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Dzielenie interfejsu aplikacji
z uzyciem fragmentéw

Tradycyjnie kazdy ekran w aplikacji przeznaczonej na Androida byt skojarzony z jedna, konkretna
aktywno$cig. Niemniej jednak w systemie Android 3.0 (Honeycomb) wprowadzono pojecie
fragmentu (reprezentowanego przez klase Fragment). Nastepnie obstuge fragmentéw dodano do
biblioteki wsparcia systemu Android, tak by mozna ich byto uzywa¢ w Androidzie, zaczynajac od
wersji 1.6 (API poziomu 4). Fragmenty zapewniaja separacje komponent6éw interfejsu uzytkownika
lub zachowan (zaréwno tych dysponujacych interfejsem uzytkownika, jak i tych, ktére sa go
pozbawione) od cyklu zycia konkretnej aktywnosci. Z kolei klasy aktywnosci moga dowolnie faczy¢
i stosowa¢ komponenty interfejsu uzytkownika badz zachowania, tworzac z ich pomocg znacznie
bardziej elastyczny interfejs uzytkownika. W tym rozdziale zostanie wyja$nione, czym sg fragmenty
oraz jak mozna je tworzy¢ i stosowa¢. Przedstawione zostanie takze zagadnienie fragmentéw
zagniezdzonych.

Wyjasnienie pojecia fragmentu
Fragmenty zostaly dodane do Android SDK w kluczowym momencie, kiedy na rynku ogromnie
wzrosly popularnoé¢ i liczba dostepnych urzadzen z systemem Android. Obecnie stosowane sg nie
tylko smartfony, lecz takze urzadzenia z wiekszymi ekranami, takie jak tablety i telewizory, takze
dzialajace pod kontrolg Androida. Urzadzenia te dysponuja znacznie wiekszg powierzchnig ekranu,
ktéra moga wykorzysta¢ programisci. Na przyklad typowy, dopracowany i elegancki interfejs
uzytkownika aplikacji, przygotowany z mysla o smartfonach, bedzie na tabletach zazwyczaj wygladat
na zbytnio uproszczony. Jednak wprowadzajac do projektu interfejsu uzytkownika komponenty
fragmentow, mozna napisa¢ jedng aplikacje, ktora bedzie dostosowana do wszystkich tych cech
charakterystycznych i orientacji ekranu, a nie do wielu wersji aplikacji przystosowanych do konkretnych
typéw urzadzen. Takie rozwigzanie znacznie zwigksza mozliwoséci wielokrotnego stosowania kodu,
upraszcza proces testowania aplikacji oraz utatwia publikowanie pakietu aplikacji oraz zarzadzanie nim.
Zgodnie z tym, co podano we wstepie do tego rozdziatu, jedna z podstawowych regul, ktérych
trzymali sie programisci aplikacji przeznaczonych na Androida, byto tworzenie jednej aktywnosci
obstugujacej jeden, konkretny ekran aplikacji. Rozwigzanie to w bardzo $cisly i bezposredni sposob
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kojarzy zadania realizowane przez klase aktywnosci z interfejsem uzytkownika. Jednak okazato si,
ze w momencie, gdy na rynku pojawily sie urzadzenia z wigkszymi ekranami, takie rozwigzanie
zaczelo przysparza¢ problemow. Kiedy na jednym ekranie pojawito sie wigcej miejsca, umozliwiajacego
wykonywanie wiekszej liczby czynnoéci, konieczne stato si¢ implementowanie odrebnych klas
aktywnosci, przeznaczonych do obstugi tych rozbudowanych ekranéw. Niemniej jednak funkcje
owych prostszych oraz rozbudowanych aktywnosci w przewazajacej mierze byly identyczne.
Problem ten mozna rozwigzac dzieki zastosowaniu fragmentéw, gdyz pozwalajg one hermetyzowac
funkcje udostepniane w obszarach ekranu w formie komponentdw, ktorych mozna wielokrotnie
uzywac i, w ramach tej samej aktywnoéci, taczy¢ z innymi fragmentami.

Ponizej przeanalizowano teoretyczny przyktad aplikacji. Jest to tradycyjna aplikacja na smartfony
skladajaca sie z dwdch ekrandw, przeznaczona na przyktad do prezentowania najnowszych informacji
z witryny internetowej. Jej pierwszy ekran tworzy aktywnos¢ typu ListActivity zawierajaca kontrolke
ListView. Kazdy element tej listy ListView reprezentuje artykut z witryny, ktéry uzytkownik moze
przeczytaé. Poniewaz jest to aplikacja internetowa, zatem klikniecie konkretnego artykutu powoduje
przejécie na drugi ekran, na ktérym tre$¢ wybranego artykutu jest prezentowana w kontrolce
WebView. Ta tradycyjna architektura aplikacji internetowej zostala przedstawiona na rysunku 9.1.

Artykutnr 1 Artykutnr 1

Artykut nr 2 Artykutnr 1 jest

o poswiecony
| Po kliknieciu ciecierzycy, wyjaénia,
| M» jak jest ona pozywna,

oraz thumaczy,
dlaczego obecnie
jemy jej
zdecydowanie

za mato.

Ekran z kontrolkg ListView Ekran z kontrolka WebView

Aktywnosc Aktywnosc
nri nr2

Rysunek 9.1. Tradycyjne powiazania pomiedzy ekranami w aplikacji, ktéra nie korzysta z fragmentéw

Taka architektura interfejsu uzytkownika aplikacji sprawdza sie na niewielkich smartfonach,
jednak na duzych tabletach lub telewizorach bedzie przyktadem marnowania dostepnego miejsca.
W przypadku tych wiekszych urzadzen nalezaloby raczej umiesci¢ liste artykutéw oraz tres¢ wybranego
artykulu na tym samym ekranie. Gdyby kontrolki ListView oraz WebView umie$ci¢ w dwoch
niezaleznych fragmentach, bez trudu mozna by zdefiniowa¢ uklad, ktory prezentowatby je na tym
samym ekranie wowczas, gdyby byto na nim dostatecznie duzo miejsca. Teoretyczng postac takiej
aplikacji przedstawiono na rysunku 9.2.
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Artykutnr 1 Artykutnr 1

Artykutnr 1 jest poswiecony
ciecierzycy, wyjasnia, jak jest
ona pozywna, oraz tlumaczy,
dlaczego obecnie jemy jej
zdecydowanie za mato.

Artykutnr 2

Oto kilka przepisow
z ciecierzycy, ktore
warto wyprobowac:

Pieczona ciecierzyca
Satatka z ciecierzycy i fasoli
Humus czosnkowy

Fragment z ListView Fragment z WebView

Duzy ekran

Aktywnos¢
nri

Rysunek 9.2. Tradycyjne powigzania pomiedzy ekranami w aplikacji, ktéra nie korzysta z fragmentéw

Opis cyklu zycia obiektow Fragment

Cykl zycia aktywnosci (obiektéw Activity) zostal opisany w rozdziale 4. ,,Prezentacja komponentéw
aplikacji”. W tym punkcie rozdziatu zostanie opisane, jak do schematu dzialania aktywnoéci mozna
dopasowa¢ fragmenty. Przede wszystkim fragment (obiekt klasy Fragment) musi by¢ umieszczony
w aktywnodci. Fragmenty maja swdj wlasny cykl zycia, niemniej jednak nie sg one niezaleznymi
komponentami, ktére mogg istnie¢ poza kontekstem aktywnosci.

W przypadku gdy caly stan interfejsu uzytkownika zostaje przeniesiony do poszczegdlnych
fragmentéw, odpowiedzialnos¢ klas Activity ulega znacznemu ograniczeniu i uproszczeniu. Klasy
Activity, wktérych ukladach znajduja si¢ same fragmenty, nie musza juz traci¢ czasu na zapisywanie
oraz odtwarzanie stanu, gdyz obiekt aktywnosci zarzadza wszelkimi dolaczonymi do niego obiektami
Fragment. Z kolei komponenty Fragment same zarzadzaja wlasnym stanem, wykorzystujac do tego
swoj wlasny cykl zycia. Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, by w klasach aktywnosci dowolnie
taczy¢ fragmenty z innymi kontrolkami View. W takich sytuacjach klasy Activity beda odpowiedzialne
za zarzadzanie uzywanymi kontrolkami View, jak dzialo sie to do tej pory.

Aktywno$ci musza sie takze koncentrowac na zarzgdzaniu uzywanymi w nich fragmentami.
Koordynacje dziatan miedzy aktywnoscig a jej fragmentami upraszcza klasa FragmentManager
(android.app.FragmentManager). Obiekt FragmentManager mozna pobra¢ przy uzyciu metody
getFragmentManager(), dostepnej w klasach Activity oraz Fragment. W przypadku korzystania
z biblioteki wsparcia koordynacje te utatwia klasa FragmentManager (android.support.v4.app.
FragmentManager), ktdrej obiekt mozna pobra¢ przy uzyciu metody getSupportFragmentManager(),
dostepnej w API klasy FragmentActivity.
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Definiowanie fragmentow

Implementacje klasy Fragment, ktore zostaty zdefiniowane w aplikacji jako normalne klasy, mozna
dodawa¢ do plikéw uktadéw przy uzyciu znacznika XML <fragment>, a nastepnie wezytywac
w aktywnodci, stosujac standardowa metode setContentView(), ktéra zazwyczaj jest wywolywana
w metodzie onCreate () aktywnosci.

W przypadku odwolywania sie do klas Fragment zdefiniowanych w pakiecie aplikacji w plikach
XML ukladdw nalezy korzysta¢ ze znacznika <fragment>. Posiada on kilka waznych atrybutéw.
Przede wszystkim w atrybucie android:name nalezy poda¢ pelng nazwe klasy Fragment. Oprocz tego
nalezy przypisa¢ fragmentowi unikalny identyfikator, uzywajac w tym celu atrybutu android:id,
dzieki czemu, w razie koniecznosci, bedzie mozna odwota¢ si¢ do fragmentu w kodzie programu.
Oprocz tego, podobnie jak we wszystkich innych kontrolkach umieszczanych w ukladach, trzeba
takze okresli¢ wymiary fragmentu za pomocg atrybutéw Tayout_width oraz layout_height. Ponizej
przedstawiona zostala prosta, przykltadowa posta¢ znacznika <fragment>, odwotujacego si¢ do klasy
o nazwie VeggieGardenListFragment, zdefiniowanej jako klasa Javy nalezaca do pakietu:
<fragment

android:name="com.introtoandroid.simplefragments.VeggieGardenListFragment"

android:id="@+id/1ist"

android:Tayout_width="match_parent"

android:Tayout_height="match_parent" />

Zarzadzanie modyfikacjami fragmentow

Jak mozna si¢ przekonad, w sytuacjach gdy w ramach jednej aktywno$ci jest umieszczonych
na jednym ekranie kilka fragmentéw, interakcje wykonywane przez uzytkownika w jednym
fragmencie (takim jak lista doniesienn — ListViewFragment — przedstawionej wczeéniej,
przyktadowej aplikacji) czesto beda powodowad, ze aktywnos¢ zmodyfikuje inny fragment
(taki jak WebViewFragment przyktadowej aplikacji). Aktualizacje lub modyfikacje fragmentow sg
wykonywane z wykorzystaniem obiektéw FragmentTransaction (android.app.FragmentTransaction
lub android. support.v4.app.FragmentTransaction). Korzystajac z czynnosci udostepnianych przez
Kklase FragmentTransaction, mozna wykonywac¢ na fragmentach kilka réznych operacji, takich jak:

B dofaczanie fragmentu do nadrzednej aktywnosci lub odlaczanie od niej,

® ukrywanie lub wyéwietlanie fragmentu w widoku.

