
Android API, 250
Android Marshmallow, 369
Android Monitor, 128, 218
Android SDK, 12
Android Studio
instalacja srodowiska, 9
importowanie ustawien, 12
Intel® HAXM, 14
wybo6r komponentow, 12
okno edytora kodu, 39
okno gléwne, 35
opis $rodowiska, 34
pierwsze uruchomienie aplikacji, 32
pierwsze uruchomienie srodowiska, 15
tworzenie projektu, 15
animacja poklatkowa, 334, 338
animowanie kontrolek, 339
aplikacja Draw 9-patch, 110
atrybut
android:adjustViewBounds, 95, 97
android:angle, 117
android:baseline, 95
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android:baselineAlignBottom, 95
android:bottom, 117
android:bottomLeftRadius, 116
android:bottomRightRadius, 116
android:centerColor, 117
android:centerX, 117
android:centerY, 117

android:color, 118
android:configChanges, 218, 220
android:cropToPadding, 95
android:dashGap, 118
android:dashWidth, 118
android:datePickerMode, 269
android:endColor, 117
android:gradientRadius, 117
android:gravity, 119
android:height, 117
android:innerRadius, 116
android:innerRadiusRatio, 116
android:inputType, 99
android:layout_above, 72
android:layout_alignBaseline, 73
android:layout_alignBottom, 73
android:layout_alignEnd, 73
android:layout_alignLeft, 73
android:layout_alignParentBottom, 70
android:layout_alignParentEnd, 70
android:layout_alignParentLeft, 70
android:layout_alignParentRight, 70
android:layout_alignParentStart, 70
android:layout_alignParentTop, 71, 75
android:layout_alignRight, 73
android:layout_alignStart, 73
android:layout_alignTop, 73
android:layout_below, 73
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atrybut

android:layout_centerHorizontal, 71
android:layout_centerInParent, 71
android:layout_centerVertical, 71
android:layout_columnSpan, 81
android:layout_gravity, 67, 69
android:layout_height, 69, 75, 119
android:layout_margin, 119
android:layout_marginBottom, 70
android:layout_marginLeft, 70
android:layout_marginRight, 70
android:layout_marginTop, 70
android:layout_rowSpan, 81
android:layout_toEndOf, 73
android:layout_toLeftOf, 73
android:layout_toRightOf, 73
android:layout_toStartOf, 73
android:layout_weight, 64, 69

android:layout_width, 69, 75, 99, 119

android:left, 117
android:maxHeight, 95
android:maxWidth, 95
android:oneshot, 338
android:orientation, 69
android:radius, 116
android:right, 117
android:scaleType, 95
android:shadowColor, 119
android:shadowDx, 119
android:shadowDy, 119
android:shadowRadius, 119
android:shape, 116
android:src, 96
android:startColor, 117
android:state_activated, 115
android:state_checkable, 115
android:state_checked, 115
android:state_enabled, 115
android:state_focused, 113, 114
android:state_pressed, 114
android:state_selected, 115
android:text, 78
android:textColor, 119
android:textSize, 90, 119
android:textStyle, 119
android:thickness, 116
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android:thicknessRatio, 116
android:timePickerMode, 267
android:tint, 96
android:tintMode, 96
android:top, 117
android:topLeftRadius, 116
android:topRightRadius, 116
android:type, 117
android:useLevel, 116, 117
android:width, 117, 118, 294

AVD, Android Virtual Device, 12
konfiguracja emulatora, 20
tworzenie emulatora, 22
uruchomienie menedzera, 21
wybdr systemu operacyjnego, 24
wybor urzadzenia, 23

baza danych, 371

SQLite, 373
blad w instalacji aplikacji, 34
Button, 91

CheckBox, 80, 93
cykl zycia aktywnoéci, 124

debugowanie USB, 27
definicja
animacji poklatkowej, 335
selektora, 119
stylu, 104
zasobu tekstowego, 60
znacznika, 115
dodawanie
aktywnodci, 19, 147
filtra intencji, 157
dostep do listy kontaktow, 361

dostosowywanie parametréw aktywnosci, 19

drzewo komponentéw, 52
dziedziczenie stylow, 105
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395

