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Twoja pierwsza aplikacja
dla systemu Android

W tym rozdziale oméwimy szereg podstawowych zagadnien, ktérych znajomos¢ jest niezbedna do
zbudowania aplikacji dla systemu Android. Nie powinienes si¢ jednak przejmowa¢, jezeli po przeczytaniu
tego rozdzialu nie bedziesz czegos rozumial, poniewaz w kolejnych rozdziatach tej ksigzki bedziemy
wielokrotnie powraca¢ do omawianych tutaj tematéw i analizowac je w znacznie bardziej szczegétowy sposéb.

Aplikacja, ktorg utworzymy na poczatek, nosi nazwe GeoQuiz. Zadaniem tej aplikacji jest sprawdzanie
wiedzy uzytkownika na temat geografii. Uzytkownik odpowiada na pytania pojawiajace si¢ na ekranie,
naciskajac przyciski PRAWDA albo FALSZ, a GeoQuiz natychmiast sprawdza wprowadzane odpowiedzi.

Na rysunku 1.1 przedstawiono wyglad ekranu aplikacji po wybraniu przez uzytkownika poprawnej
odpowiedzi.

o 5 4 7 Ean

PRAWDA FALSZ

Paprawna odpowieds!

4

Rysunek 1.1 Czy pochodzisz z antypoddéw?
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Rozdziat 1. Twoja pierwsza aplikacja dla systemu Android

Podstawowe elementy aplikacji

Aplikacja GeoQuiz bedzie si¢ skladala z aktywnosci (ang. activity) oraz ukladu (ang. layout).

o Aktywnos¢ jest instancja klasy Activity, wchodzacej w sktad biblioteki Android SDK.
Aktywnosci odpowiadaja za zarzadzanie interakcjami z uzytkownikiem na ekranie aplikacji.

Aby zaimplementowa¢ poszczegolne funkcjonalnosci aplikacji, bedziesz tworzyt odpowiednie
podklasy klasy Activity. W prostych aplikacjach czesto wystarczy tylko jedna podklasa, bardziej
ztozone aplikacje moga wymaga¢ zaimplementowania bardzo wielu réznych podklas.

GeoQuiz jest prosta aplikacja, zatem bedzie mie¢ tylko jedng podklase klasy Activity, ktorej
nadamy nazwe QuizActivity. Zadaniem podklasy QuizActivity bedzie zarzadzanie interfejsem
uzytkownika, ktdry zostal przedstawiony na rysunku 1.1.

e Zapomoca ukladu definiujemy zestaw obiektow interfejsu uzytkownika i ich polozenie na
ekranie aplikacji. Uklady maja posta¢ zbioréw definicji obiektow zapisanych w postaci kodu
XML. Poszczegolne definicje sa wykorzystywane do tworzenia obiektéw pojawiajacych sie
na ekranie, takich jak przyciski czy tekst.

Czescia aplikacji GeoQuiz bedzie plik uktadu o nazwie activity_quiz.xml. Kod XML zapisany
w tym pliku zawiera definicje element6w interfejsu uzytkownika przedstawionego na rysunku 1.1.

Relacje pomiedzy klasa QuizActivity a plikiem uktadu activity_quiz.xml zostaly przedstawione
na rysunku 1.2.

QuizActivity - < activity_quiz.xml| i}]
vw‘ -

Rysunek 1.2. Klasa QuizActivity zarzadza obiektami zdefiniowanymi w pliku activity_quiz.xml

Majac w pamieci wspomniane wyzej dwa podstawowe elementy sktadowe, sprébujemy teraz utworzy¢
naszg aplikacje.

28
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


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

Tworzenie projektu aplikacji dla systemu Android

Tworzenie projektu aplikacji
dla systemu Android

Pierwszym etapem tworzenia aplikacji dla systemu Android jest utworzenie jej projektu. Taki projekt
zawiera wszystkie pliki sktadowe aplikacji dla systemu Android. Aby utworzy¢ nowy projekt, musisz
najpierw uruchomi¢ program Android Studio.

Jezeli uruchamiasz program Android Studio po raz pierwszy, na ekranie powiniene$ zobaczy¢ okno
powitalne, przedstawione na rysunku 1.3.

.

Android Studio

1F Start a new Android Studio project

Open an existing Android Studio project
¥ Check out project from Version Control +
L,f Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

¥ Import an Android code sample

# Configure +  GetHelp ~

Rysunek 1.3. Okno powitalne programu Android Studio

Kiedy wspomniane okno powitalne pojawi sie na ekranie, wybierz opcje Start a new Android Studio
project (utwdrz nowy projekt Android Studio). Jezeli po uruchomieniu Android Studio okno powitalne
nie pojawia sie, mozesz utworzy¢ nowy projekt, wybierajac z menu gtéwnego opcje File/New/New
Project... (plik/nowy/nowy projekt).

Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe kreatora nowego projektu (zobacz rysunek 1.4). W pierwszym
oknie kreatora jako nazwe aplikacji w polu Application name wpisz GeoQuiz. Jako nazwe domeny (pole
Company domain) wpisz android.bignerdranch.com. Gdy to zrobisz, przekonasz sie, Ze automatycznie
generowana nazwa pakietu zmienila si¢ na com.bignerdranch.android.geoquiz. W polu Project location
wpisz $ciezke do dowolnie wybranego foldera, w ktérym przechowywany bedzie tworzony projekt.
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Rozdziat 1. Twoja pierwsza aplikacja dla systemu Android

¥, Create New Proje

New Project
H Android Studio

Configure your new project

Application name: | GeoQuiz

LCompany domain: | android.bignerdranch.com

Package name: com.bignerdranch.android.geoquiz

[ Include C++ support

Project location: [ D:\Helion\l&ndroidStudioProjects\G eoJuiz

| Previous m Cancel | Finish

Rysunek 1.4. Tworzenie nowej aplikacji

Zwro6¢ uwage na fakt, ze nazwa pakietu jest automatycznie generowana w ,odwrotnej notacji DNS”:
nazwa domeny Twojej organizacji jest zapisywana od konca i uzupelniana od prawej dodatkowymi
identyfikatorami. Taka konwencja zapisu powoduje, ze nazwy pakietow sa unikatowe, i pozwala

na fatwe rozroéznianie poszczegdlnych aplikacji zaréwno w urzadzeniu, jak i w ustudze Google Play.

Nacisnij przycisk Next (dalej). Opcje na kolejnym ekranie kreatora pozwalajg na wybranie platform,

na jakich bedzie dziatata Twoja aplikacja. Aplikacja GeoQuiz bedzie obstugiwana jedynie na telefonach,
dlatego powiniene$ zaznaczy¢ tylko opcje Phone and Tablet (telefony i tablety). Jako minimalng
obstugiwang wersje pakietu SDK wybierz API 19: Android 4.4 (KitKat) (zobacz rysunek 1.5).

Wiecej szczegdlowych informacji na temat réznych wersji systemu Android znajdziesz w rozdziale 6.

Naciénij przycisk Next.

Na kolejnym ekranie kreatora bedziesz mial mozliwos¢ wybrania szablonu dla pierwszego ekranu
aplikacji GeoQuiz (zobacz rysunek 1.6). Wybierz najprostszy, pusty szablon o nazwie Empty Activity
(pusta aktywno$¢) i naciénij przycisk Next.
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#) Create New Project PSS

H.‘ Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phone and Tablet

Minimum SDK | API19: Android 4.4 (KitKat) n

Lower AP levels target more devices, but have fewer features available.

By targeting API19 and later, your app will run on approximately 73.9% of the devices
that are active on the Google Play Store.

Help me choose

] Wear

Minimum SDK |API}‘_1: Android 5.0 (Lellipop) n
v

Minimurm SDK |APIZ‘[: Android 5.0 (Lollipop) n

[:] Android Auto

Rysunek 1.5. Wybieranie obstugiwanych urzadzen

Pamietaj, ze pakiet Android Studio jest bardzo czesto aktualizowany, wigc wyglad poszczegdlnych
ekranéw kreatora i innych elementéw interfejsu moze si¢ nieco réznic¢ od tych przedstawionych

na rysunkach w ksiazce. Zazwyczaj jednak nie powinno to stwarza¢ zadnych probleméw, poniewaz
dostepne opcje powinny by¢ podobne. Jezeli jednak w Twoim systemie okna lub inne narzedzia
zdecydowanie réznig si¢ od tych przedstawionych w ksigzce, oznacza to, ze w miedzyczasie pojawily si¢
jakies powazne aktualizacje. W takiej sytuacji nie powinienes jednak wpada¢ w panike — zamiast tego
opisz swoj problem na forum naszej ksigzki pod adresem https://forums.bignerdranch.com/, a my
postaramy sie Ci pomoc w jego rozwiazaniu.

W ostatnim oknie kreatora jako nazwe podklasy aktywnos$ci w polu Activity Name wpisz QuizActivity
(zobacz rysunek 1.7). Zwrd¢ uwage na przyrostek Activity w nazwie klasy. Stosowanie takich
przyrostkdw nie jest oczywiscie w zaden sposéb obowigzkowe, niemniej jednak zachowanie takiej
konwencji jest zdecydowanie polecang praktyka.
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Rozdziat 1. Twoja pierwsza aplikacja dla systemu Android

Create New Project

H Add an Activity to Mobile

Add Mo Activity

Basic Activity Bottom Navigation Activity Empty Activity

Fullscreen Activity Google AdMob Ads Activity Google Maps Activity Login Activity

Previous m Cancel Finish

Rysunek 1.6. Wybieranie typu aktywnosci

Pozostaw zaznaczong opcje Generate Layout File (generuj plik ukladu). Nazwa pliku uktadu zostanie
automatycznie zamieniona na activity_quiz, tak aby odzwierciedlala nowa nazwe aktywnosci.

Nazwa uktadu jest odwrotno$cig nazwy aktywnosci, jest zapisana matymi literami i poszczegdlne
stowa sktadowe sg oddzielone od siebie znakami podkres$lenia zamiast spacji. Taka konwencja
nazewnictwa jest zalecana zaréwno dla wszystkich ukladow, jak i plikéw zasobow, o ktérych
bedziemy pisaé nieco pozniej.

Jezeli w Twojej wersji Android Studio na tym ekranie kreatora znajduja si¢ jeszcze jakies inne opcje,
pozostaw je na wartosciach domyslnych. Nacis$nij przycisk Finish (zakoncz). Android Studio
wygeneruje nowy projekt i otworzy go w edytorze.
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Poruszanie sie w Android Studio

H Customize the Activity

Creates a new empty activity

Activity Name: | QuizActivity

Generate Layout File

Layout Name: | activity_quiz

Backwards Compatibility (AppCompat)

Empty Activity

[ previows | [ next | [ cancar | [N

Rysunek 1.7. Konfigurowanie nowej aktywnosci

Poruszanie sie w Android Studio

Android Studio otwiera projekt w oknie programu, tak jak to zostalo pokazane na rysunku 1.8.

Okno programu Android Studio sktada sie z wielu paneli nazywanych oknami narzedziowymi
(ang. tool windows).

Panel po lewej stronie okna nazywany jest oknem projektu. Za jego pomocg mozesz przegladaé
wszystkie pliki powiazane z projektem i zarzadzaé nimi.

Gléwnym panelem okna Android Studio jest edytor, w ktérym na poczatek otwarty zostat plik
QuizActivity.java.
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Rozdziat 1. Twoja pierwsza aplikacja dla systemu Android

+ GeoQuiz - [D\Helion\AndroidStudioPrajects\GeoQuiz] - [app] - ~\applsrc\mainyja ig Nandroid\geoquiz\QuizActivtyjava - Android Studio 23.@

File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

D HD ¢4 XH0 QAR E D> A([Eape~ /P #6360 L8 0 L ? Q
fl
| GeoQuiz app src main java com bignerdranch android geoquiz £ QuizActivity i
¥ 11 Android - @ & | #-I° | 8 activity quizaml % | © QuizActivityjava x )
= @
£ Coam 2
i manifests . . v|a
» ! package com.bignerdranch.android.geomquiz;
- java o
o com.bignerdranch.android.geoquiz j_m-port .
E @ & QuizActivity
; com.bignerdranch.android.geoquiz (ndr ©  public class QuizActivity extends AppCompatActivity {
= coem.bignerdranch.andreid.geoquiz (test] ~
v Boverride
o e of protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) |
8 ¢* Gradle Scripts super.onCreate (savedInstanceState) ;
g getContentView (R.layout. activity quiz);
S }
® }
L
i
£ w
= =
5 S
> 2
o =
= =
= 2
W =)
Terminal  +§ 6 Android Monitor =] 0: Messages =% TODO ) Eventlog [ Gradle Console
[[] Gradle build finished in 325 652ms (15 minutes ago) 426 CRLF:+ UTF-8: w8

Rysunek 1.8. Okno nowo utworzonego projektu

W razie potrzeby mozesz przelacza¢ sie miedzy poszczegolnymi oknami, klikajac ich nazwy znajdujace
sie na paskach narzedziowych mieszczacych si¢ z lewej i z prawej strony oraz na dole ekranu. Dla wielu
okien dostepne sa réwniez odpowiednie skréty klawiszowe. Jezeli paski z nazwami okien nie s widoczne,
kliknij szary, kwadratowy przycisk znajdujacy sie w lewym, dolnym rogu okna lub po prostu wybierz

z menu gtéwnego polecenie View/Tool Buttons (widok/przyciski narzedzi).

Tworzenie ukiadu interfejsu uzytkownika

Otworz w edytorze plik app/res/layout/activity_quiz.xml. Jezeli zamiast kodu XML widzisz graficzny
podglad ukladu, kliknij karte Text (tekst) znajdujaca si¢ w dolnej czesci okna edytora.