W tym momencie mozna si¢ zacza¢ zastanawia¢, jak wyglada wspolpraca miedzy przyciskiem
Wistecz a takim wlasnie interfejsem uzytkownika korzystajacym z fragmentow. Okazuje sie, ze
obecnie klasa aktywnosci dysponuje wlasnym stosem cofniec (ang. back stack). Programista moze
obecnie zdecydowac, ktore operacje FragmentTransaction warto umiesci¢ na tym stosie przy uzyciu
metody addToBackStack () klasy FragmentTransaction, a ktére mozna zignorowac. Na przyktad
w przypadku przedstawionej wczeéniej hipotetycznej aplikacji operacje wyswietlania artykutu we
fragmencie WebViewFragment moga by¢ dodawane do stosu cofnie¢, tak by klikanie przycisku Wstecz
powodowalo wyéwietlanie poprzednio ogladanych artykuléw, a dopiero potem wyscie z aplikacji.

Dotfaczanie fragmentow do aktywnosci i odtgczanie ich od niej

Kiedy juz zostanie utworzony fragment, ktéry ma by¢ uzywany w klasie aktywnosci, pojawi sie
problem zarzadzania jego cyklem zycia. Ponizej przedstawiono metody zwrotne stuzace do tego
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celu; nalezy przy tym pamigta¢, ze fragmenty sg tworzone wtedy, kiedy stana si¢ potrzebne, a usuwane
wtedy, gdy nie s3 juz uzywane. Wiele sposréd przedstawionych w tym miejscu metod odpowiada
analogicznym metodom cyklu Zycia aktywno$ci:

® Metoda zwrotna onAttach() jest wywotywana podczas pierwszego dotaczania fragmentu
do aktywnosci.

® Metoda zwrotna onCreate() jest wywolywana w momencie pierwszego tworzenia fragmentu.

® Metoda zwrotna onCreateView() jest wywolywana w chwili, gdy powinien by¢
utworzony uklad badz hierarchia kontrolek View zawierajaca dany fragment.

® Metoda zwrotna onActivityCreated() jest wywolywana w celu ,,poinformowania”
fragmentu o zakonczeniu wykonywania metody onCreate () nadrzednej aktywnosci,
do ktorej zostal on dotaczony.

® Metoda zwrotna onStart() jest wywolywana, kiedy interfejs uzytkownika fragmentu
zostal juz utworzony, lecz jeszcze nie jest aktywny.

® Metoda zwrotna onResume() jest wywolywana, kiedy interfejs uzytkownika fragmentu
stanie sie aktywny i gotowy do prowadzenia interakgji z uzytkownikiem po wczesniejszym
wznowieniu aktywnosci lub aktualizacji fragmentu przy uzyciu obiektu FragmentTransaction.

® Metoda zwrotna onPause() jest wywolywana po wstrzymaniu wykonywania nadrzednej
aktywnoéci lub po aktualizacji fragmentu z wykorzystaniem obiektu FragmentTransaction.
Jej wywolanie oznacza, ze fragment nie jest juz dtuzej aktywny badz ze jest obecnie
wyswietlany w tle.

B Metoda zwrotna onStop() jest wywolywana po zatrzymaniu wykonywania nadrzednej
aktywnosci lub po aktualizacji fragmentu za pomoca obiektu FragmentTransaction. Jej
wywolanie oznacza, ze fragment nie jest juz widoczny.

B Metoda zwrotna onDestroyView() jest wywolywana w celu wyczyszczenia zasobow
skojarzonych z danym fragmentem, uzywanych przez uktad lub hierarchie kontrolek View.

® Metoda zwrotna onDestroy() jest wywolywana w celu wyczyszczenia wszelkich
pozostatych zasobow uzywanych przez fragment.

® Metoda zwrotna onDetach() jest wywolywana bezpo$rednio przed odlaczeniem
fragmentu od aktywnosci.

Stosowanie specjalnych typow fragmentow

W rozdziale 8., zatytulowanym ,,Umiejscawianie elementéw z uzyciem ukladéw”, przedstawiono
kilka szczegolnych wersji klasy Activity, przeznaczonych do zarzadzania pewnymi czesto
uzywanymi typami interfejséw uzytkownika. Na przyklad klasa ListActivity upraszcza tworzenie
aktywnoéci zarzadzajacych kontrolka ListView. I analogicznie klasa PreferenceActivity ulatwia
tworzenie aktywnosci zarzadzajacych wspétdzielonymi preferencjami. A jak pokazal przedstawiony
wcze$niej przyklad hipotetycznej aplikacji czytnika informacji, czesto bedzie sie pojawia¢ konieczno$é
umieszczania kontrolek, takich jak ListView lub WebView, we fragmentach.

Poniewaz fragmenty zostaty opracowane w celu odseparowania tej mozliwosci funkcjonalnej
od klas aktywnosci, obecnie mozna znalez¢ klasy pochodne klasy Fragment, odpowiadajace
wyspecjalizowanym klasom aktywnosci. Sposréd nich warto dokladniej przyjrze¢ sie nastepujacym klasom:
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W ListFragment (android.app.ListFragment). Podobnie jak ListActivity, ta klasa Fragment
ulatwia zarzadzanie kontrolkg ListView.

B PreferenceFragment (android.preference.PreferenceFragment). Podobnie jak
PreferenceActivity, ta klasa Fragment ulatwia zarzadzanie preferencjami uzytkownika.

B WebViewFragment (android.webkit.WebViewFragment). Ten typ fragmentu zawiera
kontrolke WebView, dzieki czemu bez trudu mozna w nim wyswietla¢ treéci z internetu.
Aby aplikacja miata dostep do internetu, wcigz bedzie jej potrzebne uprawnienie
android.permission.INTERNET.

m DialogFragment (android.app.DialogFragment). Odseparowanie mozliwosci funkcjonalnych
zwigzanych z interfejsem uzytkownika od aktywnosci oznacza takze, ze obecnie nie jest
pozadane takze zarzadzanie oknami dialogowymi z poziomu aktywnosci. Zamiast tego
klasa ta pozwala na gromadzenie i zarzadzanie kontrolkami w oknie dialogowym w sposéb
charakterystyczny dla fragmentéw. Zagadnienia zwiazane z oknami dialogowymi zostaty
opisane w rozdziale 10. ,,Okreslanie architektury z uzyciem wzorcow”.

Uwaga

Petng liste wyspecjalizowanych rodzajéw fragmentéw mozna znalezé w dokumentacji
klasy Fragment, w sekcji prezentujacej jej klasy pochodne, na stronie
http://d.android.com/reference/android/app/Fragment.html.

Projektowanie aplikacji korzystajacych z fragmentow

W ostatecznym rozrachunku tworzenia aplikacji korzystajacych z fragmentdw najlepiej jest sie
uczy¢ na przykladzie. Wlasnie z tego powodu w dalszej czesci rozdzialu zostanie przedstawiony
stosunkowo prosty przyklad, ktorego zadaniem bedzie wyjasnienie oraz praktyczne przedstawienie
wielu opisanych tu poje¢. W celu uproszczenia rozwigzania przyklad ten bedzie przeznaczony dla
konkretnej wersji platformy Android, a $cisle: Android Marshmallow. Niemiej jednak niebawem
okaze sie, ze dzieki zastosowaniu bibliotek wsparcia aplikacje korzystajace z fragmentéw mozna
tworzy¢ na niemal wszystkie urzadzenia dzialajace pod kontrolg Androida.

Wskazowka

Wiele fragmentéw kodu przedstawionych w tym rozdziale pochodzi z aplikacji SimpleFragments.
Jej kod Zrédtowy jest dostepny w przyktadach dotgczonych do ksigzki, ktére mozna pobraé
z serwera FTP wydawnictwa Helion pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/anwpp5.zip.

Robi (fikeyjny robot) jest wielkim milosnikiem prac ogrodowych i w swoim ogrédku hoduje
wiele owocow i warzyw. Przedstawiona tu przykladowa aplikacja bedzie zawiera¢ kontrolke
ListView prezentujaca ich nazwy. Kliknigcie elementu tej listy bedzie powodowa¢ wezytanie
kontrolki WebView i wy$wietlenie w niej strony po$wieconej wybranej roélinie. Aby uproscié
rozwigzanie, nazwy owocow i warzyw oraz adresy URL odpowiadajacych im stron WWW beda
przechowywane w zasobach aplikacji, w tablicach fancuchéw znakéw. (Petna implementacja tej
aplikacji jest dostepna w kodach dotaczonych do ksigzki).

A jak beda dziata¢ fragmenty uzywane w tej aplikacji? Lista zostanie zaimplementowana za
pomoca fragmentu klasy ListFragment, natomiast za wy$wietlanie stron bedzie odpowiadat fragment
typu WebViewFragment. W ukladzie pionowym na ekranie bedzie wyswietlany tylko jeden fragment,
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przez co konieczne bedzie uzycie dwdch klas aktywnosci, jak pokazano na rysunku 9.3. W przypadku
tej przyktadowej aplikacji aktywno$ci zostang zaimplementowane z wykorzystaniem klasy
AppCompatActivity (android.support.v7.AppCompatActivity).

‘0. = il 100% @ 00:46

Lemon - Botanical

Pomidory koktajlowe Name: CItl’US %
Figi Limon

Winogrona by Andy's Veggie Garden
Eemidorytciicom © Posted on July 14, 2015 at 11:58 PM
Cytryny

Limonki

Pomararcze

Brzoskwinie

Pieprz

Cukinia
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

adliisicinf elit. Ducimus, vero, obcaecati| autl

Rysunek 9.3. Sytuacja, w ktérej kazdy fragment jest umieszczony w osobnej aktywnosci
i wySwietlany pojedynczo na ekranie

W ukladzie poziomym oba fragmenty beda wyswietlane na tym samym ekranie w ramach
jednej aktywnosci AppCompatActivity. Te sytuacje przedstawia zrzut zamieszczony na rysunku 9.4.