EditText, 98
edycja wlasciwosci Text, 57
edytor kodu, 39
elementy, 39
formatowanie kodu, 49
generowanie kodu, 46
lokalizacja btedow, 42
lupa, 42
parametry metod, 47
podglad dokumentacji, 47
podzial okna edycyjnego, 42
uzupelnianie kodu, 44
uzupelnianie sktadni, 45
zwijanie i rozwijanie kodu, 48
edytor ukladow, 51
ekran powitalny, 15
emulator AVD, 20

F

filtr intencji, 145, 157
filtrowanie informacji, 128
formatowanie kodu, 49
fragmenty, fragments, 171
funkcja lupy, 42

G

generowanie kodu, 46

gesto$¢ pikseli, 66

Google USB Driver, 28

grupowanie powiadomien, 197, 199

ImageButton, 94, 113
ImageView, 95
importowanie klasy, 129
informacja

o bledach, 41

o parametrach metod, 47
informacyjne okna dialogowe, 138
inspekcje, 69
instalacja

sterownikéw, 29

$§rodowiska Android Studio, 9
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Intel® HAXM, 14

intencje, intents, 144
domniemane, 145, 157
jawne, 145, 146

interfejs uzytkownika, 51
komponenty, 87

Java SDK, 9
JDK, 9
jednostka
in, 66
mm, 66
pt, 66
pXx, 66
sip, 66
jezyk aplikacji, 54

kategoria Widgets, 88

klasa
AnimationDrawable, 335, 338
BufferedReader, 360
Canvas, 308
ContentResolver, 362
CursorLoader, 367
DatePicker, 264
DialogFragment, 251, 253, 259
GridView, 283
HorizontalScrollView, 290
ImageSwitcher, 297
ListActivity, 241
ListFragment, 241

MainActivity, 153, 212, 284, 346, 364

RatingBar, 279

SeekBar, 275

Shader, 324

SharedPreferences, 351, 354, 358

StringBuilder, 360

TimePicker, 264, 266

VERSION_CODES, 249
kolory tematu AppTheme, 104
komponent

Android SDK, 12

Android Virtual Device, 12

CheckBox, 80
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komponent
GridView, 283
HorizontalScrollView, 290
ImageButton, 113
ImageSwitcher, 297
ListView, 241
ScrollView, 86
komponenty
edycyjne, 98
interfejsu uzytkownika, 87, 207
konfiguracja
aktywnodci, 147
emulatora AVD, 20
urzadzenia fizycznego, 26
konstruktor OutputStreamWriter(), 359
kontakty, 361
kontrolka
AutoCompleteTextView, 221, 224
GridView, 286
HorizontalScrollView, 293
ListView, 225, 235, 302
MultiAutoCompleteTextView, 224
RatingBar, 281
SeekBar, 277
Spinner, 237
TextView, 102, 330, 333
TimePicker, 274
kontrolki animowane, 339
ksztalty, 115, 308

lista kontaktow, 361
logowanie, 79
lokalizacja bledow, 42

lupa, 42

M
manifest aplikacji, 159, 169
metoda

addFrame(), 335
checkSelfPermission(), 370
delete(), 362

drawArc(), 310
drawBitmap(), 311
drawCircle(), 310
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drawLine(), 310

drawOval(), 311

drawRect (), 311

drawText(), 311

findViewByld(), 260, 300

finish(), 207

getCount(), 288

getDuration(), 335

getFrame (), 335

getItem(), 288

getItemlId(), 288

getNumberOfFrames(), 335

getPreferences(), 352

getSharedPreferences(), 351

getType(), 362

getView(), 288

insert(), 362

isOneShot(), 335

isRunning(), 335

onClick(), 154, 185, 198, 375

onClickButtonLokalizacja(), 165

onClickButtonMiasto(), 164

onClickButtonStronaWWW(), 164

onClickHigh(), 195

onClickNormal(), 195

onConfigurationChanged(), 218

onCreate(), 178, 202, 210, 267

onCreateView(), 181, 259

onDestroy(), 210

onPasue(), 208

onRestorelnstanceState(), 208, 213, 214

onSavelnstanceState(), 208, 213

openFileOutput(), 360

putBoolean(), 355

putString(), 214

query(), 362

setAntiAlias(), 309

setColor(), 309

setFactory(), 297

setInAnimation(), 297

setOneShot(), 335

setOutAnimation(), 297

setStrokeCap(), 309

setStrokeJoin(), 309

setStrokeWidth(), 310

setStyle(), 309

shouldShowRequestPermission
>Rationale(), 370
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start(), 335
stop(), 335
update(), 362