Obecnie plik uktadu activity_quiz.xml zawiera definicje domyslnego uktadu aktywnosci. W kolejnych
wersjach Android Studio definicje domy$lne zmieniaja si¢ dosy¢ czesto, ale mimo to kod XML
powinien wyglada¢ mniej wiecej tak, jak to zostalo przedstawione na listingu 1.1.

Listing 1.1. DomysIny uktad aktywnosci (plik activity quiz.xml)

<Relativelayout
xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/activity quiz"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
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android:paddingBottom="16dp"
android:paddinglLeft="16dp"
android:paddingRight="16dp"
android:paddingTop="16dp"
tools:context="com.bignerdranch.android.geoquiz.QuizActivity">
<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Witaj, Swiecie!"/>
</Relativelayout>

W domy$lnym ukladzie aktywnosci znajduja sie definicje dwoch widgetéw: RelativelLayout oraz TextView.

Widgety to elementy skladowe, z ktérych budowane sg interfejsy uzytkownika. Widgety moga wyswietla¢
tekst lub grafike, komunikowac¢ si¢ z uzytkownikiem czy rozmieszcza¢ inne widgety na ekranie.
Przyktadami widgetdw sa przyciski, kontrolki pozwalajgce na wprowadzanie tekstu czy pola opcji.

W $rodowisku Android SDK znajdziesz wiele réznych widgetéw, ktore mozesz konfigurowa¢ tak,
aby dostosowac¢ ich wyglad i zachowanie do wlasnych potrzeb. Kazdy widget jest instancja klasy View
lub jednej z jej podklas (takich jak TextView czy Button).

Na rysunku 1.9 pokazano, jak widgety RelativelLayout oraz TextView, zdefiniowane na listingu 1.1,
beda wyglada¢ na ekranie.

GeoQuiz

TextView

Rysunek 1.9. Wyglad domysinych widgetéw na ekranie
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Rozdziat 1. Twoja pierwsza aplikacja dla systemu Android

Nie sg to jednak widgety, ktorych szukamy. Dla interfejsu aktywnosci QuizActivity bedzie nam
potrzebnych pie¢ widgetow:

e pionowy LinearLayout,

o TextView,

e poziomy LinearLayout,

o dwa przyciski Button.

Na rysunku 1.10 pokazano, w jaki sposéb wymienione widgety beda tworzy¢ interfejs aktywnosci
QuizActivity.

X g = B2
GeoQuiz

____________________________ :
1
1
1
I’--..___ LinearLayout
| (pionowy)
I
1
1
1
1
[
1
1
1
1
1

L s R e T 1 i .
I — TextView

YR L A,
! 1"
1

I:_f_a;%:;m._s_fg_______—:. LinearLayout

(poziomy)

Przyciski

Rysunek 1.10. Planowany wyglad widgetédw na ekranie

Teraz musimy zdefiniowa¢ nasze widgety w pliku uktadu activity_quiz.xml.

W oknie projektu aplikacji odszukaj katalog app/res/layout, wyswietl jego zawartos¢ i otworz plik
activity_quiz.xml. Wprowadz zmiany przedstawione na listingu 1.2. Kod XML, ktéry musisz usuna¢,
zostal na listingu oznaczony przekreslona czcionka, a kod XML, ktéry powiniene$ dodad, zostat
na tym listingu wyrdzniony pogrubiong czcionka. Takiej konwencji zapisu kodu bedziemy uzywac
w calej ksigzce.
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Listing 1.2. Definiowanie widgetéw w kodzie XML (plik activity quiz.xml)

<LinearLayout xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:gravity="center"
android:orientation="vertical" >
<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:padding="24dp"
android:text="@string/question_text" />
<LinearlLayout
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal" >
<Button
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/true_button" />
<Button
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/false_button" />
</LinearLayout>
</LinearLayout>

Nie przejmuj sie, jezeli wpisywany kod bedzie dla Ciebie niezrozumialy — juz za chwile dowiesz sie,
jak to dziata. Przepisujac poszczegdlne wiersze, powinienes jednak zachowa¢ ostroznos¢. Poprawnoéc
kodu XML w plikach ukfadu nie jest w zaden sposdb weryfikowana, stad kazda literéwka wcze$niej czy
pozniej moze by¢ przyczyna potencjalnych klopotow.
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Po wpisaniu kodu Android Studio wyswietli bledy w trzech wierszach rozpoczynajacych sie
od polecenia android: text — mozesz je spokojnie zignorowa¢, naprawimy je juz za chwile.

Poréwnaj kod XML z wygladem interfejsu uzytkownika przedstawionego na rysunku 1.10.
Kazdemu widgetowi przypisany jest odpowiedni element kodu XML, ktérego nazwa determinuje
typ definiowanego widgetu.

Kazdy element posiada szereg przypisanych atrybutéw XML. Kazdy atrybut jest swego rodzaju
instrukecja okreslajaca sposdb skonfigurowania okreslonej wlasciwosci widgetu.

Aby lepiej zrozumie¢, jak dzialajg elementy i ich atrybuty, sprébujemy spojrze¢ na uklad z perspektywy
hierarchicznej.

Hierarchia widokow

Twoje widgety funkcjonuja w pewnej hierarchii obiektow View, nazywanej hierarchia widokow.
Na rysunku 1.11 pokazano hierarchie widokéw odpowiadajaca kodowi XML z listingu 1.2.

LinearLayout
xmins:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:gravity="center"
android:orientation="vertical"

LN

LinearLayout

TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:padding="24dp"
android:text="@string/question_text"

android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal"

/N

Button Button
android:layout_width="wrap_content" android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/true_button" android:text="@string/false_button"

Rysunek 1.11. Hierarchiczny uktad widgetéw i atrybutéw

Gléwnym elementem tej hierarchii widoku jest uktad LinearLayout, dlatego w jego kodzie musi
znajdowac si¢ definicja przestrzeni nazw zasobéw XML (http://schemas.android.com/apk/res/android).
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LinearLayout dziedziczy swoje wlasciwosci z klasy ViewGroup, bedacej podklasa klasy View. Obiekt
ViewGroup to widget spetniajacy role kontenera dla innych widgetéw. Uktadu LinearLayout uzywamy,
kiedy chcemy utozy¢ widgety w pojedynczym wierszu lub jednej kolumnie. Innymi podklasami
kontenera ViewGroup sg FrameLayout, TableLayout i Relativelayout.

Kiedy dany widget znajduje si¢ w kontenerze ViewGroup, méwimy, ze jest obiektem podrzednym tej
klasy. W naszym przypadku gléwny uklad LinearLayout posiada dwa obiekty podrzedne: kontrolke
TextView oraz kolejny uklad LinearLayout. Z kolei w ukfadzie LinearLayout znajduja si¢ dwa przyciski
bedace jego obiektami podrzednymi.

Atrybuty widgetéw

Omoéwimy teraz wybrane atrybuty, ktérych uzywaliémy do skonfigurowania naszych widgetéw.

Atrybuty android:layout_width oraz android:layout_height

Atrybuty android:1ayout_widthiandroid:layout_height s3 wymagane niemal dla wszystkich widgetow.
Zazwyczaj atrybuty te sg ustawiane na warto$¢ match_parent lub wrap_content:

e warto$¢ match_parent oznacza, ze widok bedzie miat takie rozmiary jak jego obiekt nadrzedny;

e warto$¢ wrap_content oznacza, ze widok bedzie miat rozmiary dopasowane do rozmiaréw jego
zawartos$ci.

(Od czasu do czasu mozesz si¢ réwniez spotkac z wartoscig fill_parent; ta przestarzata wartos¢ jest
odpowiednikiem wartos$ci match_parent).

W przypadku gtéwnego uktadu LinearLayout wartoscig atrybutéw okreslajacych jego szerokosé¢

i wysokos¢ jest match_parent. Ukfad LinearLayout jest elementem gléwnym, ale mimo to posiadajacym
swoj obiekt nadrzedny — jest nim widok, jaki system Android udostepnia do wyswietlenia hierarchii
widokdéw naszej aplikaciji.

Pozostate widgety w naszej aplikacji posiadajg atrybuty szerokosci i wysokosci ustawione na warto$¢
wrap_content. Na rysunku 1.10 mozesz zobaczy¢, jaki ma to wplyw na ich rozmiary.

Rozmiary widgetu TextView sg nieco wigksze niz rozmiary umieszczonego w nim tekstu, poniewaz
widget ten posiada atrybut android:padding="24dp", ktéry powoduje, ze efektywne rozmiary widgetu
sa wieksze o podang warto$¢ od rozmiaréw swojej zawartoéci. Tego atrybutu bedziemy uzywaé do
utworzenia pewnego odstepu pomiedzy pytaniem quizowym a przyciskami odpowiedzi. Zastanawiasz
sie, co oznacza dp? To tak zwana jednostka miary niezalezna od gestosci pikseli na ekranie urzadzenia
(ang. density-independent pixels).

Atrybut android:orientation

Atrybut android:orientation naszych uktadéw LinearLayout okresla, czy ich obiekty podrzedne beda
wyéwietlane w pionie, czy w poziomie. Gtoéwny uklad LinearLayout posiada orientacje pionows, a jego
podrzedny uklad LinearLayout — orientacje¢ pozioma.

Kolejnos¢ definiowania poszczegolnych obiektéw podrzednych determinuje jednoczesnie kolejno$¢,
w jakiej beda sie one pojawialy na ekranie. W pionowym ukladzie LinearLayout pierwszy zdefiniowany
obiekt podrzedny zostanie wy$wietlony jako pierwszy od géry. W poziomym uktadzie LinearLayout
pierwszy zdefiniowany obiekt bedzie wyswietlany jako pierwszy od lewej (o ile oczywiscie dane urzadzenie
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nie jest skonfigurowane do uzywania wersji jezykowej, w ktorej stowa zapisujemy w kierunku od prawej
do lewej strony, jak na przyktad w jezykach arabskim czy hebrajskim — w takiej sytuacji pierwszy
zdefiniowany obiekt podrzedny bedzie wyswietlany jako pierwszy od prawej strony).

Atrybut android:text
Widgety TextView i Button posiadajg atrybut android:text, ktory odpowiada za wy$wietlany tekst.

Zwr6¢ uwage, ze warto$ciami tego atrybutu nie sg literaly — zamiast tego uzywamy tutaj odwotan
do odpowiednich ciaggéw znakéw w plikach zasobow tekstowych aplikacji.

Ciag zasobow (ang. string resource) to cigg znakow przechowywanych w osobnym pliku XML zasobéw
tekstowych (ang. strings file). Teoretycznie mozna réwniez przypisywaé do widgetéw zakodowane

na ,sztywno” ciagi znakéw (na przykltad android:text="Prawda"), ale zazwyczaj nie jest to najlepsze
rozwigzanie. Umieszczanie wszystkich ciggéw znakéw w osobnym pliku zasobow i nastepnie odwoltywanie
sie do odpowiednich ciggéw w kodzie programu znakomicie ulatwia ttumaczenie aplikacji na inne jezyki.

Plik zasobow tekstowych, do ktérego odwotujemy si¢ w pliku activity_quiz.xml, jeszcze nie istnieje.
Musimy zatem to naprawic.

Tworzenie zasobow tekstowych
Kazdy projekt posiada domyslny plik zasobow tekstowych o nazwie strings.xml.

Otworz plik res/values/strings.xml. W szablonie pliku domyslnie zdefiniowany jest jeden ciag znakdow.
Dodamy teraz do tego pliku trzy nowe ciagi znakéw, ktére beda wykorzystywane przez naszg aplikacje.

Listing 1.3. Dodawanie zasobéw tekstowych (plik strings.xml)

<resources>
<string name="app_name">GeoQuiz</string>
<string name="question_text">Canberra jest stolica Australii.</string>
<string name="true_button">Prawda</string>
<string name="false_button">Fatsz</string>
</resources>

(W zaleznosci od tego, ktdrej wersji Android Studio uzywasz, w pliku zasobéw tekstowych moga
znajdowac sie réwniez inne, domyslne ciagi znakéw. Nie kasuj ich, poniewaz ich usuniecie moze
spowodowac pojawienie si¢ szeregu bledéw w innych plikach projektu).

Od tej chwili za kazdym razem, kiedy bedziesz uzywat odwolania do ciggu @string/false_button
w dowolnym pliku XML projektu GeoQuiz, po uruchomieniu aplikacji zostanie ono zastgpione
ciggiem znakéw Falsz.

Komunikaty bledéw o braku odpowiednich zasobéw tekstowych, ktore wezedniej pojawialy sie w pliku
activity_quiz.xml, powinny teraz znikna¢ (jezeli nadal s3 tam jakie$ bledy, sprawdz w obu plikach,
czy nie zrobiles jakichs literowek).

Cho¢ domysélny plik zasobdéw tekstowych nosi nazwe strings.xml, mozesz ja zmieni¢ na niemal dowolng
inng. Co wiecej, w danym projekcie mozesz mie¢ wiele plikow zasobow tekstowych. Jezeli kazdy z tych
plikow znajduje si¢ w katalogu res/values i kazdy posiada gléwny element o nazwie resources oraz
elementy podrzedne string, to zdefiniowane w nich zasoby tekstowe beda poprawnie interpretowane

i dostepne dla aplikacji.

40
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


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

Tworzenie ukfadu interfejsu uzytkownika

Podglad uktadu

Uklad naszej aplikacji jest juz kompletny, zatem mozesz wyswietli¢ jego podglad i sprawdzi¢, czy
wszystko jest tak, jak by¢ powinno (zobacz rysunek 1.12). Zanim to jednak zrobisz, warto si¢ upewnic,
czy w edytowanych do tej pory plikach nie ma bledow. Jezeli wszystko jest w porzadku, przejdz do okna
pliku activity_quiz.xml i otworz okno podgladu, naciskajac przycisk Preview (podglad) znajdujacy sie
na pionowym pasku narzedzi po prawej stronie okna edytora.