Pomidory
koktajlowe

_ Grape - Botanical Name: Vitis Vinifera

by Andy's Veggie Garden

Pomidory
Heirloom

Cytryny © Posted on July 14, 2015 at 11:58 PM

Limonki

Pomararicze

Brzoskwinie

Pieprz

Rysunek 9.4. W uktadzie poziomym oba fragmenty sa widoczne na ekranie jednoczes$nie
i dziatajg w ramach jednej aktywnosci
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Implementacja fragmentu ListFragment

W pierwszej kolejnoéci przedstawiona zostanie implementacja klasy pochodnej klasy ListFragment,
ktéra w prezentowanej aplikacji bedzie nosi¢ nazwe VeggieGardenListFragment. Fragment ten
bedzie odpowiadat za wyswietlanie listy nazw warzyw i owocéw. Wspomniana klasa musi okresli¢,
czy nalezy wczytac drugi fragment — VeggieGardenWebViewFragment — czy tez klikniecie
elementu listy ma powodowa¢ uruchomienie drugiej aktywnosci (VeggieGardenViewActivity):

public class VeggieGardenListFragment extends ListFragment implements
FragmentManager.OnBackStackChangedListener {

private static final String DEBUG_TAG = "VeggieGardenListFragment";
int mCurPosition = 1;
boolean mShowTwoFragments;

@Override
public void onActivityCreated(Bundle savedInstanceState) {
super.onActivityCreated(savedInstanceState);

getListView().setChoiceMode(ListView.CHOICE_MODE_SINGLE);

String[] veggies = getResources().getStringArray(R.array.veggies_array);

setListAdapter(new ArrayAdapter<>(getActivity(),
android.R.Tayout.simple_list_item activated_1, veggies));

View detailsFrame = getActivity().findViewById(R.id.veggieentry);
mShowTwoFragments = detailsFrame != null
%& detailsFrame.getVisibility() == View.VISIBLE;

if (savedInstanceState != null) {
mCurPosition = savedInstanceState.getInt("curChoice", 0);

}

if (mShowTwoFragments == true || mCurPosition != 1) {
viewVeggieInfo(mCurPosition);
}

getFragmentManager () .addOnBackStackChangedListener(this);
}

@0verride
public void onBackStackChanged() {
VeggieGardenWebViewFragment details =
(VeggieGardenWebViewFragment) getFragmentManager()
.findFragmentById(R.id.veggieentry);
if (details != null) {
mCurPosition = details.getShownIndex();
getListView().setItemChecked(mCurPosition, true);

if (!mShowTwoFragments) {
viewVeggieInfo(mCurPosition);

}
}
@0verride
public void onSavelInstanceState(Bundle outState) {

super.onSavelnstanceState(outState);
outState.putInt("curChoice", mCurPosition);
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@0verride
public void onListItemClick(ListView 1, View v, int position, Tong id) {
viewVeggieInfo(position);

}

void viewVeggieInfo(int index) {
mCurPosition = index;

if (mShowTwoFragments == true) {
// Sprawdzamy, ktory fragment jest aktualnie wyswietlany, i w razie potrzeby go zastgpujemy.
VeggieGardenWebViewFragment details =
(VeggieGardenWebViewFragment) getFragmentManager()
.findFragmentById(R.id.veggieentry);
if (details == null || details.getShownIndex() != index) {

VeggieGardenWebViewFragment newDetails =
VeggieGardenWebViewFragment.newInstance(index);

FragmentManager fm = getFragmentManager();
FragmentTransaction ft = fm.beginTransaction();
ft.replace(R.id.veggieentry, newDetails);
if (index != 1) {
String[] veggies =
getResources().getStringArray(R.array.veggies_array);
String strBackStackTagName = veggies[index];
ft.addToBackStack (strBackStackTagName);

ft.setTransition(FragmentTransaction.TRANSIT_FRAGMENT FADE);
ft.commit();
1

} else {
Intent intent = new Intent();
intent.setClass(getActivity(), VeggieGardenViewActivity.class);
intent.putExtra("index", index);
startActivity(intent);

Wiekszo$¢ operacji zwigzanych z inicjowaniem fragmentu jest wykonywana w metodzie zwrotnej
onActivityCreated() — dzieki jej zastosowaniu zainicjowanie kontrolki ListView zostanie wykonane
tylko jeden raz. Nastepnie fragment okresla, w ktérym trybie wy$wietlania ma dziata¢ — w tym celu
sprawdza, czy w ukladzie jest dostepny drugi fragment. Pozostale szczeg6ly zwigzane z wy$wietleniem
fragmentu zostajg przekazane do metody pomocniczej o nazwie viewVeggieInfo(), ktora bedzie
wywolywana takze po kazdym kliknieciu elementu listy ListView.

Logika dzialania metody viewVeggieInfo() uwzglednia oba tryby wyswietlania aplikacji. Jesli
urzadzenie dziata w uktadzie pionowym, to przy uzyciu obiektu Intent uruchamiana jest aktywnos¢
VeggieGardenViewActivity. Z kolei w ukladzie poziomym konieczne jest wykonanie pewnych
operacji na fragmentach.

Konkretnie rzecz biorac, za pomocg obiektu klasy FragmentManager i na podstawie unikalnego
identyfikatora (a konkretnie R. id.veggieentry zdefiniowanego w pliku uktadu) odnajdywany jest
fragment VeggieGardenWebViewFragment. Nastepnie tworzona jest nowa instancja fragmentu
VeggieGardenWebViewFragment, w ktorej zostanie wyswietlona strona WWW nowego, wybranego
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z listy owocu lub warzywa. Kolejng operacja jest utworzenie transakgji (obiektu FragmentTransaction),
w ramach ktorej poprzedni fragment VeggieGardenWebViewFragment zostaje zastapiony nowym.
Poprzedni fragment zostaje takze umieszczony na stosie cofnig¢, tak by nacisniecie przycisku Wstecz
dziatato prawidlowo. Oprécz tego zostanie okre§lona animacja przejécia pomiedzy fragmentami,
po czym transakcja zostanie zatwierdzona, co spowoduje asynchroniczng aktualizacje ekranu.

Dodatkowo stos cofnie¢ jest monitorowany przez wywotanie metody
addOnBackStackChangedListener(). Metoda zwrotna onBackStackChanged() aktualizuje liste, dodajac
do niej obecnie wybrany element. Rozwigzanie to stanowi solidny sposéb synchronizacji elementéw
wybieranych z listy ListView z zawarto$ciag wy$wietlang we fragmencie, i to zaréwno w przypadku
dodawania nowego fragmentu do stosu cofnig¢, jak i podczas usuwania fragmentéw z tego stosu,
na przyktad gdy uzytkownik naci$nie przycisk Wstecz.

Implementacja fragmentu WebViewFragment

Kolejnym etapem tworzenia aplikacji jest zaimplementowanie klasy pochodnej WebViewFragment

o nazwie VeggieGardenWebViewFragment, reprezentujacej fragment, w ktérym bedzie wyswietlana

strona poswiecona wybranemu owocowi lub warzywu. Dzialanie tej klasy ogranicza si¢ niemal jedynie
do okreslenia adresu URL strony i wy$wietlenia jej w kontrolce WebView:

public class VeggieGardenWebViewFragment extends WebViewFragment {
private static final String DEBUG_TAG = "VGWebViewFragment";

public static VeggieGardenWebViewFragment newInstance(int index) {
Log.v(DEBUG_TAG, "Tworzenie nowej instancji: " + index);
VeggieGardenWebViewFragment fragment = new VeggieGardenWebViewFragment();
Bundle args = new Bundle();
args.putInt("index", index);
fragment.setArguments(args);
return fragment;

}

public int getShownIndex() {
int index = 1;
Bundle args = getArguments();
if (args !'= null) {
index = args.getInt("index", -1);
}
if (index == -1) {
Log.e(DEBUG_TAG, "Brak takiego indeksu w tablicy.");
}

return index;

1
@0verride
public void onActivityCreated(Bundle savedInstanceState) {

super.onActivityCreated(savedInstanceState);

String[] veggieUrls = getResources().getStringArray(R.array.veggieurls_array);
int veggieUrlIndex = getShownIndex();

WebView webview = getWebView();
webview.setPadding(0, 0, 0, 0);
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webview.getSettings().setLoadWithOverviewMode (true);
webview.getSettings().setUseWideViewPort(true);

if (veggieUrlIndex != 1) {
String veggieUrl = veggieUrls[veggieUrlIndex];
webview.loadUr1 (veggieUrl);
} else {
String veggieUrl = "http://andys-veggie-garden." +
"appspot.com/cherrytomatoes";
webview.loadUr1 (veggielrl);

Takze w tym fragmencie przewazajaca wiekszo$¢ czynnosci zwigzanych z jego inicjowaniem
jest wykonywana w metodzie zwrotnej onActivityCreated(), dzieki czemu bedzie je trzeba wykona¢
tylko jeden raz. Domyslna konfiguracja kontrolki WebView nie zapewnia dostatecznie dobrych
efektow, dlatego metoda wprowadza w niej pewne zmiany; konkretnie rzecz biorgc, usuwa wypelnienia
wokot kontrolki i zapewnia, ze obszar przegladarki bedzie idealnie pasowac¢ do obszaru dostepnego
na ekranie. Jesli zostato przekazane zZgdanie wy$wietlenia strony konkretnego owocu lub warzywa,
to odnajdywany jest jej adres URL, po czym strona zostaje wczytana; w przeciwnym razie wy$wietlana
jest ,domyslna” strona WWW aplikacji, poswigcona pomidorom koktajlowym.

Definiowanie plikow uktadow
Po zaimplementowaniu klas obu fragmentéw mozna doda¢ te fragmenty do odpowiednich plikéw
zasobow z definicjami ukladéw. Konieczne bedzie utworzenie dwdch takich plikdw. Jesli aplikacja
bedzie dziata¢ w uktadzie poziomym, stosowany bedzie jeden plik uktadu, activity_simple_fragments.xml,
w ktorym zostang umieszczone oba fragmenty. Z kolei w przypadku gdy aplikacja bedzie dziata¢
w ukfadzie pionowym, zastosowany zostanie podobny plik ukladu zawierajacy wylacznie fragment
ListFragment. Interfejs uzytkownika zawierajacy fragment WebViewFragment bedzie generowany
programowo w trakcie dziatania aplikacji.

W pierwszej kolejnosci przedstawiony zostanie plik ukladu uzywanego w uktadzie poziomym
— res/layout-land/activity_simple_fragments.xml. Warto zwroci¢ uwage, ze plik ten jest umieszczony
w specjalnym katalogu przeznaczonym dla ukladéw uzywanych wylacznie w uktadzie poziomym.
Wiecej informacji dotyczacych przechowywania alternatywnych zasobéw mozna znalez¢ w rozdziale 13.
»Projektowanie zgodnych aplikacji”. Jak na razie wystarczy powiedzie¢, ze ukltad ten bedzie wezytywany
automatycznie, zawsze gdy urzadzenie bedzie dziata¢ w uktadzie poziomym.
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout

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

android:orientation="vertical"

android:Tayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="match_parent">

<include
android:id="@+id/toolbar"
Tayout="@layout/tool_bar" />

<LinearLayout
android:orientation="horizontal"
android:Tayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="match_parent"
android:baselineAligned="false">
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<fragment
android:name="com.introtoandroid.simplefragments.VeggieGardenListFragment"
android:id="@+id/1ist"
android:layout_weight="1"
android:Tayout_width="200dp"
android:Tayout_height="match_parent" />

<FramelLayout
android:id="@+id/veggieentry"
android:layout_weight="4"
android:Tayout_width="match_parent"
android:layout_height="match parent" />

</LinearLayout>
</LinearLayout>

W tej sytuacji mamy do czynienia ze stosunkowo prostym ukladem typu LinearLayout, wewnatrz
ktdrego jest umieszczony drugi uklad LinearLayout zawierajacy dwie kontrolki podrzedne.
Pierwszg z nich jest statyczny komponent Fragment, odwotujacy sie do zaimplementowanego
wczeéniej fragmentu ListFragment. Jesli natomiast chodzi o druga kontrolke, reprezentujaca
obszar, w ktérym bedg przedstawiane fragmenty WebViewFragment, to zostanie ona zdefiniowana
jako ukiad FrameLayout. W trakcie dzialania aplikacji uktad ten bedzie programowo zastepowany
obiektami VeggieGardenWebViewFragment.