obrazy, 95, 283, 302
typu Nine-patch, 109, 111
obstuga
zdarzenia, 134, 148
zmian konfiguracji, 215
obszar ekranu aplikacji, 315
odczytywanie
danych, 351
kontaktéw, 366
okna
dialogowe, 140
edytora kodu, 35, 39, 41
gléwne $rodowiska, 35
informacyjne, 138
logowania, 79
narzedziowe projektu, 35
podpowiedzi, 44
porad, 20, 21
postepu, 130, 132
wirtualnych urzadzen, 25
wyboru urzadzenia, 23
z opcjami do wyboru, 143
okna narzedziowe, 36
Android Monitor, 38, 128, 218
Build Variants, 37
Captures, 37
Event Log, 38
Extract Resource, 61
Favorites, 37
Gradle, 38
Gradle Console, 38
Project, 36
Run, 39
Structure, 36
Switcher, 39
Terminal, 38
TODO, 38
Opcje
folderow, 29
programistyczne, 27
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opis
okna edytora kodu, 39
$§rodowiska, 34
oprogramowanie sterownikow, 31
oprogramowywanie kontrolek, 221
orientacja urzadzenia, 179, 215
ostrzezenia, 68

paleta, 52
pasek
narzedziowy, 35, 52
nawigacyjny, 35
postepu, 136
stanu, 36
pierwsze uruchomienie aplikacji, 32
pierwszy projekt, 15
plik
acitvity_main.xml, 58

activity_druga_aktywnosc.xml, 153, 184
activity_main.xml, 51, 74, 131, 135, 139,

162, 175, 184, 344

activity_trzecia_aktywnosc.xml, 159
AndroidManifest.xml, 108, 149, 159

animacja.xml, 336
bitmapa_clamp.xml, 325
bitmapa_mirror.xml, 325
bitmapa_repeat.xml, 325
blink.xml, 343

colors.xml, 103
dialogfragment.xml, 257
DrugaAktywnosc.java, 202
fade_out.xml, 343
Fragmentl.java, 174, 251
fragmentl.xml, 173, 180
fragment2.xml, 174, 181
jdk-8ul44-windows-x64.exe, 10
MainActivity.java, 169
MyListAdapter.java, 305
rotate.xml, 344

strings.xml, 62, 233

styles.xml, 258
TimePickerFragment.java, 273
translate.xml, 344

ukladu activity_main.xml, 168
uktadu XML, 173
zoom_out.xml, 343
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pliki XML, 112
podglad dokumentacji, 47
podpiecie zdarzenia do przycisku, 134, 148
podziat okna edycyjnego, 42
pole tekstowe, 88
powiadomienie, notification, 183
grupowanie, 197, 199
priorytety, 193
proste, 183
z odpowiedzia, 200, 203
z rozszerzonym widokiem, 190
program
Aktywnosci0l, 127
Dialog01, 131
Dialog02, 134
Dialog03, 139, 141
Dialog04, 142
przekazywanie danych do aktywnosci, 151
przetacznik, 94
przycisk, 91
obrazkowy, 94
opcji, 92
wstecz, 149
wyboru, 93

RadioButton, 92
rozmiar ekranu, 22, 315
rozwijanie kodu, 48
rysowanie
bitmap, 324
ksztattow, 308
obiektéw graficznych, 313
po ekranie, 321
wewnatrz kontrolki, 318

S

ScrollView, 86
selektory, 112, 114
siatka, 78
skojarzenia aplikacji, 162
skréty klawiaturowe, 377
sterowniki Google USB Driver, 28
strumien
bajtowy, 359
znakowy, 359
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styl, 101
AppTheme, 102
przycisku, 118