E ﬂl -Q‘v DNexus4v 25 - '@'AppTheme @Languagev E]v
E X Osz@®@MH ¥ QA

GeoQuiz

Stolica Australii jest Canberra

PRAWDA FALSZ

Ve
Rysunek 1.12. Wyswietlanie pliku activity quiz.xml w oknie podgladu graficznego
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Od pliku uktadu XML do obiektow klasy View

W jaki sposob elementy ukladu zdefiniowane w plikach XML stajg si¢ obiektami klasy View?
Poszukiwania odpowiedzi mozemy rozpoczaé w definicji klasy QuizActivity.

Kiedy tworzyles projekt aplikacji GeoQuiz, utworzona zostata klasa QuizActivity, bedaca podklasa klasy
Activity. Plik klasy QuizActivity znajduje si¢ w katalogu app/java Twojego projektu. Katalog java jest
miejscem, w ktérym przechowywany jest kod Java aplikacji.

W oknie projektu odszukaj katalog app/java/ com.bignerdranch.android.geoquiz, a nastgpnie znajdz
w nim plik o nazwie QuizActivity.java, otworz go i przyjrzyj sie jego zawartosci (zobacz listing 1.4).
Listing 1.4. Domyslny plik klasy QuizActivity (plik QuizActivity.java)

package com.bignerdranch.android.geoquiz;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

public class QuizActivity extends AppCompatActivity {

@0Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity quiz);

}

(Zastanawiasz sig, czym jest AppCompatActivity? To podklasa klasy Activity, ktéra zapewnia
kompatybilno$¢ ze starszymi wersjami systemu Android. Wiecej szczegotowych informacji na temat
klasy AppCompatActivity znajdziesz w rozdziale 13.).

Jezeli wiersze definicji importowanych klas nie s3 widoczne, kliknij symbol + znajdujacy sie po lewej
stronie wyrazenia import, co spowoduje rozwiniecie i wyswietlenie calej grupy wyrazen.

Klasa QuizActivity posiada na razie tylko jedng metode: onCreate (Bundle).

(Jezeli w Twoim pliku klasy QuizActivity znajdujg si¢ rowniez definicje metod onCreateOptionsMenu (Menu)
oraz onOptionsItemSelected(Menultem), powinienes je po prostu zignorowaé. Menu aplikacji bedziemy
szczegotowo omawiaé w rozdziale 13.).

Metoda onCreate(Bundle) jest wywolywana w sytuacji, kiedy tworzona jest instancja podklasy aktywnosci.
Kiedy tworzona jest aktywno$¢, do jej dziatania niezbedny jest interfejs uzytkownika. Aby udostepnic¢
aktywnosci taki interfejs, musimy wywota¢ nastepujaca metode:

public void setContentView(int layoutResID)

Metoda ta rozwija uklad i umieszcza go na ekranie. Po rozwinigciu uktadu tworzone sa poszczegolne
widgety zgodnie z definicjami okre§lonymi przez ich atrybuty. Wyboru ukltadu do rozwinigcia
dokonujemy poprzez przekazanie do metody odpowiedniego identyfikatora ukladu (1ayoutResID).
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Zasoby i identyfikatory zasobow

Kazdy uklad jest zasobem. Zasoby sa elementami aplikacji, ktore nie s3 kodem — zasobami aplikacji sg
na przyktad pliki graficzne, pliki audio czy pliki XML.

Zasoby Twojego projektu przechowywane sg w katalogu app/res. W oknie projektu mozesz na przyktad
zobaczy¢, ze plik activity_quiz.xml zlokalizowany jest w katalogu res/layout. Plik zasobéw tekstowych,
w ktérym przechowywane sg ciagi znakéw wykorzystywane w aplikacji, znajduje sie w katalogu res/values.

Aby skorzystaé z okre$lonego zasobu, musisz uzy¢ odpowiedniego identyfikatora zasobu (ang. resource
ID). Na przyklad identyfikator naszego ukladu w aplikacji wyglada tak: R.Tayout.activity quiz.

Aby wyswietli¢ biezace identyfikatory zasobow aplikacji GeoQuiz, musisz najpierw zmieni¢ sposéb
wyséwietlania projektu. Domysélnie Android Studio wykorzystuje widok o nazwie Android (zobacz
rysunek 1.13). Widok ten ukrywa rzeczywista strukture katalogéw projektu, dzigki czemu mozesz
bardziej skoncentrowa¢ si¢ na plikach i katalogach, ktore sg Ci potrzebne najczeéciej.

GeoQuiz
T B
app [T Packages T
mani [0 Scratches
java ¥ Android
@res [ Project Files
& Gradle S¢ [ Problems
[0 Preduction
[0 Tests
[0 Local Unit Tests
I3 Android Instrumented Tests

'+ 1:Project |

<] 7: Structure

& Captures

Rysunek 1.13. Zmiana sposobu wysSwietlania projektu

Odszukaj liste rozwijang widokéw, znajdujaca sie w gornej czesci okna projektu, i zmien widok
Android na widok Project. W widoku Project wyswietlana jest rzeczywista struktura plikow
i katalogéw Twojej aplikacji.

Aby wyswietli¢ pliki zasobow aplikacji GeoQuiz, przejdz do katalogu app/build/generated/source/r/debug.
Teraz odszukaj katalog o nazwie odpowiadajacej nazwie pakietu projektu i otwérz znajdujacy sie w nim
plik R.java. Poniewaz plik ten jest automatycznie generowany podczas procesu budowania aplikacji,
nie powinienes$ go w zaden sposéb modyfikowac, o czym zresztag informuje komunikat zamieszczony
w pierwszych kilku wierszach pliku.

Pamietaj, ze zmiany dokonywane w zasobach nie sg natychmiast odzwierciedlane w tym pliku. Android
Studio posiada ukryty plik R.java, na podstawie ktérego budowany jest kod aplikacji. Plik R.java, ktérego
zawarto$¢ przedstawiono na listingu 1.5, zostal wygenerowany dla Twojej aplikacji, zanim zostata
zainstalowana w urzadzeniu lub w emulatorze. Zawartoé¢ tego pliku bedzie zaktualizowana

po uruchomieniu aplikacji.
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Listing 1.5. Biezace identyfikatory zasobéw aplikacji GeoQuiz (plik R.java)
/* AUTO-GENERATED FILE. DO NOT MODIFY.

* This class was automatically generated by the
* aapt tool from the resource data it found. It
* should not be modified by hand.
*/
package com.bignerdranch.android.geoquiz;
public final class R {
public static final class anim {

}...

public static final class id {

}...

public static final class layout {

public static final int activity quiz=0x7f030017;
}
public static final class mipmap {

public static final int ic_launcher=0x7f030000;
}

public static final class string {

public static final int app_name=0x7f0a0010;
public static final int false_button=0x7f0a0012;
public static final int question_text=0x7f0a0014;
public static final int true_button=0x7f0a0015;

}

Plik R.java moze mie¢ duze rozmiary, dlatego na listingu 1.5 wiekszo$¢ jego zawartosci zostata celowo
pominieta.
Wilasnie stad pochodzi identyfikator R.Tayout.activity quiz — jest to stala warto$¢ catkowita o nazwie

activity quiz, znajdujaca si¢ w wewnetrznej klasie R. Tayout.

Ciagi znakow, ktdérych uzywasz w aplikacji, rowniez posiadaja swoje identyfikatory zasobow. W kodzie
aplikacji jeszcze nie uzywate§ odwotan do takich ciagdw znakow, ale jezeli bys to zrobil, to takie odwotanie
mogloby mie¢ nastepujaca postac:

setTitle(R.string.app_name);

System Android wygenerowal identyfikatory zasobéw dla catego ukladu i dla poszczegolnych ciggow
znakdw, ale nie utworzyl identyfikatoréw dla poszczegélnych widgetéw zdefiniowanych w pliku
activity_quiz.xml. Nie kazdy widget potrzebuje przydzielonego identyfikatora zasobu. W tym rozdziale
cala interakcja uzytkownika jest ograniczona do pracy z dwoma przyciskami, wiec tylko one beda
potrzebowaly identyfikatoréw zasobow.

44
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


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

Podfaczanie widgetéw

Przed wygenerowaniem identyfikatoréw zasobow przetacz okno projektu z powrotem do widoku
Android. We wszystkich przykladach omawianych w tej ksigzce bedziemy korzystali z widoku Android,
cho¢ jezeli wolisz, to mozesz spokojnie uzywa¢ widoku Project.

Aby wygenerowac¢ identyfikator zasobu dla wybranego widgetu, powiniene$ w kodzie definicji widgetu
uzy¢ atrybutu android:id. W pliku activity_quiz.xml dodamy teraz atrybuty android:id dla obu
przyciskéw (zobacz listing 1.6).

Listing 1.6. Dodawanie identyfikatoréw dla przyciskéw Button (plik activity _quiz.xml)

<LinearLayout ... >
<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:padding="24dp"
android:text="@string/question_text" />
<LinearlLayout
android:layout_width="wrap_content"
android:layout _height="wrap content"
android:orientation="horizontal">
<Button
android:id="@+id/true_button"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/true_button" />
<Button
android:id="@+id/false_button"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/false button" />
</LinearLayout>
</LinearLayout>

Zwr6¢ uwage, ze przy wartosciach atrybutéw android: id znajduje si¢ znak +, a przy wartosciach
atrybutéw android:text takiego znaku nie ma. Dzieje sie tak, poniewaz w naszym kodzie tworzymy
identyfikatory zasobu dla przyciskow i odwotujemy si¢ do ciaggdw znakow.

Podtaczanie widgetow

Kiedy oba przyciski posiadaja juz swoje identyfikatory, mozesz si¢ do nich odwotywac¢ z poziomu kodu
aplikacji QuizActivity. Na poczatek musimy dla przyciskow utworzy¢ odpowiednie zmienne skltadowe
(ang. member variables).

Dodaj kod zamieszczony na listingu 1.7 do pliku QuizActivity.java (nie korzystaj z opcji dopelniania
stow kluczowych; przepisz cato$¢ recznie). Po zapisaniu pliku na ekranie powinny sie pojawi¢ dwa
komunikaty o wystapieniu btedéw.
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Listing 1.7. Dodawanie parametréw klasy (plik QuizActivity.java)

public class QuizActivity extends AppCompatActivity {
private Button mTrueButton;
private Button mFalseButton;

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.Tayout.activity quiz);

}

Wyswietlone btedy naprawimy juz za chwile. Zwro¢ uwage na prefiks m w nazwach obu zmiennych
skltadowych. Zastosowanie tego prefiksu wynika z przyjetej w systemie Android konwencji nazywania
zmiennych, z ktérej bedziemy konsekwentnie korzysta¢ w przykladach omawianych w tej ksiazce.

Ustaw teraz wskaznik myszy nad wyréznionymi na czerwono fragmentami kodu, wskazujacymi miejsca
wystapienia bledéw. W obu przypadkach komunikat o bledzie jest taki sam: Cannot resolve symbol
'Button' (nie mozna rozwigza¢ symbolu ‘Button’).

Takie komunikaty o btedzie sugeruja, ze do kodu naszej aplikacji powinienes zaimportowac klase
android.widget.Button. Aby to zrobi¢, powinienes$ w sekcji import kodu klasy umiesci¢ nastepujace polecenie:

import android.widget.Button;

Zamiast tego mozesz jednak pdj$¢ na skroéty i pozwoli¢, aby Android Studio wykonalo calg prace za
Ciebie. Aby to zrobi¢, ustaw kursor na podswietlonym fragmencie kodu i naci$nij kombinacje klawiszy
lewy Alt+Enter, a wspanialy mechanizm o nazwie Intelli] dokona odpowiednich uzupelnien i modyfikacji
w kodzie. Nowe polecenie importu automagicznie pojawi si¢ w sekcji import na poczatku pliku. Opisana
kombinacja klawiszy wywolujaca mechanizm IntelliJ jest bardzo uzyteczna w wielu sytuacjach, kiedy
w kodzie aplikacji pojawiaja si¢ jakie$ problemy. Staraj si¢ korzysta¢ z niej jak najczesciej!
Wykonanie opisanych powyzej czynnoéci powinno zatatwi¢ problem z btedami (jezeli jednak jakies
bledy nadal pojawiaja sie w kodzie, sprawdz, czy nie popelnile$ literéwek w kodzie Java oraz XML).
Jezeli wszystko jest w porzadku, mozemy przystapi¢ do podlaczania widgetoéw reprezentujacych nasze
przyciski. Caty proces jest dwuetapowy:

¢ Pobierz odwotania do rozwinietych obiektow widoku.

o Ustaw dla tych obiektow listenery (obiekty nastuchujace), ktore beda reagowaly na akcje
podejmowane przez uzytkownika.

Pobieranie odwotan do widgetow

Aby w danej aktywnosci pobra¢ odwotanie do okreslonego widgetu w rozwinietym widoku, powinienes$
wywola¢ nastepujaca metode:

public View findViewById(int id)

Parametrem wywolania metody jest identyfikator zasobu, a wynikiem dziatania odpowiadajacy mu
obiekt widoku.
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W kodzie QuizActivity.java bedziemy uzywac identyfikatoréw zasobu reprezentujacych przyciski do
pobrania rozwinietych obiektéw i przypisania ich do zmiennych sktadowych. Zwrd¢ uwage, ze przed
dokonaniem przypisania musisz dokona¢ rzutowania zwracanego obiektu View na typ Button
(zobacz listing 1.8).