Zasoby umieszczone w zwyczajnym katalogu ukladéw beda uzywane w sytuacjach, gdy urzadzenie
nie bedzie pracowa¢ w ukladzie pionowym (czyli, innymi stowy, gdy bedzie trzymane w uktadzie
pionowym). W takim przypadku konieczne jest zdefiniowanie dwéch uktadow. W pierwszej
kolejnosci zostanie przedstawiony statyczny uklad z fragmentem ListFragment, zapisany w pliku
res/layout/activity_simple_fragments.xml. Jest on bardzo podobny do poprzedniego uktadu, lecz
nie wystepuje w nim kontrolka FrameLayout:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout

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

android:orientation="vertical"

android:Tayout_width="match_parent"

android:layout_height="match_parent"

tools:context=".SimpleFragmentActivity">

<include

android:id="@+id/toolbar"
Tayout="@layout/tool_bar" />

<fragment

android:name="com.introtoandroid.simplefragments.VeggieGardenListFragment"
android:id="@+id/Tist"
android:Tayout_weight="1"
android:Tayout_width="0dp"
android:Tayout_height="match_parent"
tools:layout="@layout/activity simple_ fragments" />

</LinearlLayout>

Definiowanie klas aktywnosci

To juz prawie wszystko. Kolejnym krokiem jest napisanie klas aktywnosci, w ktérych zostang
umieszczone przygotowane wczesniej fragmenty. Potrzebne beda dwie takie klasy: gtéwna oraz
dodatkowa, ktdra bedzie uzywana wylacznie w celu wy$wietlenia fragmentu
VeggieGardenWebViewFragment, w sytuacji gdy urzadzenie bedzie dziata¢ w ukladzie pionowym.
Gléwna klasa aktywnosci bedzie nosi¢ nazwe SimpleFragmentsActivity, a druga — VeggieGardenActivity.

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/rf/anwpp5
http://helion.pl/rt/anwpp5

Wyjasnienie pojecia fragmentu 255

Zgodnie z zamieszczonymi wczesniej informacjami przeniesienie calej logiki obstugi interfejsu
uzytkownika do klas fragmentéw ogromnie upraszcza implementacje klas aktywnosci. Ponizej
przedstawiony zostal kompletny kod klasy SimpleFragmentsActivity:

public class SimpleFragmentsActivity extends AppCompatActivity {

@0verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.1ayout.activity_simp]e_fragments);
Toolbar toolbar;
Toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);
getSupportActionBar(toolbar);

No wtasnie! To caly niezbedny kod! Klasa VeggieGardenViewActivity jest tylko nieco bardziej
interesujgca:

public class VeggieGardenViewActivity extends AppCompatActivity {
@0verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

if (getResources().getConfiguration().orientation ==
Configuration.ORIENTATION LANDSCAPE) {
finish();
return;

if (savedInstanceState == null) {
setContentView(R.layout.activity simple fragments);
Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);
getSupportActionBar(toolbar);
getSupportActionBar().setDisplayHomeAsUpEnabled(true);
VeggieGardenWebViewFragment details = new VeggieGardenWebViewFragment();
details.setArguments(getIntent().getExtras());

FragmentManager fm = getFragmentManager();
FragmentTransaction ft = fm.beginTransaction();
ft.replace(R.id.1ist, details);

ft.commit();

}

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(Menultem item) f{
if (item.getItemId() == android.R.id.home) {
onBackPressed();
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);

Powyzsza aktywnos$¢ w pierwszej kolejnoséci sprawdza, czy urzadzenie znajduje si¢ w odpowiednim
ulozeniu, i na tej podstawie okresla, czy w ogole mozna wykonywac dalsze operacje. Potem tworzona
jest instancja fragmentu VeggieGardenWebViewFragment, ktora nastepnie zostaje uzyta do zastapienia
widoku R.1id.1ist, bedacego gtéwnym widokiem domyslnego uktadu kazdej aktywnosci typu
ListActivity. To wszystkie czynnosci, ktore trzeba wykona¢ w celu zapewnienia prawidlowego
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dzialania prezentowanej tu prostej aplikacji korzystajacej z fragmentéw. Dodatkowo warto zwrdci¢
uwage, Ze uzywa ona paska narzedzi, komponentu Toolbar, jako paska akgji.

Stosowanie pakietu biblioteki wsparcia

Fragmenty sg tak wazne dla przyszloéci platformy Android, ze tworcy systemu zdecydowali sie na
przygotowanie specjalnej biblioteki, dzieki ktorej programisci moga, jesli tylko zechca, zaktualizowaé
swoje stare aplikacje, przeznaczone nawet dla systemu Android 1.6, i wykorzysta¢ w nich fragmenty.
Biblioteka ta byta poczatkowo okreslana jako Compatibility Package (pakiet zgodnosci), jednak
obecnie okredla si¢ jg jako pakiet Android Support Library (pakiet biblioteki wsparcia Androida).

Dodawanie wsparcia dla fragmentow do starych aplikacji

Decyzja o tym, czy warto aktualizowa¢ stare aplikacje, czy nie, nalezy jedynie do ich twércow.
Aplikacje, w ktorych fragmenty nie sg uzywane, powinny bez zadnych bledoéw dziata¢ przez calg
przewidywalng przyszto$¢, a to glownie ze wzgledu na prowadzong przez twércéw Androida
polityke maksymalnie dlugiego wspierania starszych aplikacji w kolejnych wydawanych wersjach
systemu. Ponizej przedstawiono kilka uwag, ktére tworcy aplikacji powinni przemysle¢, rozwazajac,
czy warto aktualizowac ich istniejacy kod:

B Stare aplikacje mozna pozostawi¢ w niezmienionej postaci, gdyz konsekwengje, z jakimi
bedzie si¢ to wigzad, nie bedg katastrofalne. Takie aplikacje nie bedg co prawda
wykorzystywa¢ najnowszych i najlepszych mozliwoéci oferowanych przez system
Android (co uzytkownicy na pewno zauwazg), niemniej jednak beda caly czas dziatac tak
jak wczesniej, bez zadnego dodatkowego naktadu pracy ze strony ich tworcow. Jesli
tworcy nie maja zamiaru aktualizowac ani rozwija¢ aplikacji, to takie rozwigzanie bedzie
calkowicie uzasadnione. Pewnym problemem moze by¢ malo optymalne wykorzystanie
dostepnego obszaru ekranu, cho¢ nie powinno to spowodowaé nowych bledéw.

m Jesli aplikacja jest bardzo popularna na rynku, a jej twdrcy aktualizowali ja wraz z rozwojem
platformy Android, to beda tez zapewne bardziej sklonni do rozwazenia zastosowania
pakietu Support Library. Moga tego takze wymaga¢ uzytkownicy aplikacji. Oczywiscie
mozna kontynuowa¢ wsparcie dla starej aplikacji i jednoczesnie napisa¢ jej nowa,
poprawiona wersje korzystajaca z mozliwoéci nowszych wersji platformy. Jednak oznacza
to konieczno$¢ zorganizowania dwoch wersji kodu i dwdch pakietéw aplikacji oraz
zarzgdzania nimi, a takze komplikuje publikowanie aplikacji i zgtaszanie bledow, nie
wspominajac nawet o dodatkowych problemach zwigzanych z utrzymaniem aplikacji
oraz z ich reklamowaniem. Znacznie lepszym rozwigzaniem bedzie unowoczes$nienie
juz istniejacej aplikacji i wykorzystanie w niej pakietu Support Library oraz dofozenie
wszelkich staran w celu zachowania mozliwoéci utrzymania jednej bazy kodu aplikacji.
Waznymi czynnikami przy podejmowaniu takiej decyzji beda na pewno wielko$¢ i zasoby
organizacji.

B Samo rozpoczecie korzystania z pakietu Support Library w aplikacji nie oznacza weale,
ze od razu trzeba w niej wykorzystywaé wszystkie nowe mozliwosci, takie jak fragmenty,
mechanizmy wczytywania (ang. loaders) czy paski narzedzi. Mozna wybra¢ tylko te sposrod
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mozliwosci, ktdre majg sens w przypadku danej aplikacji, a pozostate dodawac stopniowo
wraz z jej rozwojem, o ile zespdt twoércéw bedzie miat niezbedne zasoby i checi.

B Rezygnacja z aktualizowania aplikacji i wprowadzania w niej nowych kontrolek moze
sprawi¢, ze w poréwnaniu z innymi aplikacjami bedzie ona wygladac staro. Jesli tworzona
aplikacja jest w bardzo duzym stopniu dostosowana do konkretnych potrzeb i wymagan
i nie korzysta z zadnych domyslnych kontrolek — co czesto dzieje sie w grach lub innych
aplikacjach o wyszukanej formie graficznej — moze si¢ okaza¢, ze wcale nie trzeba jej
aktualizowac. Jedli jednak aplikacja uzywa standardowych kontrolek i standardowego
sposobu prezentacji i obstugi, to nadanie jej nowoczesnego, swiezego wygladu moze miec
bardzo duze znaczenie.

Stosowanie fragmentow w nowych aplikacjach
przeznaczonych dla starszych wersji platformy

W przypadku rozpoczynania pracy nad nowg aplikacjg, ktora jednak ma dzialaé takze w starszych
wersjach platformy Android, podjecie decyzji o zastosowaniu fragmentéw moze by¢ znacznie
prostsze. W takiej sytuacji po prostu trudno znalez¢ argumenty przemawiajace za niewykorzystywaniem
nowych mozliwoéci, natomiast bez klopotu mozna znalez¢é powody, by je wykorzystywac:

B Niezaleznie od tego, z my$la o ktérych konkretnie platformach i urzadzeniach jest
tworzona aplikacja, w przyszltosci i tak pojawia si¢ kolejne, ktore obecnie trudno jeszcze
przewidzie¢. Fragmenty zapewniajg elastyczno$¢ pozwalajaca na tatwe dostosowywanie
interfejsu uzytkownika do zmieniajacych si¢ sposoboéw pracy, bez konieczno$ci ponownego
pisania i testowania calego kodu aplikacji.

B Wczesne zaadaptowanie pakietu Support Library w aplikacji oznacza, ze jesli w przyszlosci
zostang dodane nowe mozliwosci, wystarczy wowczas zaktualizowac biblioteki i bedzie
mozna z tych mozliwosci skorzystac.