Switch, 94

szablony, 385

T

technologia nine-patch, 111
temat, theme, 107
aplikacji, 53
AppTheme, 107
TextView, 88, 102
timer, 170
ToggleButton, 94
tryb widoku, 53
tworzenie
emulatora AVD, 22
interfejsu uzytkownika, 51
nowego pliku, 172
nowego projektu, 16
pliku ukladu, 173
pliku XML, 112
zasobu tekstowego, 60, 61
typ urzadzenia, 53
typy proste, 351

uaktywnianie opcji programistycznych, 26

uklad, layout, 54
activity_main.xml, 143, 152
ConstraintLayout, 54
FrameLayout, 54, 83
GridLayout, 54, 80
LinearLayout, 54, 63, 263
RelativeLayout, 55, 70, 262
TableLayout, 55, 76

uklady zagniezdzone, 84

ukryte foldery, 29

uruchamianie
aktywnodci, 161
Android SDK, 28

urzadzenie
fizyczne, 26
nierozpoznane, 29
poprawnie zainstalowane, 31
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ustugi dziatajace w tle, 144
ustawianie alarmu, 170
uzupelnianie

kodu, 44

sktadni, 45

w

warianty uktadéw, 54
warto$¢ gestosci pikseli, 66
wersje
Android AP, 53, 250
SDK, 247
Widgets, 88
widok rozszerzony, 190
wlaéciwoéci, 52
komponentu, 57
przycisku, 58, 59
wlasciwosé text, 57
wybor
aktywnodci, 161
docelowego urzadzenia, 33
koloru, 103
przeznaczenia aplikacji, 17
przycisku, 56
sposobu instalacji sterownikéw, 30
systemu operacyjnego, 24
urzgdzenia, 23
wersji SDK, 247
wersji systemu, 18
wyjatek FileNotFoundException, 360
wykorzystanie fragmentéw, 176
wylaczanie ostrzezen, 68
wyszukiwanie oprogramowania
sterownikdw, 31
wy$wietlanie
bitmapy, 328
obrazdw, 286, 300

4

zachowywanie stanu aktywnosci, 207
zagniezdzanie uktadow, 84
zapisywanie

danych, 351

danych do pliku, 356

stanu kontrolek, 213

wartosci typéw prostych, 351
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zarzadzanie inspekcjami, 69
zatrzymanie uruchamiania aplikacji, 34
zdarzenie
onClick(), 148, 150
OnDateChangedListener(), 271
zgoda na debugowanie USB, 33
zZmiana
koloréw przycisku, 114
orientacji ekranu, 53, 215
szerokodci przycisku, 64
zmiany konfiguracyjne
addHeaderView(), 230
getText(), 231
keyboardHidden, 220
onltemClick(), 231
orientation, 220
screenSize, 220
setAdapter(), 230
znacznik, tag, 130
<action>, 158
<activity>, 109, 150, 158, 217
<application>, 150
<Button>, 75, 181
<category>, 158
<CheckedTextView>, 236
<color>, 114
<corners>, 116, 120
<data>, 167
<dimen>, 91
<EditText>, 98, 180
<fragment>, 175
<gradient>, 117, 120
<ImageView>, 306
<intent-filter>, 145, 157, 167
<LinearLayout>, 56, 177
<ListView>, 227
<manifest>, 158
<padding>, 117, 120
<RadioGroup>, 92
<selector>, 112, 120
<shape>, 115,118,120
<stroke>, 116, 118, 120
<TableRow>, 76, 80, 264
<TextView>, 177, 185, 224
<uses-permission>, 169
zwijanie kodu, 48
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Czy umiesz sobie wyobrazi¢ swiat urzadzen cyfrowych, w ktérym
nagle zabrakto Androida? Czy wiesz, jak wiele codziennych czynnosci okazatoby sie
woéwczas nie do wykonania? Przez kilka ostatnich lat Android niepostrzezenie ulokowat
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utatwiajace i uprzyjemniajace codzienne zycie setek miliondw ludzi, czym predzej zapoznaj
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