Listing 1.8. Pobieranie odwotan do widgetéw (plik QuizActivity.java)

public class QuizActivity extends AppCompatActivity {
private Button mTrueButton;
private Button mFalseButton;
@0verride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity quiz);

mTrueButton = (Button) findViewById(R.id.true_button);
mFalseButton = (Button) findViewById(R.id.false_ button);

Tworzenie obiektow nastuchujacych

Aplikacje dla systemu Android sg zazwyczaj sterowane zdarzeniami. W przeciwienstwie do programéw
dziatajacych z poziomu konsoli czy skryptéw aplikacje sterowane zdarzeniami po uruchomieniu
oczekuja na zdarzenia, takie jak na przyklad naci$niecie przycisku przez uzytkownika (zdarzenia moga
by¢ rowniez inicjowane przez system operacyjny badz inne aplikacje, niemniej najbardziej oczywiste sg
zdarzenia inicjowane przez uzytkownika).

Kiedy aplikacja oczekuje na pojawienie si¢ okre$lonego zdarzenia, méwimy, ze taka aplikacja
»hastuchuje” zdarzen. Obiekty, ktorych zadaniem jest reagowanie na dane zdarzenie, nazywamy
obiektami nastuchujacymi (ang. listener). Obiekt nastuchujacy implementuje dla danego zdarzenia
odpowiedni interfejs (ang. listener interface).

Srodowisko Android SDK posiada odpowiednie interfejsy obiektéw nastuchujacych do obstugi réznych
zdarzen, dzigki czemu nie musisz tworzy¢ wlasnych listeneréw. W tym przypadku zdarzeniem, ktérego
bedziemy nastuchiwad, jest naci$niecie (badz jak kto woli ,,klikniecie”) przycisku, zatem nasz listener
bedzie implementowal interfejs View.0OnClickListener.

Rozpoczniemy od przycisku PRAWDA. W pliku QuizActivity.java do procedury onCreate (Bundle)
dopisz kod przedstawiony ponizej i umies$¢ go zaraz za deklaracjg zmiennych (zobacz listing 1.9).

Listing 1.9. Tworzenie listenera dla przycisku PRAWDA (plik QuizActivity.java)

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity quiz);

mTrueButton = (Button) findViewById(R.id.true button);
mTrueButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@0verride
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public void onClick(View v) {
// Nic tu sig¢ nie dzieje, ale wkrotce to zmienimy!
}
H
mFalseButton = (Button) findViewById(R.id.false button);
}
}

Jezeli po dodaniu kodu pojawia si¢ btad View cannot be resolved to a type, sprobuj zaimportowac klase
View, naciskajac kombinacje klawiszy lewy Alt+Enter.

W kodzie przedstawionym na listingu 1.9 ustawiamy obiekt nastuchujacy, ktoérego zadaniem bedzie
informowanie o tym, ze przycisk Button o nazwie mTrueButton zostal naci$niety. Argumentem wywotania
metody setOnClickListener(OnClickListener) jest obiekt nastuchujacy. W naszym przypadku
argumentem wywolania tej metody jest obiekt implementujacy listenera OnClickListener.

Zastosowanie anonimowych klas wewnetrznych

Nasz listener zostat zaimplementowany jako anonimowa klasa wewnetrzna (ang. anonymous inner
class). Taka nazwa jest nieco zlozona, ale pomaga zapamieta¢, ze wszystko, co znajduje sie w obrebie
zewnetrznych nawiaséw okraglych, jest przekazywane do setOnClickListener(OnClickListener).
Wewnatrz nawiaséw tworzymy nows, nieposiadajaca swojej nazwy klase i przekazujemy jej catg
implementacje do tej metody.

mTrueButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
// Nic tu sig nie dzieje, ale wkrétce to zmienimy!
}
1))

Wszystkie listenery omawiane w tej ksigzce zostaly zaimplementowane jako anonimowe klasy
wewnetrzne. Takie rozwigzanie przenosi implementacje metod obiektéw nastuchujacych doktadnie
tam, gdzie chcemy je widzie¢. Co wiecej, nie ma tutaj potrzeby stosowania pelnowymiarowej klasy
nazwanej, poniewaz taka klasa bedzie wykorzystywana tylko w jednym miejscu.

Poniewaz nasza anonimowa klasa wewnetrzna implementuje obiekt nastuchujacy OnClickListener,
musi réwniez implementowac¢ jedyna metode tego interfejsu, onClick(View). Na razie w ciele tej metody
nie umie$ciliémy jeszcze Zadnego kodu, ale z punktu widzenia kompilatora nie stanowi to zadnego
problemu. Interfejs listenera wymaga co prawda zaimplementowania metody onC11ick(View), ale nie
naklada zadnych wymagan co do tego, jak powinienes to zrobié.

(Jezeli Twoja znajomo$¢ zagadnien zwigzanych z anonimowymi klasami wewnetrznymi, listenerami
czy ich interfejsami nie jest najlepsza, powinienes$ sobie nieco odswiezy¢ wybrane tematy z dziedziny
programowania w jezyku Java, a przynajmniej powiniene$ mie¢ pod reka jakas dobra ksigzke na

ten temat).

Podobny do omawianego wyzej obiekt nastuchujacy utworzymy teraz dla przycisku FALSZ
(zobacz listing 1.10).
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Listing 1.10. Tworzenie listenera dla przycisku FALSZ (plik QuizActivity.java)

mTrueButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
// Nic tu sig nie dzieje, ale wkrétce to zmienimy!
}
s
mFalseButton = (Button) findViewById(R.id.false button);
mFalseButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
// Nic tu si¢ nie dzieje, ale wkrotce to zmienimy!
}
1 H

Tworzenie komunikatow toast

Teraz musimy oprogramowac nasze przyciski tak, aby byly w pelni dzialajace i funkcjonalne. Zgodnie
z zalozeniami aplikacji naci$niecie kazdego z tych przyciskéw powinno powodowa¢é wyswietlenie na
ekranie specjalnego komunikatu, ktéry w terminologii systemu Android nosi nazwe toast. Komunikat
toast to krotka wiadomos¢ pojawiajaca si¢ na ekranie, ktérej zadaniem jest informowanie uzytkownika
0 czyms, co nie wymaga od niego podawania danych ani podejmowania zadnej akcji. W naszym przypadku
utworzymy komunikaty toast, ktore beda informowaty uzytkownika, czy poprawnie odpowiedzial na
zadane pytanie quizowe (zobacz rysunek 1.14).

X P = B 21:21

GeoQuiz

PRAWDA FALSZ

Poprawna odpowied#

Rysunek 1.14. Komunikat toast informujacy, ze odpowiedz uzytkownika byta poprawna
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Na poczatek powrécimy do pliku strings.xml i dodamy do niego zasoby tekstowe, ktore beda
wyéwietlane za posrednictwem komunikatow foast (zobacz listing 1.11).

Listing 1.11. Dodawanie zasobdw tekstowych dla komunikatéw toast (plik strings.xml)

<resources>

<string name="app_name">GeoQuiz</string>

<string name="question_text">Canberra jest stolica Australii.</string>

<string name="true button">Prawda</string>

<string name="false button">Fa¥sz</string>

<string name="correct_toast">Poprawna odpowiedz!</string>

<string name="incorrect_toast">Niepoprawna odpowiedz!</string>
</resources>

Aby utworzy¢ komunikat foast, powiniene$ wywolaé nastepujaca metode z klasy Toast:
public static Toast makeText(Context context, int resId, int duration)

Parametr Context zazwyczaj ma postac instancji Activity (Activity jest podklasg klasy Context). Drugi
parametr to identyfikator zasobu tekstowego, ktory bedzie wyswietlany za posrednictwem komunikatu
toast. Parametr Context jest potrzebny, aby klasa Toast mogta odnalez¢ identyfikator zasobu tekstowego
i go uzy¢. Trzeci parametr to jedna z dwdch stalych klasy Toast odpowiadajacych za to, jak dtugo
komunikat foast bedzie wy$wietlany na ekranie.

Po utworzeniu komunikatu mozesz wyswietli¢ go na ekranie za pomocg wywolania metody
Toast.show().

W Kklasie QuizActivity utworzymy wywolania metody makeText(...) w kodzie listenera kazdego
z przyciskow. Zamiast jednak pracowicie wpisywac¢ wszystko recznie, sprobujemy doda¢ wywotania
tej metody za pomocg mechanizmu dopelniania kodu, w jaki wyposazony jest pakiet Android Studio.

Zastosowanie mechanizmu dopetniania kodu

Mechanizm automatycznego dopelniania wpisywanego kodu moze zaoszczedzi¢ Ci mnéstwa czasu,
zatem z pewnoscig warto zapoznac si¢ z nim jak najwczesniej.

Rozpocznij wpisywanie dodatkowego kodu pokazanego na listingu 1.12. Kiedy dojdziesz do kropki
znajdujacej sie po nazwie klasy Toast, na ekranie pojawi sie okno dialogowe z lista sugerowanych
metod i stalych z klasy Toast.

Listing 1.12. Tworzenie komunikatéw toast (plik QuizActivity.java)

mTrueButton = (Button) findViewById(R.id.true button);
mTrueButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@0Override
public void onClick(View v) {
Toast.makeText(QuizActivity.this,
R.string.correct_toast,
Toast. LENGTH_SHORT) .show();
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mFalseButton = (Button) findViewById(R.id.false button);
mFalseButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
Toast.makeText(QuizActivity.this,
R.string.incorrect_toast,
Toast.LENGTH_SHORT) .show() ;
NG io nie dzicie ale whe ienimy]
}
s
Aby wybra¢ jedna z proponowanych sugestii, uzyj klawiszy kursora. (Jezeli chcesz zignorowaé
podpowiedzi, po prostu pisz dalej — mechanizm dopelniania nie wstawi Zadnego kodu, jezeli nie
uzyjesz klawisza Tab, klawisza Enter ani nie klikniesz czego$ w oknie dialogowym podpowiedzi).

Z listy podpowiedzi wybierz metode makeText (Context context, int resID, int duration),a mechanizm
dopelniania kodu automatycznie wstawi kompletne wywolanie metody w kodzie programu.

Teraz pozostaje Ci jedynie uzupelni¢ parametry wywotania metody makeText, o ile nie zrobite$ tego juz
wezedniej podczas przepisywania kodu przedstawionego na listingu 1.12.

W wywolaniu metody makeText (...) jako argument Context przekazujemy instancje QuizActivity.
Pamietaj jednak, ze nie mozemy po prostu przekaza¢ zmiennej this, tak jak moglbys sie tego
spodziewa’. Dzieje si¢ tak, poniewaz w tym miejscu kodu definiujemy klase anonimows, gdzie this
odnosi si¢ do obiektu View.0OnClickListener.

Poniewaz korzystamy z mechanizmu dopelniania kodu, nie musimy robi¢ niczego dodatkowego, aby
zaimportowac klase Toast. Jezeli zaakceptujesz sugestie proponowane przez mechanizm dopetniania,
wszystkie niezbedne klasy zostang zaimportowane automatycznie.

Zobaczmy teraz nasza nowa aplikacje w dzialaniu.

Uruchamianie aplikacji w emulatorze

Aby uruchomi¢ aplikacje dla systemu Android, musisz dysponowa¢ odpowiednim urzadzeniem
— moze to by¢ urzadzenie sprzetowe lub urzgdzenie wirtualne. Urzadzenia wirtualne sg uruchamiane
za poérednictwem specjalnego emulatora, ktéry jest czescia pakietu Android Studio.

Aby utworzy¢ urzadzenie wirtualne dla systemu Android (ang. Android Virtual Device — AVD),

z menu gléwnego Android Studio wybierz polecenie Tools/Android/AVD Manager
(narzedzia/Android/menedzer urzadzen wirtualnych). Kiedy na ekranie pojawi si¢ okno menedzera
urzadzen wirtualnych, naci$nij przycisk +Create Virtual Device... (utworz urzadzenie wirtualne),
znajdujacy si¢ w lewym dolnym rogu okna.

Na ekranie pojawi sie okno dialogowe tworzenia nowego urzadzenia wirtualnego, w ktérym znajdziesz
wiele opcji konfiguracyjnych dla urzadzen wirtualnych. Dla naszego pierwszego urzadzenia wirtualnego
wybierz opcje emulacji telefonu Nexus 5X, tak jak to zostalo pokazane na rysunku 1.15. Naciénij przycisk
Next (dalej).
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%! Virtual Device Configuration

Select Hardware

, ‘ Android Studio

Choose a device definition

-
€ ) [J Nexus 5X
Category MName ~ Size | Resolution | Density
v Pixel XL 55" 1440x2560 580dpi
Wear Pixel 50" 1080,1920 chdpi il
Size:  large
Mexus § 40" 4304800 hdpi g::“s‘w 'i;gdp‘
Tablet Nexus One 37 480xE00 hdpi
Nexus 6P 57" 1440x2560 560dpi - 1820px
Nexus & 1440x2560 560dpi
-
Mexus 5 10801920 xchdpi
Mexus 4 47 768:1230 xhdpi
Helion 47" T768:1280 xhdpi
Galaxy Nexus 4,65" 7201230 xhdpi
5 A" EWNEA LY U ARMAREA i
Mew Hardware Profile l I Import Hardware Profiles 95 Clone Device...
=3l - Il

Rysunek 1.15. Wybieranie urzadzenia wirtualnego

Na ekranie pojawi sie kolejne okno kreatora urzadzen wirtualnych, pozwalajace na wybranie obrazu
systemu, ktory bedzie wykorzystywany przez Twoj emulator. W naszym przypadku wybierz dla
emulatora obraz systemu x86 Nougat i naci$nij przycisk Next (zobacz rysunek 1.16). Pamietaj, ze

w przypadku niektorych obrazéw przed nacisnieciem przycisku Next konieczne bedzie pobranie

odpowiednich komponentéw emulatora z sieci.