® Dzieki wykorzystaniu pakietu Support Library aplikacja bedzie znacznie wolniej wykazywac
objawy starzenia sie, gdyz bedzie korzysta¢ z nowszych mozliwosci platformy
i udostepniac je takze uzytkownikom uzywajacym starszych wersji systemu Android.

Dotaczanie pakietu Support Library do aplikacji

Pakiet Android Support Library jest po prostu zestawem statycznych bibliotek wsparcia
(udostepnianym w formie pliku .jar), ktory wystarczy dotaczy¢ do aplikacji, by méc go uzywad.
Pakiet ten mozna pobrac za pomoca programu Android SDK Manager, a nastepnie dodawa¢ do
wybranych projektow. Jest to pakiet opcjonalny i domyglnie nie jest dotaczony do zadnych
projektow. Pakiety Android Support Library sg udostepniane w wersjach, podobnie jak wszystkie
inne elementy Android SDK, i od czasu do czasu s3 wzbogacane o nowe mozliwosci oraz,

co wazniejsze, uzupelniane o poprawki wykrytych btedéw.

Wskazowka

Wiecej informacji na temat najnowszej wersji tego pakietu mozna znalez¢ w witrynie Android
Developer, a konkretnie na stronie http://d.android.com/tools/support-library/index.htmi.

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/rf/anwpp5
http://helion.pl/rt/anwpp5

258

Rozdziat 9. Dzielenie interfejsu aplikacji z uzyciem fragmentow

Dostepnych jest siedem wersji pakietu Support Library: v4, v7, v8, v13, v17, Annotation oraz
Design. Wersja v4 pakietu obejmuje nowe klasy wprowadzone w systemie Honeycomb oraz
nastepnych i udostepnia je w wersjach platformy Android zgodnych z API poziomu 4 (Android 1.6).
To wlasnie tego pakietu nalezy uzywa¢, aby zapewni¢ mozliwos¢ stosowania fragmentéw w starych
aplikacjach. Wersja v7 pakietu obejmuje dodatkowe klasy nieobecne w wersji v4 i jest przeznaczona
do udostepniania nowych mozliwosci w wersjach platformy zgodnych z API poziomu 7 (Android 2.1).
Jest ona podzielona na nastepujace grupy: appcompat, cardview, gridlayout, mediarouter, palette
oraz recyclerview. Wersja v8 udostepnia pakiet renderscript wspomagajacy obliczenia
RenderScript w wersjach platformy zgodnych z API poziomu 8 (Android 2.2). W wersji v13 znalazty
sie bardziej wydajne implementacje niektorych klas, takich jak FragmentCompat, przeznaczone dla
wersji platformy zgodnych z API poziomu 13 i nowszych. Wersja v17 zawiera widzety przeznaczone
do tworzenia interfejséw uzytkownika aplikacji stuzacych do uruchamiania na telewizorach, takie
jak BrowseFragment, DetailsFragment, PlaybackOverlayFragment czy tez SearchFragment. Pakiet
Annotation zapewnia mozliwo$¢ dodawania do kodu adnotacji z metadanymi, natomiast pakiet Design
— stosowanie wzorcow projektowych oraz elementdéw uzytkownika typowych dla Material Design.

Aby doda¢ do aplikacji pakiet Android Support Library, nalezy wykona¢ nastepujace czynnosci:

1. W przypadku korzystania z Android Studio trzeba pobra¢ Android Support Repository,
uzywajac programu Android SDK Manager. Element Android Support Library jest
przeznaczony do uzycia w Eclipse.

2. Nastepnie nalezy znalez¢ plik modutu build.gradle (nie plik projektu build.gradle)
projektu wyswietlony w panelu Project Android Studio i otworzy¢ go.

3. W sekgji zaleznosci (dependencies) pliku trzeba doda¢ wybrane elementy pakietu Support
Library, ktére beda uzywane w projekcie, podajac ich prawidtowe identyfikatory oraz
numery wersji. W przypadku prezentowanej tu aplikacji SimpleFragments dodane zostaly
nastepujace pakiety: support-v4, appcompat-v7 oraz design, przy czym kazdy z nich, jak
pokazano na ponizszym przyktadzie, w wersji 23.0.0:
dependencies {
compile fileTree(dir: 'libs', include: ['*.jar'])
compile "com.android.support:support-v4:23.0.0"
compile "com.android.support:appcompat-v7:23.0.0"
compile 'com.android.support:design:23.0.0'

}

4. Nalezy rozpocza¢ korzystanie z nowych API dodanych do projektu. Na przyktad w celu
napisania klasy dziedziczacej po FragmentActivity nalezy zaimportowa¢ klase
android.support.v4.app.FragmentActivity.

Uwaga

Istnieje kilka r6znic miedzy APl udostepnianymi przez pakiet Android Support Library

a tymi, ktére mozna znaleZz¢é w nowszych wersjach Android SDK. Niemniej jednak w pakiecie
tym jest kilka klas, ktérych nazwy zmieniono w celu unikniecia konfliktéw, a poza tym nie
wszystkie klasy oraz ich mozliwosci zostaty zaimplementowane prawidtowo.
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Dodatkowe sposoby stosowania fragmentow

Fragmenty idealnie nadaja si¢ do tworzenia komponentéw interfejsu uzytkownika przeznaczonych
do wielokrotnego stosowania; istnieja jednak takze inne mozliwoéci wykorzystania fragmentéw
w aplikacjach. Na przyklad mozna tworzy¢ komponenty funkcjonalne pozbawione interfejsu
uzytkownika badz tez zagniezdzal jedne fragmenty wewnatrz innych.

Fragmenty funkcjonalne pozbawione interfejsu uzytkownika
Fragmenty nie stuza wylacznie do zapewniania separacji interfejsu uzytkownika od kodu aktywnosci.
Mozna ich takze uzywa¢ do implementacji okreslonych mozliwosci funkcjonalnych czy zachowan
aplikacji, w formie odrebnych komponentéw nadajacych si¢ do wielokrotnego uzycia. W takiej
sytuacji, dodajac lub zastepujac fragment, nalezy zamiast identyfikatora zasobu poda¢ unikalny
tanicuch znakéw pelnigcy role znacznika. Poniewaz nie wigze si¢ to z dodawaniem kolejnego widoku
do ukladu, nigdy nie jest wywolywana metoda onCreateView(). Trzeba takze pamietal, by takie
fragmenty pobiera¢ z aktywnosci, stosujac metode findFragmentByTag().

Poznawanie zagniezdzonych fragmentow

W systemie Android 4.2 (API poziomu 17) wprowadzona zostala mozliwo$¢ zagniezdzania
fragment6éw w innych fragmentach. Analogiczna mozliwoé¢ zostala takze dodana do pakietu
Android Support Library, dzigki czemu z zagniezdzonych fragmentéw mozna korzysta¢ nawet

w systemie Android 1.6 (API poziomu 4). Aby umiesci¢ jeden fragment wewnatrz innego, nalezy
wywola¢ metode getChildFragmentManager() klasy Fragment, ktora zwraca obiekt typu FragmentManager.
Po pobraniu tego obiektu mozna rozpocza¢ transakcje fragmentu (FragmentTransaction),
wywolujac w tym celu metode beginTransaction(), po czym wywola¢ metode add (), przekazujac
do niej fragment oraz jego uklad, a na koniec zatwierdzi¢ transakcje z wykorzystaniem metody
commit (). W zagniezdzonym fragmencie mozna nawet wywola¢ metode getParentFragment (),
by pobra¢ fragment zewnetrzny i wykona¢ na nim jakie$ operacje.

Wprowadzenie fragmentéw zagniezdzonych otwiera nowe mozliwosci tworzenia dynamicznych
komponentdéw, doskonale nadajacych si¢ do wielokrotnego stosowania. Jako potencjalne przyktady
wykorzystania mozna tu poda¢ fragmenty zawierajace karty umieszczane w innych fragmentach
z kartami, przechodzenie z jednego fragmentu ze szczegétami do innego z uzyciem kontrolki
ViewPager, stosowanie kontrolki ViewPager do przegladania fragmentéw w ramach fragmentu
z kartami, zagniezdzanie fragmentéw funkcjonalnych wewnatrz fragmentéw posiadajacych wlasny
interfejs uzytkownika i tak dalej.

Podsumowanie

Fragmenty zostaly wprowadzone w Android SDK, aby ulatwi¢ obstuge réznych wielkosci ekranéw,
ktére muszg by¢ obstugiwane teraz i bedg musialty by¢ obstugiwane w przyszlosci. Fragment,
obiekt typu Fragment, jest po prostu samodzielnym, niezaleznym elementem interfejsu uzytkownika,
badz tez implementacjg pewnego zachowania, ktéry to element posiada wlasny cykl zycia i moze
by¢ niezalezny od jakiejs jednej, konkretnej aktywnosci. Fragmenty muszg by¢ umieszczane
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w klasach aktywnoéci, przy czym zapewniaja programistom znaczng elastyczno$¢ pod wzgledem
mozliwosci podziatu ekranéw aplikacji na komponenty, ktére mozna taczy¢ ze sobg na rézne
sposoby w zaleznosci od dostepnej wielkosci ekranu. Fragmenty zostaly wprowadzone w systemie
Android 3.0, jednak dzigki pakietowi Android Support Library mozna ich uzywac takze w starszych
aplikacjach, nawet tych przeznaczonych na platforme zgodna z API poziomu 4 (Android 1.6).
Jeszcze wiekszg elastycznos¢ podziatu interfejsu uzytkownika na komponenty zapewniaja API
pozwalajace na tworzenie fragmentéw zagniezdzonych.

Pytania kwizowe

1. Ktora klasa utatwia koordynacje dziatan pomiedzy aktywnoscia a umieszczonymi w niej
fragmentami?

2. Ktoéra metodg nalezy wywola¢ w celu pobrania obiektu klasy ulatwiajacej koordynacje
dziatant pomiedzy aktywnoscig a umieszczonymi w niej fragmentami?

3. Co powinno by¢ wartoscig atrybutu android:name znacznika XML <fragment>?

4. Prawda czy falsz? Metoda zwrotna onActivityAttach() jest wywolywana, gdy fragment
zostanie po raz pierwszy dolaczony do aktywnosci.

5. Podaj nazwy kilku klas pochodnych klasy Fragment (android.app.Fragment).
6. Jaka kontrolke zawiera w sobie fragment typu ListFragment (android.app.ListFragment)?

7. Fragmenty zostaly wprowadzone w API poziomu 11 (Android 3.0). W jaki sposéb
nalezaloby doda¢ mozliwo$¢ stosowania fragmentéw w aplikacji, ktora ma dziataé
na urzadzeniach z systemem Android zgodnym z API poziomu 117

Cwiczenia

1. Korzystajac z dokumentacji Androida, dowiedz sie, jak mozna dodawac fragmenty do
stosu cofnigc. Napisz prostg aplikacje korzystajaca z ukladu sktadajacego sie z jednego
fragmentu stuzacego do podawania liczby (fragment wyswietlany po uruchomieniu
aplikacji powinien wy$wietla¢ liczbe 1) oraz przycisku umieszczonego ponizej. Kliknigcie
przycisku powinno spowodowac zastapienie pierwszego fragmentu drugim, w ktorym
bedzie wyswietlona liczba 2. Aplikacja ma pozwala¢ na takie zastepowanie fragmentoéw
az do wys$wietlenia liczby 10, przy czym kazdy z fragmentéw ma by¢ dodawany do stosu
cofnie¢, by zapewni¢ uzytkownikowi mozliwos¢ powrotu do wezesniej wyswietlanej wartosci.

2. Utworz nowy projekt typu Phone and Tablet, uzywajac Android Studio i wykorzystujac
kreator nowego projektu — na stronie Add an activity to Mobile zaznacz opcje
Master/Detail Flow, nastepnie wykonaj kolejne kroki kreatora, a na koricu kliknij przycisk
Finish. Uruchom wygenerowang aplikacje zaréwno na telefonie, jak i urzadzeniu z ekranem
o wielkosci typowej dla tabletow, by sprawdzi¢, jak bedzie wyglada¢ w obu przypadkach;
nastegpnie przeanalizuj jej kod, by przekonac sie, jak sa w niej uzywane fragmenty.
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3. Utwdrz uklad skladajacy si¢ z dwdch fragmentdw, z ktérych oba sg generowane
i wstawiane do niego programowo w trakcie dziatania aplikacji. Kazdy z fragmentow
powinien zajmowa¢ 50% dostepnego obszaru ekranu i mie¢ inny kolor.

Odwotania i inne zZrodta informacji
Szkolenie: Building a Dynamic UI with Fragments™

http://d.android.com/training/basics/fragments/index.html
Przewodnik dla programistéw: Fragments®:

http://d.android.com/guide/components/fragments.html

Dokumentacja Android SDK dotyczaca klasy Fragment:
http://d.android.com/reference/android/app/Fragment.html

Dokumentacja Android SDK dotyczaca klasy ListFragment:
http://d.android.com/reference/android/app/ListFragment.html

Dokumentacja Android SDK dotyczaca klasy PreferenceFragment:
http://d.android.com/reference/android/preference/PreferenceFragment.html

Dokumentacja Android SDK dotyczaca klasy WebViewFragment:
http://d.android.com/reference/android/webkit/ WebViewFragment.html

Dokumentacja Android SDK dotyczaca klasy DialogFragment:
http://d.android.com/reference/android/app/DialogFragment.html

Narzedzia platformy Android: Support Library:
http://d.android.com/tools/support-library/index.html

Blog tworcow systemu Android: The Android 3.0 Fragments API:
http://android-developers.blogspot.com/2011/02/android-30-fragments-api.html

! Tworzenie dynamicznych interfejséw uzytkownika z uzyciem fragmentow — przyp. tum.

2 Fragmenty — przyp. thum.
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A animacja, 164
kotowa, 321
ADB, Android Debug Bridge, 621 przewijania, 320
akcje zalezne, 282 animacje przej$¢, 165, 166
aktualizacja, 476 AOSP, Android Open Source Project, 39
Android SDK, 67 AOQT, ahead-of-time compilation, 50
Android Studio, 66 API, 344, 517
kart, 405 aplikacja
klasy SampleMaterial Activity, 400 Borderless Buttons, 83
preferencji, 369 BorderlessButtons, 82, 84, 86
rekorddéw, 421 PasswordMatcher, 504
aktywnodci, 109, 112 SampleMaterial, 312, 397
cykl zycia, 113 aplikacje
aktywno$¢ aktualizacja, 477
AppCompatActivity, 249 aktualizacje, 476
edycji karty, 331 bezpieczne, 472
FirstChildActivity, 270 debugowanie, 527
GreenBrandActivity, 304, 306 diagnostyka, 476
SampleMaterial Activity, 326 dokumentacja, 451
TransitionAddActivity, 326 dotaczanie zasobow, 531
analiza wynikow testow, 513 dystrybucja, 531
Android Runtime, 50 Google Play, 532, 539
Android SDK, 62, 67-69 kanaty dystrybucji, 543
aktualizacja, 66 kontrola wersji testowych, 449
dokumentacja, 70, 71 korzystajace z sieci, 445
licencja, 69 maksymalizacja zyskow, 473
narzedzia, 73 na samochody, 360
pakiety, 71 na tablety, 357
problemy, 68 na telewizory, 359
Android SDK Manager, 63, 73-76 na zegarki, 360
Android Studio, 66-68, 73 najlepsze praktyki, 479
Android Studio Setup, 63 najlepsze praktyki projektowania, 467

niezalezne, 445
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aplikacje

pielegnacja, 446, 450
poprawa uzytecznosci, 463
prototypy, 464

przenoszenie, 452
przygotowanie serwerdéw i ustug, 531
publikacja, 525

publikowanie, 521

rejestracja, 527

rodzime, 54
rozszerzanie, 446, 477
samodzielne publikowanie, 544
selekcja mozliwosci, 452
statystyki, 524

szybko reagujace, 470
testowanie, 448, 480, 487
ttumaczenie, 542
tworzenie, 448
tworzenie atrapy, 464
tworzenie pakietu, 527
uktad ekranéw, 462

wdrazanie, 450

wdrazanie etapami, 541
wersja finalna, 465
weryfikacja uprawnien, 527
wsparcie, 450
wspoldzialanie, 447
wyrazanie tozsamosci, 460

zachowanie jakosci, 474

Application Sandbox, 50
architektura

Androida, 50
nawigacji, 265
platformy, 51

ART, Android Runtime, 50
asercje, assertions, 512
atrapa aplikacji, 464
atrybut

colorBackground, 303
quantity, 155
textColorSecondary, 303

atrybuty
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klasy Dialog, 287
kontrolek ViewGroup, 218
ukladéw LinearLayout, 219, 220

ukladow RelativeLayout, 221, 222, 223
ukladu FrameLayout, 224

uktadu GridLayout, 229

ukfadu TableLayout, 227

uktadu TableRow, 227

automatyczna kopia zapasowa, 380
automatyczne uzupelnianie, 187, 558
automatyzacja testow, 493, 517

AVD, Android Virtual Device, 84, 567

AVD Manager, 73

B
badanie katalogéw, 386
baza danych
SQLite, 397
urzadzen, 433
bazy danych

pobieranie kart, 403

tworzenie kart, 402

usuwanie karty, 406
bezpieczenstwo, 52
bezpieczne aplikacje, 472

biblioteka wsparcia, 256, 344, 638

bledy
budowy, 563
projektowania, 478
testowania, 502

C

cele
tworcow aplikacji, 456
uzytkownikéw, 456
CRM, 121
CVS, 444
Cyanogen OS, 57
CyanogenMod, 57
cykl zycia
aktywnosci, 113, 114
obiektéw, 286
obiektéw Fragment, 245
czcionka casual, 307
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dane
aplikacji, 383
preferencji, 371
uzytkownikow, 472

debugowanie, 65, 100, 527
aplikacji, 96, 101, 620
urzadzenia, 64

defekty, 488

definiowanie
fragmentow, 246
klas aktywnosci, 254
klasy DialogFragment, 287
ksztattu, 297
list standw koloréw, 164
manifestu, 127
plikéw uktadéw, 253
przycisku, 164
standardow kodowania, 481
uktadéw, 211
uprawnien aplikacji, 52
zasobdw menu, 166
zasobow z kolorami, 157

zasobow z liczbami catkowitymi, 157
zasobow z warto$ciami logicznymi, 156

zasobow z wymiarami, 158
zasobu XML, 168
Device Monitor, 595
diagnostyka
aplikacji, 476
kodu, 482
dodawanie
bazy SQLite, 397
karty, 404
mechanizméw rejestracji, 100
paska postepu, 201
preferencji, 369
rekordow, 419
testow, 514
uprawnien, 416
wsparcia dla fragmentow, 256
zalezno$ci od bibliotek, 647
dokumentacja, 615
Android SDK, 70, 71
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aplikacji, 451
Javadoc, 563
projektowa, 442
dotaczanie
fragmentéw do aktywnosci, 246
pakietu Support Library, 257
wymagan, 433
domyslny motyw
aplikacji, 296
Material, 312
dostawca
danych CallLog, 414
treéci, 411, 412
CalendarContract, 416
CallLog, 416
ContactsContract, 417, 418, 419
innych firm, 422
MediaStore, 412
Settings, 417
UserDictionary, 417
VoicemailContract, 417
dostep
do plikéw i katalogow, 112, 383
do preferencji aplikacji, 111
do zasobow, 148, 399
dystrybucja aplikacji, 531
dziedziczenie
motywow, 297
stylow, 297
dzielenie interfejsu aplikacji, 243

E
Eclipse Android Developer Tools, 62
edycja
karty, 327
pliku manifestu, 128
edytor
uktadéw, 622

ekran typu informacje gtéwne, 123
ekrany z listg opcji, 122

elastyczna grafika, 345

element, Patrz znacznik

elementy docelowe, 270
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emulator, 565, 619
debugowanie aplikacji, 96
konfiguracja polozenia GPS, 581
kopiowanie plikow, 606
ograniczenia, 592
personalizacja, 591
podlaczenie debugera, 99
polecenia konsoli, 591
przesylanie SMS-6w, 584
symulowanie polaczen przychodzacych, 582
uruchamianie, 575, 577, 580
uruchamianie aplikacji, 95
usuwanie plikow, 606
wydajnos¢ pracy, 576

emulator Androida, 74, 77, 86, 87

encje, 458

filtr
danych, 190
dziennikéw, 556
InputFilter, 187
intencji, 135
intencji, intent filter, 121
Fire OS, 57
firmware, 49
format Nine-Patch Stretchable Graphics, 626
formatowanie
kodu, 559
tekstow, 153
formaty graficzne, 161
fragment, 110, 118, 243, 343
ListFragment, 250
WebViewFragment, 252
fragmenty
funkcjonalne, 259
zagniezdzone, 259

G
Git, 444
GMS, Google Mobile Services, 41
Google Play

aktualizowanie aplikacji, 541
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karta Ceny i dystrybucja, 538
konfigurowanie opcji aplikacji, 539
prywatny kanal, 542
przesylanie aplikacji, 535
przesylanie materialéw marketingowych,
537
publikowanie aplikacji, 539
rejestracja, 532
rejestracja programistow, 53
usuwanie aplikacji, 541
zarzadzanie aplikacja, 540
zwroty aplikacji, 540
Google Play Game Services, 539
GPS, 581
Gradle, 635
opakowanie, 640
typy budowy, 645
ustawienia modulow, 637
ustawienia projektu, 637
wersje plikow APK, 648
graficzne prezentacje interfejsu uzytkownika,
464
grafika typu Nine-Patch, 345
grupy uprawnien, permission groups, 140