Wreszcie na koniec mozesz sprawdzi¢ i ewentualnie odpowiednio zmodyfikowa¢ wlasciwoséci emulatora
(w razie potrzeby mozesz to oczywiscie zrobi¢ réwniez pdzniej). Teraz zmien tylko nazwe emulatora
na co$, co ulatwi Ci pézniej jego identyfikacje, i nacisnij przycisk Finish (zakoncz), tak jak to zostato

pokazane na rysunku 1.17.

Po utworzeniu urzadzenia wirtualnego mozesz sprébowac uruchomi¢ na nim nasza aplikacje GeoQuiz.
Aby to zrobi¢, na pasku narzedzi Android Studio odszukaj i naciénij przycisk Run ‘app’ P (uruchom
aplikacje) lub po prostu naci$nij kombinacje klawiszy Ctrl+R. Android Studio odszuka utworzone
wcze$niej urzadzenie wirtualne, uruchomi je, a nastepnie zainstaluje w nim pakiet aplikacji i uruchomi

sama aplikacje.
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‘%! Virtual Device Configuration

, ( Android Studio

Select a system image

Release Name

Nougat Download
Marshmaliow Download
Marshmaliow Download
Marshmaliow Download
Lollipop Download
Lollipop Download
Lollipop Download
Lollipap Download
Lollipap Download
Lollipap Download
Lollipap Download
KitKat Download
KitKat Download

Jelly Bean Download

i Y

) System Image

Recommended %86 Images | Otharlmagesl

| APILevel ¥

[z ]

Nougat
|
API Level
24
Android
7.0
vith Google APls) Android Open

Source Project

System Image

x86

Recommendation

enable testing with Google Play Services.

Questions on API level?

m See the API level distribution chart

Consider using a system image with Google APIs to

Previous m [ Cancel | | Finish

| [ hee |

Rysunek 1.16. Wybieranie obrazu systemu dla emulatora

Uruchomienie emulatora moze zaja¢ kilka minut, ale po pewnym czasie nasza aplikacja GeoQuiz
zostanie uruchomiona w urzadzeniu wirtualnym. Sprobuj naciska¢ przyciski aplikacji i podziwiaj
dziatanie komunikatéw toast.

Jezeli aplikacja GeoQuiz ulegnie awarii podczas uruchamiania lub kiedy naci$niesz przycisk, na karcie
Logcat okna Android Monitor pojawi sie szereg bardzo uzytecznych informacji (jezeli karta Logcat nie
pojawia sie automatycznie, mozesz ja otworzy¢, naciskajac przycisk Android Monitor znajdujacy sie
na pasku narzedzi w dolnej czeéci okna programu Android Studio). W logu powinienes poszukaé
informacji o wyjatkach (ang. exceptions), ktore sg wyrdzniane czerwonym kolorem czcionki, tak jak to
zostalo pokazane na rysunku 1.18.

Jezeli wystapi jaki$ blad, poréwnaj kod swojej aplikacji z kodem zaprezentowanym w ksigzce i sprobuj
znalez¢ przyczyne problemow, a nastgpnie ponownie sprobuj uruchomi¢ aplikacje (wiecej szczegétowych
informacji na temat karty Logcat i debugowania kodu znajdziesz w kolejnych dwdch rozdzialach).

Po zakonczeniu testowania aplikacji nie wylaczaj emulatora, dzigki czemu za kazdym razem przy
kolejnych uruchomieniach aplikacji nie bedziesz musiat cierpliwie czeka¢ na uruchomienie emulatora.

Kup ksigzke
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%, Virtual Device Co

Android Virtual Device (AVD)

, ( Android Studic

Verify Configuration
AVD Name | Nexus 5% AP1 24| ] AVD Name
[ Nexus 5% 5.21080x1920 sochdpi Change.. |
The name of this AVD.
&
U Nouget Android 7.0 x86 Change...

Startup orientation [ ]

Portrait Landscape

Emulated
wr— Graphics: | Automatic n

Recommendation
Consider using a system image with Google APIs to enable testing

Device Frame Enable Device Frame with Google Play Services.

Show Advanced Settings

[prmvown ] [ ot | [conce ) D [ e )

Rysunek 1.17. Ustawianie wtasciwosci emulatora

Text

at dalvik.system.NativeStart.main(Native Method)

Caused by: java.lang.NullPointerException

gt com.bignerdranch.android.geoquiz.QuizActivity.onCreate (Quizhctivity.java:21)

gt android.app.hetivity.performCreate (Rotivity. jaw

:5008)

gt android.app.Instrumentation.calllhctivityOnCreate (Instrumentation.java:1079)

Rysunek 1.18. Przyktadowy wyjatek NullPointerException w wierszu 21

Aplikacje mozesz zatrzyma¢, naciskajac przycisk Back (wstecz) emulatora. Przycisk Back ma ksztalt
tréjkata skierowanego w lewo [, a w starszych wersjach systemu Android ksztatt zawracajacej w lewo
strzatki &Y. Po zatrzymaniu aplikacji wprowadz niezbedne modyfikacje, ponownie sprébuj uruchomi¢
aplikacje i przetestuj wprowadzone zmiany.

Emulator jest bardzo uzyteczny, ale mimo to testowanie aplikacji na rzeczywistym, fizycznym urzadzeniu
daje znacznie bardziej miarodajne rezultaty. W rozdziale 2. pokazemy, w jaki sposob mozesz uruchomi¢
aplikacje GeoQuiz na urzadzeniu fizycznym. Oprécz tego w tym rozdziale wprowadzimy réwniez do
naszej aplikacji kilka nowych pytan, dzieki czemu bedziesz mogt znacznie gruntowniej przetestowad
wiedze uzytkownika.
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Dla dociekliwych: proces budowania aplikacji

Prawdopodobnie trapi Cie teraz wiele palacych pytan na temat tego, jak naprawde przebiega proces
budowania aplikacji dla systemu Android. Zapewne zauwazyte$ juz, ze Android Studio buduje caly
projekt automatycznie w miare wprowadzania do niego zmian. Podczas procesu budowania aplikacji
Android Studio bierze zdefiniowane zasoby, kod aplikacji oraz plik manifestu AndroidManifest.xml
(ktory zawiera metadane opisujace aplikacje) i przetwarza je do postaci pakietu .apk. Plik pakietu jest
podpisany kluczem debugera, ktdry pozwala na uruchomienie aplikacji w emulatorze. Aby udostepnic¢
pakiet .apk szerokim rzeszom uzytkownikéw, musisz podpisa¢ go docelowym kluczem wydania.
Wiecej szczegdtowych informacji na temat tego procesu znajdziesz w dokumentacji dla deweloperéw
systemu Android dostepnej pod adresem https://developer.android.com/studio/publish/preparing. html.

W jaki sposob zawartos¢ pliku activity_quiz.xml zamienia sie w obiekty View w aplikacji? W trakcie
procesu budowania aplikacji program aapt (Android Asset Packaging Tool) kompiluje pliki zasobow
ukladu do bardziej kompaktowego formatu. Takie skompilowane zasoby sg pakowane do pliku .apk.
Nastepnie kiedy setContentView(...) jest wywolywany z poziomu metody onCreate (Bundle),
aktywnos¢ QuizActivity wykorzystuje klase LayoutInflater do utworzenia instancji wszystkich
obiektéw View zdefiniowanych w pliku ukladu (zobacz rysunek 1.19).

setContentView(R.layout.activity_quiz)
]

<LinearLayout ...> #ClassLoader.loadClass("LinearLayout")— LinearLayout

i T 3

<TextView .../> —=ClasslLoader loadClass("TextView"')—— !  TextView

I

<LinearLayout...> -»ClassLoader.loadClass("LinearLayout'y}——————— | LinearLayout

<Button .../s ——»ClassLoader.loadClass("Button") | Button
i
]
! L
<Button .../> ——=ClasslLoader.loadClass("Button") > Button
i
1

v
Rysunek 1.19. Rozwijanie uktadu activity_quiz.xml

Zamiast definiowa¢ widok w pliku XML, mozesz réwniez utworzy¢ odpowiednie klasy programowo,
niemniej odseparowanie warstwy prezentacji od logiki aplikacji przynosi wiele dobrego. Jedna

z najwazniejszych zalet jest mozliwos¢ korzystania ze zmian konfiguracji wbudowanych w SDK,

o czym bedziemy szerzej pisa¢ w rozdziale 3.

Wiecej szczegolowych informacji na temat tego, jak dzialaja rézne atrybuty XML oraz jak widoki sg
wyéwietlane na ekranie, znajdziesz w rozdziale 9.
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Narzedzia wspomagajace budowanie aplikacji

Wszystkie aplikacje, o ktorych pisaliémy do tej pory, byly uruchamiane z poziomu pakietu Android
Studio. Narzedzia wspomagajace budowanie aplikacji sg zintegrowane ze $rodowiskiem IDE, dzieki
czemu w tym procesie wykorzystywane sa standardowe narzedzia systemu Android, takie jak aapt,
a caly proces budowania aplikacji jest zarzadzany przez Android Studio.

Jezeli chcesz, mozesz oczywiscie budowac¢ aplikacje na zewnatrz, poza Android Studio. Najtatwiejszym
sposobem wykonania takiego zadania jest uzycie narzedzi do budowania aplikacji dziatajacych z poziomu
wiersza polecen konsoli. Wszystkie nowe systemy budowania aplikacji dla systemu Android
wykorzystuja narzedzie o nazwie Gradle.

Sam mozesz oceni¢, czy zagadnienia omawiane w tym podrozdziale beda dla Ciebie przydatne. Jezeli
nie, mozesz spokojnie pomingc¢ te sekcje, cho¢ zachgcamy do jej przeczytania. Nie powinienes si¢ jednak
przejmowac, jezeli okaze sig, Ze nie do konica rozumiesz skladnie czy przeznaczenie poszczegdlnych
polecen, badz jezeli niektdre z tych polecen nie bedg dzialaé tak, jak sie tego spodziewates. Niestety
szczeg6lowe omawianie narzedzi i przebiegu procesu budowania aplikacji z poziomu wiersza polecen
konsoli wykracza daleko poza ramy tej ksigzki.

Aby skorzysta¢ z narzedzi Gradle z poziomu wiersza polecen konsoli, przejdz do katalogu, w ktérym
przechowywane sa pliki projektu Twojej aplikacji, i wykonaj polecenie przedstawione ponizej:

$ ./gradlew tasks
Jezeli uzywasz systemu Windows, takie polecenie bedzie wygladato nieco inacze;j:
> gradlew.bat tasks

Wykonanie tego polecenia spowoduje wyswietlenie listy dostepnych zadan, ktére mozesz wykonac.
Zadanie, ktdrego poszukujemy, nosi nazwe installDebug. Aby je uruchomi¢, powiniene$ wykona¢
polecenie przedstawione ponizej:

$ ./gradlew installDebug
W systemie Windows takie polecenie bedzie wygladato nastepujgco:
> gradlew.bat installDebug

Wykonanie tego polecenia spowoduje zainstalowanie Twojej aplikacji na aktualnie podlaczonym
urzagdzeniu. Pamietaj jednak, ze nie spowoduje to uruchomienia aplikacji. Aby to zrobi¢, bedziesz
musiat skorzysta¢ z programu uruchomieniowego (tzw. launchera) i uruchomic¢ aplikacje recznie.

Wyzwania

Wyzwania to seria ¢wiczen zamieszczanych na koncu kazdego rozdziatu, przeznaczonych do samodzielnego
wykonania. Niektore z nich sg relatywnie proste i pozwalaja na praktyczne wykorzystanie i poglebienie
wiadomosci omawianych w danym rozdziale. Inne ¢wiczenia sg znacznie trudniejsze i czesto wymagaja
umiejetnosci rozwigzywania réznych probleméw.

Serdecznie zachecamy Cig¢ do wykonywania tych ¢wiczen. Ich realizacja z cala pewnoscia spowoduje
utrwalenie wiedzy nabytej w danym rozdziale, pozwoli Ci lepiej poznaé swoje umiejetnoéci i nabraé¢
pewnosci siebie w ich uzywaniu oraz wypelni luke pomiedzy tym, czego probujemy Cie nauczy¢, a tym,
co bedziesz w stanie samodzielnie zrobi¢, tworzac swoje wlasne aplikacje dla systemu Android.
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Wyzwanie: dostosowywanie komunikatéw toast do wiasnych potrzeb

Jezeli utkniesz podczas realizacji ktérego$ z wyzwan, zréb sobie przerwe, przemysl problem i powr6¢ do
niego po jakims czasie z zupelnie $wiezym spojrzeniem na to zagadnienie. Jezeli to nie pomoze, zajrzyj
na forum dyskusyjne tej ksigzki, dostepne pod adresem https://forums.bignerdranch.com/. Na forum
mozesz zapoznac si¢ z pytaniami i odpowiedziami innych czytelnikéw, jak rowniez mozesz tam
zamieszczac swoje pytania i rozwigzania.

Aby uchroni¢ swoj biezacy projekt przed przypadkowymi zmianami i bledami, przed rozpoczeciem
realizacji ¢wiczen powinienes wykonac kopie projektu i pracowa¢ nad wyzwaniami na nowej kopii,
dzigki czemu oryginalny projekt aplikacji pozostanie nienaruszony.

Uruchom menedzera plikéw i przejdz do katalogu, w ktérym przechowujesz swoje projekty. Skopiuj
katalog o nazwie GeoQuiz i utwodrz jego kopie (na komputerach z systemem macOS mozesz skorzystac
z opcji Duplicate). Zmien nazwe nowo utworzonego katalogu na GeoQuiz Challenge. Powré¢ do
Android Studio i z menu gléwnego wybierz polecenie File/Import Project (plik/importuj projekt).

W oknie importu odszukaj i zaznacz katalog GeoQuiz Challenge, a nastepnie naciénij przycisk OK.
Skopiowany projekt pojawi si¢ w nowym oknie Android Studio i bedziesz mogt rozpocza¢ prace.

Wyzwanie: dostosowywanie komunikatow toast
do wtasnych potrzeb

W tym ¢wiczeniu bedziesz musial zmodyfikowac sposob wyswietlania komunikatéw toast tak,

aby wys$wietlaly sie w gornej czesci okna zamiast w dolnej. Aby to zrobi¢, powiniene$ uzy¢ metody
setGravity klasy Toast. Jako wartosci parametru gravity powinienes uzy¢ stalej Gravity.TOP.
Wiecej szczegotowych informacji na temat metody setGravity znajdziesz w dokumentacji na stronie
https://developer.android.com/reference/android/widget/Toast.html - setGravity(int, int, int).
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A

abstrakcyjna
aktywnos¢, 191
klasa Activity, 192
Accessibility Scanner, 403
adapter, 199
FragmentPagerAdapter, 253
FragmentStatePagerAdapter,
253
RecyclerView.Adapter, 498,
532
SoundAdapter, 415
adaptery synchronizacji, sync
adapters, 603
adres URL, 675
aktualizacja
identyfikatora widoku, 228
informacji, 311
obiektu, 296
motywéw graficznych, 280
pliku uktadu, 192, 203
stanu przycisku, 683
warstwy kontrolera, 67
warstwy modelu, 188
warstwy widoku, 65
widoku WebView, 640
wyswietlania obiektow, 238
aktywnosci
abstrakcyjne, 191
bazowe, 502
deklarowanie, 124
dodawanie przycisku
podpowiedzi, 125
konfigurowanie, 120
komunikacja, 276
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Skorowidz

pobieranie wynikéw, 134
podklasa, 124
podrzedne, 134
sekwencja interakcji, 136
tworzenie, 121
uruchamianie, 127
aktywno$¢, activity, 28
CheatActivity, 119, 159
CrimeActivity, 161
CrimePagerActivity, 248, 251
gltéwna, 138
MapsActivity, 699
QuizActivity, 120
alarmy, 587
okresowe, 588
aliasy zasobow, 358
Allocation Tracker, 116
alokacja zasobéw pamieci, 116
alternatywne zasoby tekstowe,
384
alternatywny przycisk akcji, 294
analizator statyczny, 112
anatomia
handlera, 549
komunikatu, 548
Android Asset Studio, 285
Android Device Monitor, 306
Android Lint, 112
Android SDK, 143
Android Studio, 25
okno powitalne, 29
okno projektu, 34
animacja, 659
nocnego nieba, 668
stonca, 661

animacje
typu circular reveal, 717
wiasciwosci, 657
animatory, 668
listy stanow, 715
animowane
elementy listy stanéw, 716
klasy wewnetrzne, 48
ANR, Application Not
Responding, 524, 561
API animacji, 669
aplikacja
Accessibility Scanner, 403
aplikacja
BeatBox, 410
Criminallntent, 155
DragAndDraw, 644, 650
Locatr, 673, 678
MockWalker, 676
NerdLauncher, 494
PhotoGallery, 515, 516, 517
aplikacje typu lista-szczegdly, 156
architektura
MVC, 409
MVVM, 409
argumenty fragmentdéw, 235, 240
Asset Studio, 285
atrybut
android:layout_height, 39
android:layout_width, 39
android:orientation, 39
android:text, 40
owner, 629
protectionLevel, 617
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atrybuty
motywow, 232, 467
przyciskow, 471
uktadu, 229
widgetéw, 39

badanie cyklu zycia aktywnosci,
87
baza danych SQLite, 301, 304
debugowanie, 307
odczytywanie danych, 313
tworzenie, 303
zapisywanie danych, 310
BeatBox, 410
bezpieczne dodawanie kodu, 148
biblioteka
AppCompat, 162, 184, 280
EventBus, 623
Gson, 538
Hamcrest, 439
Mockito, 439
Play Services, 699
Play Services Maps, 697
RxJava, 624
bitmapy
skalowanie, 348
wys$wietlanie, 348
blad ANR, 524, 561
buforowanie danych, 562

C

ciagi formatujace, 322, 325
cigglos¢ istnienia obiektow, 450
Criminallntent, 155
aktualizacja warstwy modelu,
188
baza danych, 301
diagram obiektowy, 160, 244,
247
dodanie widgetu ViewPager,
247
intencje niejawne, 321
interfejs typu lista-szczegdly,
156
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lista elementow, 235
lokalizacja, 371
okna dialogowe, 259
osobne zadanie, 505
pasek narzedzi, 279
plan rozbudowy, 188
reagowanie na nacisniecie,
208
stos aktywnosci, 243
tworzenie aplikacji, 161
uklady, 213
ulatwienia dostepu, 389
uruchamianie aplikacji, 158
widgety, 213
wlasne zadanie, 506
wys$wietlanie informacji o
elemencie, 235

wys$wietlanie listy, 188
zamiana fragmentu, 158

cykl zycia
aktywnodci, 81, 97
fragmentu, 167, 454, 180
ustugi, 596

czas, 589

czyszczenie aktywnosci, 99

D

dane
extras, 237
JSON, 525
lokalizacji, 675
modelu, 318
o lokalizacji, 701
pobieranie bezposrednie, 239
typu extras, 130
debuger, 109
debugowanie, 103, 112, 307, 710
definicje typéw kolumn, 319
definiowanie
fragmentu docelowego, 270
menu, 282
obszaru zawartosci, 491
schematu, 302
widoku kontenera, 168

deklarowanie
aktywnosci, 124
klasy CrimeListActivity, 195
wymagan aplikacji, 351
Device Monitor, 306
diagnozowanie probleméw, 106
diagram
cyklu zycia fragmentu, 167
dziedziczenia dla przyciskow,
79
obiektowy aplikacji, 63, 244,
528
obiektowy fragmentéw, 261
obiektéw, 160
stanow aktywnosci, 82
diamentowa notacja, 190
dodawanie
danych extras, 237
definicji koloréw, 657
elastycznosci, 354
flagi, 505
ikon, 74
koloréw motywu, 466
kolumny, 323, 324
kontenera RecyclerView, 201
kwalifikatora, 359
kwalifikowanego pliku
zasobow, 372
listenera do widoku, 78
marginesu, 705
menu, 679
metod wigzacych, 425
opisow Sciezek, 343
opiséw zawartosci, 395
paska postepu, 636
pola, 323, 331
pola identyfikatora, 436
powiadomienia, 594
prywatnych uprawnien, 615
przyciskow, 78, 294, 322
przycisku podpowiedzi, 125
przyspieszenia, 665
sprawdzenia uprawnien, 690
stalych, 526
stylu, 460
uprawnien, 521

Pole¢ ksiazke


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

Skorowidz

ustugi do manifestu, 581
widgetow, 221, 247
zaleznoéci, 162
zasobow do projektu, 75
zasobow tekstowych, 50, 383
zawarto$ci okna dialogowego,
265
zmiennych obiektowych, 341
znacznikéw do mapy, 708
dokumentagja, 151
klasy ViewAnimationUtils,
152
dokumenty réwnolegte, 511
domyslny
manifest aplikacji, 280
uklad aktywnoéci, 34
zasob aplikacji, 377
dopelnianie kodu, 50
dostarczanie kontekstu, 406
dostep do atrybutéw motywu,
475
dostosowywanie
komunikatéw toast, 57
ustawien regionalnych, 379
dotyk, 648
dowiazywanie element6w listy,
206
drzewo komponentéw, 215
dynamiczne
elementy listy, 228
uklady interfejsu, 215
wys$wietlanie kolumn, 539
odbiorniki rozgloszen, 612
dziatanie
nawigacji hierarchicznej, 293
skanera dostepnosci, 404
ViewPager, 255
dziedziczenie stylow, 462, 474
dziennik komunikatéw, 83

edytor, 33
graficzny, 217, 387
Translations Editor, 378
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edytowanie
konfiguracji uruchamiania, 73
wlaéciwoéci widoku, 225
ekran gléwny, 507
ekrany, 504
eksploracja
motywu, 468
plikow, 306
przez dotyk, 392
elastycznos¢, 354
elementy
aplikacji, 28
dynamiczne, 228
skladowe niejawnej intencji,
327
typu shape drawable, 479
wspdldzielone, 719
XML drawable, 477, 483
elewacja, 713
emulator, 51, 673
etykiety, 400

F

filtr, 86
IntentFilter, 613
filtrowanie powiadomien
pierwszoplanowych, 611
fokus, 397
folder zasobdw asset, 417
formatowanie daty, 233
fragment
CrimeFragment, 159, 170,
238,273
CrimeListFragment, 236
DatePickerFragment, 268
DialogFragment, 262
SunsetFragment, 659
SupportMapFragment, 704
fragmenty, 182
adapter
FragmentPagerAdapter,
254
adapter
FragmentStatePager Adapter,
253

argumenty, 235, 240

biblioteka wsparcia, 184

cykl zycia, 180, 454

dane extras, 237

diagram cyklu zycia, 167

docelowe, 270

elastycznos¢ prezentowania,
275

hostowanie, 166

implementowanie metod
cyklu zycia, 173

interfejsu uzytkownika, 157

komunikacja, 277

narzedziowe, 162

natywne, 162

podlaczanie widgetow, 175

przechowywanie, 191

przekazywanie danych, 267

przesylanie danych, 271

responsywne, 278

stan zachowania, 453

transakeje, 179

ukladu, 168

uruchamianie aktywnosci,
235

uzywanie, 182

wyniki dzialania, 244

wys$wietlanie podgladu
uktadu, 171

zachowywanie, 451

zwracanie danych, 270

framework Mockito, 439

G

generowanie
getterow i setterow, 61
listy, 191
geolokalizacja, 684, 693
getter, 61
gestos¢ pikseli ekranu, 229, 377
Google Play Services, 673, 680,
682
graficzne narzedzia, 214, 233
graficzny edytor ukladéw, 387
grupy uprawnien, 689
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H

handlery, 549

komunikatéw, 548
hierarchia

danych JSON, 529

widokdw, 38
hierarchiczny uklad widgetéw

i atrybutow, 38

historia przegladania, 641
hostowanie fragmentow, 166
HTTP, 515

identyfikator
widoku, 228
zasobu, 43
ikona systemowa, 285
ikony, 507
opcje wyboru, 286
implementowanie
adaptera
RecyclerView.Adapter, 498
elementu ViewHolder, 498
interfejsu
CrimeFragment.Callbacks,
366
klasy Adapter, 203
klasy ViewHolder, 203
metody newlInstance(), 240
importowanie
biblioteki Mockito, 439
tabeli, 305
zasobow, 416
indeksy, 319
informacje
o elemencie, 235
o lokalizacji, 685
instalowanie Android Studio, 25
integrowanie aktywnosci
CrimePagerActivity, 251
intencje, 128, 493
dane typu extras, 130
jawne, explicit intents, 129,
326, 500
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niejawne, implicit intent, 129,
321, 496, 630
przekazywanie danych, 129
rozgloszen, 605
ustugi, 580
zwracanie, 135
interakcja
obiektow, 445
widoku z uzytkownikiem, 571
interfejs
Callbacks, 361
List<E>, 190
Material Design, 711, 727
Observable, 428
SearchView.OnQueryText
>Listener, 571
WebChromeClient, 635, 636
interfejsy
typu lista-szczegdly, 156, 353
uzytkownika, 34, 155
fragmenty, 157
hostowanie fragmentéw,
166
tworzenie fragmentu, 170
uktfady, 213
widgety, 213
zwrotne ukladow, 361
interpolator, 665

)

jawne intencje, explicit intents,
129, 326, 500
jednostka
dp, 229
in, 230
mm, 230
pt, 230
px, 230
sp, 229
JSON, JavaScript Object
Notation, 525

K

kalendarz, 266

karty, 722

katalog drawable, 75

katalogi zasobow, 386

klasa
JobServices, 599
Activity, 192
Adapter, 197, 203
AlertDialog, 260
AppCompatActivity, 281
ArgbEvaluator, 667
AsyncTaskLoader, 538
BeatBox, 418
BeatBoxActivity, 412
BeatBoxFragment, 411
ContentValues, 310
Context, 342
Crime, 165
CrimeActivity, 192
CrimeBaseHelper, 303
CrimeCursorWrapper, 316
CrimeFragment, 172
CrimeLab, 189, 308
CrimeListActivity, 195
CrimePagerActivity, 248
CursorWrapper, 314
DateFormat, 388
Dialog, 260
DialogFragment, 261
FileProvider, 343
FragmentManager, 177, 180
JobScheduler, 599
JobService, 603
LocatrFragment, 678
PhotoHolder, 542
QuizActivity, 28
R, 114
RecyclerView, 197, 201
ShareCompat, 337
SingleFragmentActivity, 355
SoundHolder, 415
SoundPool, 435
SoundViewModel, 424
SQLiteOpenHelper, 303
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UUID, 165
View, 42
ViewHolder, 197-203, 532
ViewPager, 247
klasy
testowe, 440
typu singleton, 189
wigzace, 413
klucz API, 698, 708
klucze obce, 319
kod
powrotu, 135
zadania, 134
kolejka
komunikatéw, 545
zadan, 558
kolor tta, 471
kolory, 657
modyfikowanie, 665
kolumna
dodawanie, 323
odczytywanie danych, 324
zapisywanie danych, 324
kompatybilnoé¢ aplikacji, 144
komponenty widokéw, 722
komunikacja
miedzy aktywnosciami, 276
miedzy fragmentami, 277
z intencjami, 128
z watkiem gléwnym, 544
komunikat, 548
Message, 550
toast, 49
konfigurowanie
aktywnosci, 120
Google Play Services, 680
klucza debugowania, 710
kontenera, 414
map, 700
menu, 678
nowej aktywnosci, 33
testu, 442
urzadzen, 72, 90, 386
widoku, 202
konstruktor JSONODbject, 530
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kontekst, 406
aplikacji, 320
kontener
definiowanie widoku, 168
FrameLayout, 169
GridView, 209
ListView, 209
RecyclerView, 197-201, 414,
518
konwersacja, 200, 267
konwersja uktadu, 216
kwalifikatory, 359, 385
konfiguracji, 382
rozmiaréw ekranu, 370