I

IDE, 62
ikona

aplikacji, 131, 278, 526

listy aplikacji, 97
implementacja

aplikacji SampleMaterial, 312

fragmentu ListFragment, 250

fragmentu WebViewFragment, 252

Kklasy Dialog, 284

Kklasy ViewHolder, 319
importowanie aplikacji, 82
informacje

o awariach, 451

o defektach, 488

o problemach, 98

o testowaniu, 502

o urzadzeniach, 436

zwrotne, 463
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inicjowanie kart, 317

integracja aplikacji, 47

Intelli] IDEA, 62, 68

intencja, 110, 120
przekazywanie informacji, 122

interakcja
uzytkownikéw, 459
z emulatorem, 585

interfejs
android.content.SharedPreferences, 369
InputFilter, 187

interfejs uzytkownika, 179, 211, 342, 468
graficzne prezentacje, 464
optymalizacja, 625

jakos¢ aplikacji, 474
Java, 558
automatyczne uzupelnianie, 558
formatowanie kodu, 559
import, 559
refaktoryzacja kodu, 560
reorganizacja kodu, 562
tworzenie klas, 559
tworzenie metod, 559
jawne definiowanie uprawnien, 52
JDK, Java Development Ki, 61
jednostki, 159
jezyk Java, 558
jezyki programowania, 53

K

karta, 273, 317, 402-406

Allocation Tracker, 602
File Explorer, 605
Network Statistics, 604
System Information, 609
kasowanie aktywnosci, 116
katalog, 94, 386, 391
katalogi zasobow, 144
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klasa
ActionBar, 281
Activity, 112
android.content.Context, 387
android.util.Log, 100
android.widget.Button, 192
AppCompatActivity, 117, 316
BitmapDrawable, 162
Card, 316
CheckBox, 194
DeleteCardTask, 407
Dialog, 284, 286
DialogFragment, 286, 287, 289
Fragment, 118
FrameLayout, 216
GridLayout, 216
GridView, 216
ImageSwitcher, 216
LinearLayout, 216
ListView, 216
MediaStore, 413
PreferenceActivity, 374
RecyclerView, 216, 317
RelativeLayout, 216
SampleMaterial Activity, 326, 400
SampleMaterial Adapter, 401
ScrollView, 216
TableLayout, 216
TransitionAddActivita, 322
ViewHolder, 319
klasy
aktywnodci, 254
pojemnikéw, 232
klasyczny widok, 93
kod Zrédtowy systemu, 39
kojarzenie danych, 235
kolory, 157, 298
kotowe znaczniki aktywnoéci, 202
komponent ViewPager, 273
komponenty, 109
kompozycje projektowe, 462
komunikaty aplikacji, 102
konfiguracja
aplikacji, 127
filtréw intencji, 135
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konfiguracja
polozenia GPS, 581
projektu aplikacji, 89
$rodowiska programistycznego, 61
uktadu, 181
urzadzenia do debugowania, 65
urzadzen, 489
wlasnego systemu, 64
wlasciwosci Androida, 642
zaleznoéci aplikacji, 647
konsola, 589
konta uzytkownikéw, 53
kontekst, 109
aplikacji, 110
kontekstowy tryb akeji, 282
kontrola
jakosci, 442
wersji testowych aplikacji, 449
kontrolka, 179
AnalogClock, 206
Button, 218
CheckBox, 191
Chronometer, 205
DatePicker, 198
EditText, 185
ListFragment, 236
ListView, 236
ListView oraz GridView, 232
RadioButton, 191, 195
RadioGroup, 195
RatingBar, 203
RecyclerView, 238
Spinner, 189
SwipeRefreshLayout, 237
Switch, 191, 195
TextClock, 205
TextView, 214, 516
TimePicker, 198
ToggleButton, 191
Toolbar, 237
VideoView, 206
View, 216, 278
kontrolki, 179
interfejsu uzytkownika, 203
SeekBaa, 202
ViewGroup, 218
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kopia zapasowa aplikacji, 380
kursywa, 153
kwalifikatory, 347

katalogow, 347

zasobow alternatywnych, 348-352

L

layout, 170

licencja, 46

liczby calkowite, 157
lista aplikacji, 98

listy stanéw kolorow, 163

L

taficuchy znakow, 152

M

Maker Movement, 57
maksymalizacja
pokrycia testow, 492
zgodnosci aplikacji, 339
zyskow, 473
manifest, 127, 526
mapa ekranéw, 460
mapowanie historii uzytkownikéw, 458
Material Design, 311
materialy marketingowe, 537
mechanizm wdrazania etapami, 541
menu, 166, 305
gléwne, 122
kontekstowe, 277
nadmiarowe paska akcji, 279
nawigacyjne, 122
opcji, 277
wyskakujace, 278
Mercurial, 444
metoda
addCard(), 326
dismiss(), 286
doInBackground(), 407
getAll(), 403
getQuantityString(), 155
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onActivityCreated(), 247
onActivityResult(), 326
onAttach(), 247
onCreate(), 114, 214, 247
onCreateView(), 247
onDestroy(), 117, 247
onDestroyView(), 247
onPause(), 115, 247
onResume(), 115
onSavelnstanceState(), 116
onStart(), 115, 247
onStop(), 247
requestPermissions(), 138
setAdapter(), 235
setContentView(), 174
setFilters(), 187
setOnClickListener(), 193
setText(), 214
show(), 286
startActivity(), 120
testPreConditions(), 515
metodologie tworzenia oprogramowania, 428
metody
kaskadowe, 428
klasy Activity, 113
klasy android.content.Context, 387
klasy android.util.Log, 100
wprowadzania, 132
zwrotne, 247
minutnik, 204
model dystrybucji, 521
modelowanie
dziedzin, 459
klas, 459
relacji encji, 459
modut jadra SELinux, 52
modyfikacja
danych dostawcéw tresci, 419
postepu, 202
ustawien zasilania, 590
monitorowanie
aktywnosci watku aplikacji, 598
operacji, 599
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motyw, 296

aplikacji, 296

Material, 312
mozliwosci urzadzenia, 132

N

nagltéwki, 376
preferencji, 376
narzedzia, 478, 484
Android SDK, 46, 73, 615, 628
do testowania, 443, 500
programistyczne, 46
narzedzie
Android SDK Manager, 73, 75, 76
Android Studio, 73
Android Virtual Device Manager, 74
AVD Manager, 73
Hierarchy Viewer, 624
Intention Actions, 562
logcat, 620
nawigacja, 123, 265
a fragmenty, 269
hierarchiczna w gore, 268
na zewnatrz, 268
poprzeczna, 266
wejécia, 266
wstecz, 267
zstepujaca, 267
nazwa aplikacji, 131, 526
numeracja wersji aplikacji, 444

o

obiekt
Card, 323
File, 392
obiekty
AdapterView, 235
ArrayAdapter, 233
CursorAdapter, 234
Fragment, 245
obrazy, 161
typu Nine-Patch Stretchable Graphics, 162
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obstuga
prywatnych danych, 472
zdarzen, 235
zmian konfiguracji, 357
oczekiwanie na podiaczenie debugera, 99
oczyszczanie pamieci, 600
odbieranie intencji, 124
odczyt
plikow XML, 390
preferencji, 369
z pliku, 388, 389
odnoéniki, 182
odstepy, 304
odtwarzanie wideo, 206
odwotania do zasobéw, 169, 175
ograniczenia
emulatora, 592
urzadzen, 445
HA, Open Handset Alliance, 40
licencja GMS, 41
mozliwosci Androida, 43
operatorzy, 42
producenci urzadzen, 41
okienko informacyjne, 193
okna
dialogowe, 283, 284
edytora, 555
okno
AlertDialog, 285
Choose Components, 63
CharacterPickerDialog, 286
DatePickerDialog, 285
Generate Signed APK, 528, 530
New Key Store, 529
ProgressDialog, 285
Select Deployment Target, 102
TimePickerDialog, 285
okreslanie

obstugiwanych metod wprowadzania, 132

obstugiwanych wielkosci ekranu, 133
rynkéw docelowych, 450

urzadzen docelowych, 437

warto$ci zasobow, 148

wymaganych mozliwoéci urzadzenia, 132
wymagan systemowych, 131
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opcje

Developer Console, 539

podpisywania, 643

profilu sprzetowego, 574
opcjonalne SDK, 72, 73
Open-Source Hardware, 57
operatorzy telekomunikacyjni, 42
oplaty od uzytkownikow, 523
oprogramowanie

mobilne, 427

ukladowe, 451

wbudowanego, firmware, 49
optymalizacja interfejsu uzytkownika, 625
organizacja

interfejsu uzytkownika, 215

zasobow aplikacji, 354
organizowanie

preferencji, 376

zadan, 558

pakiet
Android SDK, 71
Android Support Library, 256
android.widget, 179, 180
SDK, 46
Support Library, 257
pakiety jezyka Java, 54
pasek
akeji, 201, 278, 281
narzedzi, 281
postepu, 199
personalizacja emulatora, 591
piaskownica, 50
pielegnacja aplikacji, 446, 450
pierwsza aplikacja, 81, 88
pisanie aplikacji, 53
planowanie
doswiadczen uzytkownikow, 455
interakcji uzytkownikow, 459
testowania, 442
platforma Android, 44, 50
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plik, 386, 391
AndroidManifest.xml, 128
build.gradle, 526, 637
manifestu, 127, 526
MyFirstAndroidApp.java, 101
R java, 150
strings.xml, 151

pliki, 94
.apk, 527
budowy Gradle, 635
HPROF, 601
nieprzetworzone, 168
ukltadow, 253
XML, 168, 390
zasobow preferencji, 372

plywajacy przycisk akgji, 282

pobieranie
danych, 184
daty, 197
godziny, 197
kontekstu aplikacji, 111
liczb, 197
wszystkich kart, 403
zasob6w aplikacji, 111, 112

podglad hierarchii, 622

podkreslenie, 153

podpisywanie, 52, 643

pogrubienie, 153

pojemnik, 216, 232, 237
CardView, 238
ViewPager, 238

pole
tekstowe, 184
wyboru, 191

polecenie Organize imports, 101
polaczenie USB, 103
powiazania pomigdzy ekranami, 244, 245
poziom
PROTECTION_DANGEROUS, 137
PROTECTION_NORMAL, 137
preferencje, 111, 367
aktualizacja, 369
dodawanie, 369
nagltowki, 376
odnajdywanie danych, 371
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pliki zasobow, 372
reagowanie na zmiany, 371
usuwanie, 369
zarzadzanie, 372
prezentacja uktadéw, 180
problemy
z Android SDK, 68
z Android Studio, 67
proces
produkeyjny, 479
tworzenia oprogramowania, 427
profil AVD, 85
profile ograniczone, 53
program
Android Virtual Device Manager, 568, 580
Device Monitor, 595
programowanie, 47
programowanie na podstawie testow, TDD,
504
programowe
stosowanie zasobow alternatywnych, 354
tworzenie ukladéw, 213
projektowanie
interfejséw uzytkownika, 342
interfejsu uzytkownika, 468
testow, 511
testow wstepnych, 493
ukladow, 172, 216
ukladéw ekranéw, 462
uktadu, 173
urzadzen, 41
zgodnych aplikacji, 339
prototypy, 464
przechowywanie
grafik, 146
plikow, 146
zasobow aplikacji, 144
zasobow innych typéw, 147
przegladanie
dziennikéw, 620
systemu plikow, 603
przejscia, 165
przejscie do edycji karty, 330
przetaczniki, 191
przenoszenie aplikacji, 452
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przeplywy uzytkownikow, 459
przesylanie prywatnych danych, 472
przeszukiwanie
preferencji, 369
projektu, 557
przewijanie, 237
przycisk
akeji, 191, 279, 282
FloatingActionButton, 301, 322, 324
przypadki uzycia, 432
publikacja aplikacji, 48, 521, 525, 532