L

lambda, 431
launcher NerdLauncher, 507
Lint, 112
lista
kontaktéw, 330
obiektow, 190, 421
obiektdw Sound, 421
standw, 481
warstw, 482
zalezno$ci, 163
listener, 47
OnClickListener, 208
SearchView.OnQueryText
> Listener, 571
listy
dowiazywanie elementow,
206
elementy dynamiczne, 228
przetadowywanie, 242
tworzenie, 190
wys$wietlanie, 187
wys$wietlanie elementdw, 247
logowanie, 101
cyklu zycia aktywnoéci, 83
$laddw stosu, 106
wyjatku, 107
lokalizacja, 671, 701
dat, 388
interfejsu aplikacji, 371

interfejsu uzytkownika, 371
zasobdw, 372
zdjeé, 344
looper, 545
LRU, least recently used, 562
luki w zabezpieczeniach, 141

L

tadowanie
plikéw dzwigkowych, 436,
437
wstepne, 562
taiicuchy iloéciowe, quantity
strings, 300
tacza HTTP, 641

M

magistrala zdarzen, event bus,
622
manifest aplikacji, 521
deklarowanie aktywnosci, 124
mapy, 697
dodawanie znacznikéw, 708
Google, 698
konfigurowanie, 700
w systemie, 697
ze znacznikami, 709
marginesy, 231, 705
maszyna wirtualna AVD, 354
matchery, 439
Material Design, 711
mechanizm
dopelniania kodu, 50
wigzania danych, 409-433
menedzer ActivityManager, 128
menu, 282
kreatora aktywnoéci, 121
przepelnienia, overflow
menu, 283
rozwijanie zasobu, 288
tworzenie, 288
wybranie elementu, 291
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metoda
bind(), 427
buildUrl(), 566, 684
fetchItems(), 526, 527
fileList(), 342
Fragment.setArguments(),

240

getCacheDir(), 342
getCrime(), 315, 317
getDir(), 342
getFilesDir(), 342
getUrlBytes(), 519
getUrlString(), 519
isServiceAlarmOn(), 590
newlnstance(), 240
newlntent(), 593
onButtonClicked(), 446
onCreate(), 173, 305
onCreateOptionsMenu(), 570
onCreateView(), 174
onDraw(), 652
onResume(), 244
onSavelnstanceState, 95
onStart(), 244
openFileInput(), 342
openFileOutput(), 342
requestPermissions(), 691
setCrimes(), 318
startWithTransition(), 722
updateDate(), 275
updateSubtitle(), 294

metody cyklu zycia fragmentu,

173

miniatury, 544

mipmap, 485

model widoku, 424

modyfikowanie
aktywnoéci, 644
atrybutéw przyciskow, 471

modyfikowanie
kolorow, 665
motywu, 464

motyw graficzny, 232, 280, 459
aplikacji, 463
przyciskow, 492
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MVC, Model-View-Controller,
63, 409

MVVM, Model-View-ViewModel,
409

nadpisywanie
atrybutéw motywu, 467
metody, 173
nadzorca, authority, 343
fragmentow, 360
naprawianie bledu, 114
narzedzia, 25
animagji, 669, 717
graficzne, 233
ORM, 302
wspomagajace, 56
narzedzie
Allocation Tracker, 116
Android Lint, 112
Custom Locale, 381
Layout Inspector, 115
nawigzywanie polaczenia, 683
nawigacja
hierarchiczna, 292, 293
liniowa, 393
rodowa, 292
temporalna, 292
niejawne intencje niejawne, im-
plicit intent, 129, 321, 496, 630
elementy skladowe, 327
niszczenie aktywnosci, 87

(o)

obiekt
AnimatorSet, 668
AssetManager, 419
GoogleMap, 704
Handler, 549
HandlerThread, 549
LocationRequest, 685
Looper, 545, 549
Menultem, 296
Message, 549

PagerAdapter, 249
PendingIntent, 589
Point, 652
SharedPreferences, 573
Sound, 420
SoundPool, 435
ThumbnailDownloader, 554
ViewHolder, 199
ViewPager, 249
obiekty
kontrolera, 64
nastuchujace, listenery, 47
modelu, 63, 316
opgji, options objects, 707
pozorne, mock objects, 439,
456
widoku, 38, 63
obracanie prostokatow, 654
obrazy
9-patch, 485, 488
Mipmap, 484
obrét
urzgdzenia, 452
urzadzenia z fragmentem,
452
obstuga
dotkniecia ekranu, 208
historii przegladania, 641
komunikatdw, 552, 555
faczy, 641
wynikéw, 137
zmian konfiguracja, 639
obszar zawartos$ci, 491
odbieranie
intencji rozgloszenia, 608
rozgloszen systemowych, 606
wywolan zwrotnych, 289
odbiorniki
dynamiczne, 606
odpowiedzi, result receiver,
618
rozgloszen, 606, 609
odczytywanie danych
z bazy, 313
z kolumny, 324
odmowa dostepu, 687
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odstepy, 231
odszukiwanie zasobdw, 386
odéwiezanie danych modelu, 318
odtwarzanie
marginesow, 257
plikow dzwigkowych, 435,
438
odwotania
do atrybutéw motywu, 232
do zasobow, 77
do zasobu lokalnego, 287
do zasobu tekstowego, 376
ograniczanie zasiegu rozgtoszen,
614
okna
dialogowe, 259
dodawanie zawartosci, 265
uprawnien, 692
narzedziowe, 33
okno
AlertDialog, 266
Asset Studio, 286
debugera, 109
graficznego narzedzia, 214
kreatora aktywnosci, 122
Logcat, 609
projektu, 33
opcje wyboru ikon, 286
operacje sieciowe, 582
opis zawartosci, content
description, 395
orientacja urzadzenia, 91, 450
ORM, Object-Relational
Mappers, 302, 319

087,713
P
pakiet
APK, 484, 676

Espresso, 455
paleta narzedzi, 214
panel

Logcat, 85

whasciwosci, 215
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parametry uktadu, layout
parameters, 224
parsowanie danych, 529
pasek
akgji, action bar, 280, 299
narzedzi, 279, 281, 299
postepu, 636
petla komunikatow, 545, 554
piaskownica, sandbox, 301
pierwsza aplikacja, 27
piksel, 229, 377
pisanie testow, 444
plik
activity_quiz.xml, 45
AndroidManifest.xml, 139,
521, 581, 615
app/build.gradle, 146, 162,
440, 699
BeatBox.java, 418, 435
BeatBoxFragment.java, 414,
419, 427
BoxDrawingView.java, 648,
650, 652, 653
CheatActivity.java, 132, 135,
150
Crime.java, 165
CrimeBaseHelper.java, 303
CrimeCursorWrapper.java,
315
CrimeDbSchema.java, 302
CrimeFragment.java, 175, 273
CrimeLab.java, 189, 309
CrimeListActivity.java, 364
CrimeListFragment.java,
202-207, 228, 236, 288
CrimePagerActivity.java, 250,
251
DatePickerFragment.java,
262, 265, 268, 272
DragAndDrawActivity.java,
644
FlickrFetchr.java, 519, 526,
564, 566, 629, 684
fragment_crime.xml, 170
fragment_crime_list.xml, 201
Galleryltem.java, 628

layout/dialog_date.xml, 265
layout/fragment_photo_
gallery.xml, 518
layout/list_item_crime.xml,
224
layout-land/activity_
quiz.xml, 126
list_item_crime.xml, 203, 214
list_item_sound.xml, 426, 448
LocatrFragment.java, 683,
685, 690
NerdLauncherFragment.java,
495-498, 501
PhotoGalleryActivity.java,
518
PhotoGalleryFragment.java,
522,527,532, 542, 575, 587
PictureUtils.java, 348
PollService.java, 579, 582,
586, 611
QueryPreferences.java, 574,
584, 609
Question.java, 62
QuizActivity.java, 42, 46, 47
R.java, 44
res/drawable/button_beat_
box_normal.xml, 479
res/layout.fragment_
crime.xml, 340
res/layout/fragment_beat_
box.xml, 411, 413
res/layout/list_item_sound.xml,
478
res/menu/fragment_crime_
list.xml, 283, 287
res/values/dimens.xml, 705
res/values/strings.xml, 282,
396, 569
res/values/styles.xml, 281,
460, 465, 473
res/xml/files.xml, 343
SingleFragmentActivity.java,
193, 355
Sound.java, 420
SoundViewModel.java, 424,
425,429, 446
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plik
SoundViewModelTest.java,
442, 445
StartupReceiver.java, 607
strings.xml, 50, 325, 373
SunsetFragment.java, 661,
665, 667, 668
ThumbnailDownloader.java,
546, 551, 555
values/strings.xml, 262
VisibleFragment.java, 612,
619
pliki
dzwiekowe, 435
tadowanie, 436
odtwarzanie, 438
usuwanie, 449
pamieci podrecznej, 342
preferencji, 573
plaszczyzna Z, 714
pobieranie
argumentow, 241
bezposrednie danych, 239
danych extras, 237
danych JSON, 525
danych z listy kontaktéw, 333
informacji o lokalizacji, 685,
701
listy zdjec, 566
nazwy kontaktu, 333
odwotan do widgetow, 46
wynikow dziatania
fragmentoéw, 244
zasobdw assets, 418
zdje¢é, 560
podglad uktadu, 41
podklasa nowej aktywnoéci, 124
podlaczanie
listy obiektow, 421
modelu widoku, 426
przycisku, 448, 686
urzadzenia fizycznego, 71
widgetu, 45, 175
zasobu typu asset, 420
podpinanie opiséw $ciezek, 344
podpisywanie aplikacji, 710
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podzial na strony, 538
pole
EditText, 401
identyfikatora pliku, 436
TextView, 225
polecenia, commands, 580
polaczenia
bezposrednie, 423
sieciowe, 521
poprawianie listy, 406
poréwnanie watkéw regularnych,
523
porzadkowanie zadan
asynchronicznych, 535
powiadomienie, notification, 593
o zdarzeniach, 406
pierwszoplanowe, 611
Snackbar, 725
powiazanie, constraint, 215
dolne, 223
gorne, 222
przeciwne, 215
poziomy
logowania, 100
ochrony, protection levels, 615
pozorny obiekt, 443
preferencje stylu kodu, 61
priorytetyzacja zasobow
alternatywnych, 383
proces budowania aplikacji, 55
procesy, 508
przechowywanie
fragmentow, 191
plikow, 342
zdjeé, 339
wyjatkow, 111
przegladanie
podiaczonych urzadzen, 72
sieci WWW, 627
przekazywanie
aktualizacji, 312
danych, 267
danych do fragmentu, 268
handlerdéw, 554
obiektow, 237, 422
przeksztalcanie, translating, 661

przetadowywanie
listy, 242
zawarto$ci kontenera, 246
przefaczanie
miedzy zadaniami, 503
tytutu, 295
przestrzen nazw app, 284
przesylanie danych, 271
przycisk
akeji, action item, 279, 295
alternatywny akgji, 294
Button, 79
ImageButton, 79
FAB, 724
narzedzi powigzan, 217
negatywny, negative button,
263
neutralny, neutral button, 263
plywajacy, 724
podpowiedzi, 125
pozytywny, positive button,
263
wyszukiwania, 686
zablokowany, 336
przyciski
aktualizacja stanu, 683
dodawanie, 322
modyfikowanie atrybutéw, 471
motywy, 492
o jednolitym wygladzie, 478
tworzenie uktadu, 415
zaokraglanie, 479
zmiana rozstawu, 478
przyspieszenie, 665
putapka, 108
na wyjatki, 111
punkt przerwania, 108
pusty widok, 300

R

raport, 328
wyjatku, 105
raportowanie wersji SDK, 153
reagowanie na naci$niecie, 208,
295
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regula jednej odpowiedzialnosci,
SRP, 424
rejestrowanie odbiornika
dynamicznego, 612
rekomendacje skanera
dostepnosci, 405
renderowanie, 652
responsywny DialogFragment,
278
rotacja widoku, 664
rozgloszenia
systemowe, 606
uporzadkowane, 617
rozmiar
ekranu, 369
widoku, 219
rozmieszczanie widokdow, 256
rozwigzywanie intencji
niejawnych, 496
rysowanie na mapie, 707