R

refaktoryzacja kodu, 560
regulamin Google Play, 523
rejestracja, 100, 527
aktywnoéci, 134
komponentéw aplikacji, 136
komunikatow, 611
programistow, 53
uprawnien, 137
w Google Play, 532
wymaganych uprawnien, 139
rekordy
aktualizacja, 421
dodawanie, 419
usuwanie, 421
relacja jeden-do-jednego, 118
relacje pomiedzy ekranami, 269
reorganizacja kodu, 562
RGB, 157
rodzaje pojemnikéw, 237
rozglaszanie intencji, 124
rozszerzanie aplikacji, 446
ryzyko, 437, 440

SafetyNet, 361

scenariusze nawigacyjne, 266
scenorysy, 464

sekwencja animacji przej$¢, 166
selekcja mozliwodci aplikacji, 452
SELinux, 52
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separatory, 304

skalowanie obrazka, 628

skrét klucza RSA, 104

sprawdzanie asercji, 512

sprzedaz urzadzen, 43

SQLite, 397

stan
obecny systemu, 43
poczatkowy urzadzenia, 491

stare aplikacje, 256

statystyki, 524
urzadzen z Androidem, 340
wykorzystania sieci, 602

storyboards, 464

stos cofnieé, 269

stosowanie

ADB, 621
API, 344
dostawcow treéci, 411, 414
dostawcy danych CallLog, 414
edytora uktadéw, 622
fragmentdw, 257, 259, 343
jednoczesne uktadow, 231
karty Allocation Tracker, 602
klas pojemnikéow, 232
klasy PreferenceActivity, 374
konsoli, 590
kontekstu aplikacji, 111
kontrolki ListFragment, 236
kontrolki ListView, 236
Material Design, 311
mechanizmow rejestracji, 482
menu, 167
okien dialogowych, 288
podgladu hierarchii, 622
pol wyboru, 194
preferencji, 367
przetacznikow, 194
stylow, 295
trybu Layout View, 624
typow fragmentow, 247
ukiadu GridLayout, 228
uprawnien, 136
wbudowanych uktadéw, 217
zasobow alternatywnych, 354
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zasobow graficznych, 161
zasobdw XML, 168
zasobow z wymiarami, 159
zwyczajnych przyciskow, 192
strategie testowania, 494
style, 295
wspomagajace Material Design, 313
Subversion, 444
sygnalizowanie aktywnosci, 202
symboliczny widok, 94
symulowanie
odbieranych potaczen, 586
polaczen przychodzacych, 608
wiadomoéci SMS, 587, 608
synchronizacja projektu, 641
system
Gradle, 635
plikow, 391
zarzadzania kodem Zrédtowym, 443
system operacyjny
Cyanogen OS, 57
CyanogenMod, 57
Fire OS, 57
Linux, 50
szkice, 462
szkielet aplikacji, 55, 70
szuflada nawigacyjna, 123, 274

S

$ledzenie cyklu zycia obiektow, 286
$rodowisko
programistyczne, 46, 61, 81
testowe, 489
wykonawcze aplikacji, 50

T

tablice fancuchdw znakéw, 155
TDD, Test-Driven Development, 504
test jednostkowy, 480
testowanie, 449, 480
aktualizacji, 451
aplikacji, 441, 448, 487
aplikacji klient-serwer, 441
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aplikacji wielojezycznych, 498
instalacji, 498
kopii zapasowych, 498
na urzadzeniach, 493
oplat w aplikacji, 499
pakietu, 531
punktéw integracji aplikacji, 497
$rodowiska programistycznego, 81
uaktualnien aplikacji, 497, 498
ustug, 495
uzytecznosci, 496
w emulatorze, 493
wersji finalnej, 465
wizualnej atrakcyjnosci aplikacji, 496
wydajnosci, 499
zdarzen nieprzewidzianych, 499
zgodnosci, 498
testy
funkcjonalne, 494
jednostkowe, 503, 507
strukturalne, 494
wstepne, 493
tlumaczenie aplikacji, 542
tozsamo$¢ aplikacji, 130, 460
tresci
generowane przez aplikacje, 383
multimedialne, 383
pobrane z internetu, 383
tryb
Layout View, 623, 624
MODE_APPEND, 385
MODE_PRIVATE, 385
Pixel Perfect, 623, 626
tworzenie
aplikacji, 47, 448
AVD, 570, 574
intencji, 121
interfejséw uzytkownika, 211
kart, 402
konfiguracji uruchomieniowej, 507
oprogramowania, 427
metoda dostosowywania, 430
metoda kaskadowa, 428
metoda najmniejszego wspdlnego mia-
nownika, 429
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tworzenie
pakietu aplikacji, 527
pakietu instalacyjnego, 525
pierwszej aplikacji, 88
planéw testowania, 442
plikow, 387, 392
prywatnych preferencji, 368
przypadkow uzycia, 432
testéw jednostkowych, 482
wspdlnych preferencji, 368

typografia, 305

typy
ekranow, 344
fragmentow, 247
okien dialogowych, 284
zasobdw, 145, 152

U

uktad, layout, 170, 211, 300
aktywnosci edycji, 329
DrawerLayout, 238
FrameLayout, 223
GridLayout, 228
LinearLayout, 213, 218
RelativeLayout, 220
TabLayout, 273
TableLayout, 226

uktady wbudowane, 217

ukrywanie okna dialogowego, 287

umiejscawianie elementow, 211

unikanie bledéw, 484

uplyw czasu, 204

uprawnienia, 52, 136
do plikéw, 385
wymagane, 139

uruchamianie
aktywnodci, 120, 121
aplikacji, 84, 86, 95
emulatora, 575, 577, 580
zadan, 269

urzgdzenia, 433
docelowe, 437
wirtualne, AVD, 567

Kup ksigzke

ustuga, 110, 123
GitHub, 76
ustugi
Google, 56
platformy, 55
ustawienia w manifescie, 127, 140
usterki, 483
usuwanie
karty, 333, 406
operacji, 401
preferencji, 369
rekordow, 421
statycznych danych, 117
uzycie
aktywnodci, 112
fragmentdw, 243
intencji, 120
JUnit, 503
TextView, 181
uktadow, 211
wskaznikdW, 199
wzorcow, 265
uzyteczno$¢ aplikacji, 463

w

wartosci

atrybutu quantity, 155

logiczne, 156

RGB, 157
wbudowane klasy pojemnikdéw, 232
wbudowani dostawcy tresci, 412
wbudowane uklady, 217
wdrazanie aplikacji, 450
wersje aplikacji, 526, 644, 648

weryfikacja uprawnien aplikacji, 527

wideo, 206
widok, 179
Android, 93
Project, 93
widoki przeciagane, 271
widzet, 180
TextInputLayout, 301
Toolbar, 302
wielko$ci ekranu, 133
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wizualne informacje zwrotne, 463
wlasne okna dialogowe, 288
wlasno$¢ intelektualna, 522
wskazniki, 199
wsparcie

aplikacji, 450

dla fragmentow, 256

dla typow ekranow, 344
wspdldzialanie aplikacji, 447
wspolrzedne geograficzne, 609
wybieranie elementéw, 235
wybér modelu dystrybucji, 521
wydajno$¢ emulatora, 576
wyglad markowy aplikacji, 303
wymagania

aplikacji, 429, 440

projektowe, 429

systemowe, 131

uzytkownikow, 468
wymiary, 158
wyniki testéw, 513
wyodrebnianie

metod, 561

zmiennych, 560
wy$wietlanie

czasu, 205

fragmentdéw pliku, 553

oceny, 203

okien edytora, 553

okna dialogowego, 287

tekstow, 181
wzorce projektowe nawigacji, 270

Z

zaktadka Emulator Control, 607
zalezno$ci, 313
zamykanie kart, 554
zapisywanie plikow, 392
zarzadzanie
baza danych urzadzen, 433
kodem Zrodlowym, 443
konfiguracjami, 443
konfiguracjami urzadzen, 489
kontaktami, 121

Kup ksigzke

Skorowidz 677

modyfikacjami fragmentéw, 246
plikami, 384, 603
preferencjami, 372
stanem aplikacji, 113
$rodowiskiem testowym, 489
tozsamoscig aplikacji, 130
zasobami, 113, 143
zmianami aktywnoéci, 120
zasoby
alternatywne, 147, 348, 345
aplikacji, 111, 112, 143
animacje poklatkowe, 165
animacje przejs¢, 165
definiujace uklady, 174
domyfélne katalogi, 144
dostep programowy, 148
graficzne, 160
tacuchy znakow, 152, 314
menu, 166
przechowywanie, 146
typy, 152
typy wartosci, 144
XML, 168
z kolorami, 157, 314
z liczbami catkowitymi, 157
z warto$ciami logicznymi, 156
z wymiarami, 158, 159
preferencji, 372
systemowe, 175
ukladéw, 315
zastosowanie filtrow, 186
zdarzenia, 235
zgodnos¢
aplikacji, 339
interfejséw uzytkownika, 342
wsteczna, 393
z SafetyNet, 361
zintegrowane $rodowisko programistyczne,
IDE, 62
zmiana
konfiguracji, 357
potlozenia okien, 552
stanu telefonii, 607
wielko$ci okna edytora, 552
wielko$ci okna Tools, 553
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678 Android. Wprowadzenie do programowania aplikacji

znacznik

Kup ksigzke

<activity>, 304
<compatible-screens>, 134
<include>, 300, 301
<merge>, 232, 300
<plurals>, 154

<selector>, 163
<supports-gl-texture>, 134
<uses—c0nﬁgurati0n>, 132

znak #, 157
zrzut ekranu, 610
zyski z reklam, 524

Z

zadanie przydzielania uprawnien, 137
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Android jest otwarta, kompletng i darmowa platforma mobilna. Pod jego kontrolg pracuja setki milionéw
urzadzen, przy czym nie sg to jedynie tablety i smartfony. Moga to byé wiasciwie wszystkie urzadzenia, do
ktorych da sie wiozy¢ procesor. Rynek aplikacji mobilnych dla Androida to raj dla programistéw, jednak sukces
zalezy od pomystu, talentu i wysokiej jakosci tworzonych aplikacji.

Niniejsza ksigzka to bezcenne kompendium dla kazdego programisty piszacego aplikacje na Androida. Bedzie
niezastgpiona dla poczatkujacych, ktorzy dzieki niej zyskaja solidne podstawy, ale docenig ja rowniez powazni
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J2ME i Windows Mobile.
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