S

samodzielny odbiornik
rozgloszen, 606
scena, 657
scentralizowane przechowywanie
danych, 189
schemat bazy danych, 302
sekcja Develop, 151
sekwencja
interakeji aktywnosci, 136
zdarzen, 268
setter, 61
siatka przyciskow, 422
sie¢, 519
singletony, 210
skalowanie
bitmap, 348
widoku, 664
skaner dostepnosci, 404
stowo kluczowe private, 565
Snackbar, 726
sprawdzanie
pokrycia zasobéw, 378
tlumaczen, 378
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uprawnien, 688, 690
wynikéw wyszukiwania, 584
SQLite, 301
SRP, Single Responsibility
Principle, 424
stata
ACITION_CANCEL, 648
ACTION_DOWN, 648
ACTION_MOVE, 648
ACTION_UP, 648
statyczny analizator kodu, 112
sterowanie
alarmami, 590
obrotem, 77
szybkoscig odtwarzania, 457
stos aktywnodci, 139, 243, 502
strategia LRU, 562
styl przycisku, 473
style, 232, 459, 460
symulowane dane lokalizacji, 675
systemy ORM, 302, 319
szkielet bazy danych, 303
szybkos¢ odtwarzania dzwieku, 457

e

S

$ciezki, 343

$lad stosu, 104

$ledzenie
alokacji zasobéw pamieci, 116
zdarzen, 649

$rodowisko SDK, 25, 143

T

tabela starszenstwa, 386
tabele
aktualizowanie wierszy, 311
import, 305
tworzenie, 305
wstawianie wierszy, 311
tablet, 359
tekst powiadomienia, 593
testowanie
interakcji obiektow, 445
ustug lokalizacji, 673

ustawien regionalnych, 381
zasobow alternatywnych, 387
testy
integracyjne, 441, 455
jednostkowe, 435
tlo
przyciskow, 486, 487, 490
zmienianie koloru, 471
tlumaczenia, 378
transakcje fragmentéw, 179
transformacja, 669
bohatera, hero transition, 719
wspoldzielonego elementu,
719
tryb StrictMode, 561
tworzenie
adaptera, 205, 415
aktywnosci, 121, 161
alternatywnego zasobu
tekstowego, 385
aplikacji
BeatBox, 411
Locatr, 673
NerdLauncher, 494
PhotoGallery, 517
bazy danych, 303
dynamicznych elementow
listy, 228
dziennika komunikatéw, 83
filtra, 86
foldera zasobdw, 417
fragmentu, 644
fragmentu interfejsu
uzytkownika, 170
gornego powigzania, 222
instancji BeatBox, 419
instancji DialogFragment,
261
jawnych intencji, 500
katalogu zasobow, 91
Kklasy, 60
Crime, 165
CrimeBaseHelper, 303
CrimeCursorWrapper, 314
CrimeFragment, 172
CrimePagerActivity, 248
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tworzenie
LocatrFragment, 678
SoundHolder, 415
SoundPool, 435
SoundViewModel, 424
testowej, 440
typu singleton, 189
komunikatow toast, 49
komunikatu Message, 550
kontroleréw, 194
listenera dla przycisku, 47, 49
listy obiektow, 190, 421
menu, 288
modelu widoku, 424
obiektéw nastuchujacych, 47
obiektu Sound, 420
obrazu 9-patch, 489
odbiornika dynamicznego,
612
opiséw zawartosci, 396
pliku menu, 283
podkatalogu, 418
pozornego obiektu, 443
projektu aplikacji, 29, 160
stylu przycisku, 473
tabeli, 305
uktadu, 214, 233, 658
dla przyciskow, 415
interfejsu uzytkownika, 34
ustugi IntentService, 579
watku tla, 546
widoku BoxDrawingView,
646
zadania AsyncTask, 522
zaokraglonych przyciskéw,
479
zasobow tekstowych, 40
zasobu alternatywnego, 359
typ zasobu, Resource type, 343
typy
fragmentow, 162
widokéw kontenera Recycler
View, 211
tytul
paska narzedzi, 294
przycisku akgji, 295
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U

uchwyt powigzania, constraint
handle, 222
udostepnianie kontekstu, 400
uklad, layout, 28
activity_cheat.xml, 124
activity_quiz.xml, 55
ConstraintLayout, 215, 224
dla orientacji poziomej, 91, 93
dla przyciskow, 415
dwupanelowy, 357
dynamiczny, 215
przechowujacy fragmenty,
191
widokdw, 341
fragmentu CrimeFragment,
170
z dwoma kontenerami
fragmentow, 356
uklady
atrybuty, 229
dodawanie elastycznosci, 354
dodawanie zalezno$ci, 217
graficzne narzedzia, 214, 233
konwersja, 216
marginesy, 231
odstepy, 231
ostrzezenia, 218
parametry, 224
tworzenie, 214
ustawienia wewnetrzne, 224
ukrywanie
obiektu, 237
podtytutu, 296
ulatwienia dostepu, 389, 398
uporzadkowane intencje
rozgloszen, 618
uprawnienia
dla odbiornika rozgloszen,
616
do korzystania z kontaktow,
334
do wyznaczania lokalizacji,
681
grupy, 689

prywatne, 614
sprawdzanie, 688
ustugi TalkBack, 391
uruchamianie
aktywnosci, 127, 501
aktywnosci przez fragment,
235
alarmu, 587
animatoréw, 668
aparatu fotograficznego, 345
aplikacji, 140, 158
na urzadzeniu fizycznym,
71
w emulatorze, 51
intencji, 346
testu, 447
zadania, 504
zadan asynchronicznych, 521
urzgdzenia
typu Android Wear, 595
wirtualne, 52
urzadzenie
konfiguracje, 90
obracanie, 452
pozioma orientacja, 91
zapisywanie danych, 95
zmiana orientacji, 90, 95, 450,
638
ustuga, 596
AlarmManager, 585
IntentService, 579
Google Play, 671
TalkBack, 389, 390
ustugi
dziatajace w tle, 579
typu non-sticky, 597
typu sticky, 597
ulatwien dostepu, 389
ustawianie
etykiety, 402
podtytutu paska narzedzi, 294
ustawienia
kont, 604
regionalne, 379
niestandardowe, 381
rozmiaru widokow, 219
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ustugi TalkBack, 390
wewnetrzne ukladu, 224
wlasciwosci pola, 226
usuwanie
aktywnos$ci MapsActivity, 699
aplikacji, 308
biblioteki Play Services, 699
plikow dzwigkow, 449
zapytania, 575
zadan, 558
uzywanie
alarmow, 588
aliasow zasobow, 358
Android Asset Studio, 285
argumentéw fragmentéw,
245
biblioteki AppCompat, 280
biblioteki EventBus, 623
biblioteki RxJava, 624
geolokalizacji, 684, 693
Google Play Services, 682
handlerdéw, 549
klasy AppCompatActivity,
281
launchera NerdLauncher, 507
odbiornikéw rozgtoszen, 609
przyciskow FAB, 725
wigzania danych, 412, 424
zasobOw typu asset, 430

W

warstwa modelu, 188
warstwy materiatow, 712
wartoéci atrybutu
protectionLevel, 617
watek, 559
gtéwny, 523, 532
interfejsu uzytkownika, 524
tha, 525, 546
wersja
docelowa SDK, 145
kompilacji SDK, 147
minimalna, 147
raportowanie, 153
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wersje
Android SDK, 143
API, 143
systemu Android, 144
wigzanie
danych, data binding, 409-433
do modelu widoku, 425
ustug, 598
lokalne, 598
zdalne, 599
widget, 35
DatePicker, 265
FrameLayout, 168
ImageView, 215, 221, 222
TextView, 220
ViewPager, 247
widgety
dodawanie, 221
podiaczanie, 45
uchwyty powigzania, 222, 223
widok, 38, 218
BoxDrawingView, 646, 649
crime_title, 225
DatePicker, 265, 266
RecyclerView, 187, 197
SearchView, 568, 571, 573
TextView, 219, 226
WebView, 631, 638
widoki
fragmentu, 157
kontenera, 168
niestandardowe, 643
proste, 645
rozmieszczanie, 256
ustawienia rozmiaru, 219
zlozone, 645
wlasciwosci
pola, 226
transformacji widokow, 663
widoku TextView, 219
wlaczanie
transformacji aktywnosci, 721
ustugi TalkBack, 392
wskaznik postepu wyszukiwania,
696

wstrzykiwanie obiektow JavaScript,
639
wybieranie
elementu menu, 291
ikon, 286
obrazu systemu, 53
obstugiwanych urzadzen, 31
typu aktywnodci, 32
urzadzenia wirtualnego, 52
widokdw, 206
wyglad domyslnych widgetéw, 35
wygladzanie aplikacji, 577
wyjatki, 104
wykonywanie zdje¢, 339
wymagania aplikacji, 351
wyodrebnianie metody, 274
wypelnianie widoku fragmentu,
238
wyrazenia lambda, 431
wysylanie
intencji rozgloszenia, 611
komunikatu Message, 550
raportu, 328, 331
zgdania LocationRequest, 686
wyszukiwanie, 584
aktywno$ci, 334
zasobdw asset, 419
zdjeé, 564, 567, 684, 693
wy$wietlanie
bitmap, 348
elementow listy, 247
fragmentu DialogFragment,
263
informacji o elemencie, 235
list, 187
obiektéw, 238
obrazow, 541
obszaru zawartosci, 490
plikow, 373
podtytulu, 296
projektu, 43
stron internetowych, 635
zdjeé, 693
wywolania zwrotne wigzania
danych, 448
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wzorzec
MVC, 63, 409
aktualizacja warstwy
kontrolera, 67
aktualizacja warstwy
widoku, 65
zalety stosowania, 64
MVVM, 409, 424
Singleton, 189, 210

X

XML
odwolania do zasobéw, 77

y 4

zachowywanie
danych, 573
fragmentow, 451, 453
zadania, 493, 502
asynchroniczne, 521
diugotrwate, 622
drugoplanowe, 515, 602
zadanie
AsyncTask, 522, 532, 536, 559
Criminallntent, 502
FetchltemsTask, 576
NerdLauncher, 504
SearchTask, 693
zalezno$ci, 162, 163
pozorne, 443
testow, 439
zamiana
fragmentu, 158
gléwnego widoku, 216
pliku uktadu, 413
zamykanie luk, 141
zapisywanie
danych w bazie, 310
danych w kolumnie, 324
stanu, 653
stanu wyswietlania, 298
zapytania, 575
zapytania, 574
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zarzadzanie Z
alarmami, 590
fragmentami, 253

zasieg
rozgloszen, 614
zalezno$ci Mockito, 440

zasoby, 43
alternatywne, 90, 359, 387
assets, 418
domyélne, 375
kolorow, 460
tekstowe, 383

alternatywne, 384
typu asset, 416, 430, 432
typu non-asset, 433
typu plural, 300
zastosowanie

zadanie
LocationRequest, 686
udostepnienia lokalizacji, 685
udzielenia uprawnien, 688

ciaggoéw formatujacych, 325

etykiet, 400

fragmentow, 157

klasy abstrakcyjnej, 194

kontenera RecyclerView, 201

niejawnych intencji, 326

pufapek, 111

ustug, 582
zatrzymywanie aktywnosci, 88
zdarzenia

lokalne, 622

zwigzane z dotykiem, 648
zdjecia, 339

miniaturki, 351

okreslanie lokalizacji, 344

w pelnym rozmiarze, 351
zgoda na uzycie uprawnien, 690
zmiana

koloru tla, 471

orientacji urzadzenia, 90, 95,

450, 638

rozstawu przyciskow, 478
znacznik <layout>, 413
zZwracanie

danych do fragmentu, 270

intencji, 135

listy, 316
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1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strong WWW
w dziatajacy bankomat!

Dowiedz si¢ wigcej i dotgcz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl
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Android — zaprogramuj przysztosc!

Android jest systemem stworzonym na urzadzenia mobilne. Pod jego
kontrola pracuja smartfony, tablety, lodowki, telewizory i wszystko
wskazuje na to, ze internet rzeczy bedzie rowniez w duzej czesci
androidowy. Wielu programistéw widzi w tym niespotykane dotad
mozliwosci, jednak pisanie aplikacji na Androida wcale nie jest tat-
wym zadaniem. Biegte poruszanie sie po tym srodowisku wymaga
opanowania licznych nowych kompetencji i technik.

Jesli umiesz pisac zorientowany obiektowo kod w Javie i postano-
wites zaczac¢ tworzy¢ aplikacje dla Androida, wziates do reki odpo-
wiednia ksiazke. Ten przystepnie napisany przewodnik przeprowadzi
Cie przez trudnosci, jakie napotyka wtasciwie kazdy poczatkujacy
programista aplikacji na Androida. Opisano tu zagadnienia zwiazane
z tworzeniem projektu i uzywaniem aktywnosci, uktadéw oraz
intencji jawnych i niejawnych. Pokazano, jak korzystac¢ z fragmen-
téw, tworzy¢ menu i jak pracowac na plikach multimedialnych.
Przedstawiono réwniez szczeg6ty projektowania i rozwijania
aplikacji mobilnej.

Bill Phillips

Chris Stewart

W tej ksigzce:

e Srodowisko pracy i zasady
projektowania aplikacji

o obstuga wbudowanego aparatu
fotograficznego i dotykowosci

e architektura MVVM i mechanizmy
wiazania danych

s testowanie aplikacji
e animacje w Androidzie

e ustuga lokalizacji i korzystanie
zZ map

Autorzy sa ekspertami i instruktora-
mi z firmy Big Nerd Ranch, ktéra
specjalizuje si¢ w rozwijaniu innowa-
cyjnych aplikacji mobilnych.

Kristin Marsicano
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Sprawdi najnowsze promocje: BN 978-83-283-3636-0
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Ksiazki najchetniej czytane:

© http://helion.plbestsellery

Zamdw informacje o nowoiciach:
0 601 339900 L+ htt::!!herlion};umwouil

Informatyka w najlepszym wydaniu cena: 99 00 zl h
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