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6 Wstep

Wstep

Android to system operacyjny rozwijany przez Open Headset Alliance,
ktoremu przewodniczy Google. Zbudowany zostal na bazie systemu Linux. Kod
zroédlowy systemu jest dostepny na licencji Apache. Do tej pory ukazaty sie
cztery gtoéwne wersje systemu, jednak API dostepne dla aplikacji zmienito si¢
16 razy (w sumie 17 wersji). Znaczaca wigkszo$¢ urzadzen z Androidem
zawiera dodatkowo aplikacje Google, ktore sa dodatkiem do systemu i nie sa
oprogramowaniem open-source (np. Mapy Google). Od 2010 roku Android to
najpopularniejsza platforma mobilna na §wiecie.

Niniejszy podrecznik przedstawia najwazniejsze zagadnienia zwigzane
z programowaniem aplikacji dla Androida.



Niezbedne narzedzia 7

1. Pierwsza aplikacja dla Androida

W niniejszym rozdziale zobaczymy, krok po kroku, jak tworzy¢ projekty
z wykorzystaniem odpowiednio skonfigurowanego srodowiska Eclipse i pakietu
android SDK.

1.1. Niezbedne narzedzia

Zanim przystapimy do tworzenia aplikacji dla systemu Android bedziemy
potrzebowa¢ odpowiednich narze¢dzi programistycznych. Najwazniejszym z nich
jest pakiet Android Software Development Kit. Jest on dostepny na stronie:
http://developer.android.com/sdk/index.html. Po instalacji pakietu SDK nalezy
za pomocg narz¢dzia SDK Manager pobrac i zainstalowac tzw. platformy i pa-
kiety [1]. Pakiety i platformy to rozne wersje systemu Android oraz dodatkowe
biblioteki, przyktady, sterowniki. Uzywanie samego SDK nie jest zbyt wygod-
nym rozwigzaniem. Warto wigc zainstalowaé rowniez wspierane przez Google
srodowisko Eclipse (www.eclipse.org) wraz z wtyczka Android Developer Tools
[10]. Wszystkie te narzedzia dostepne sg rowniez w jednym pakiecie jako ADT
Bundle [12]. Poniewaz wszystkie wspomniane narzg¢dzia, jak rowniez sam sys-
tem Android sg zbudowane wokot jezyka Java, to niezbedny bedzie rowniez Ja-
va Development Kit. Mozna korzystat z JDK firmy Oracle
(http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk7-downloads-
1880260.html) jak tez OpenJDK (http://openjdk.java.net/).

Oprocz zestawu ztozonego ze $rodowiska Eclipse wraz z wtyczka Android
Developer Tools dostepne jest rowniez Android Studio. Jest to narzedzie, ktore
docelowo ma si¢ sta¢ domy$lnym narzedziem do tworzenia aplikacji przezna-
czonych dla systemu Android. Jednak w momencie powstawania niniejszego
podrecznika jest dostepna jedynie niestabilna wersja rozwojowa.

1.2. Tworzenie projektu

Tworzenie projektu rozpoczynamy od uruchomienia $rodowiska Eclipse.
Wykorzystuje ono przestrzenie robocze (ang. workspace), z ktorych kazda znaj-
duje si¢ w odrebnym katalogu. Katalog wybiera si¢ podczas uruchamiania $ro-
dowiska (rys. 1.1). W kazdej przestrzeni moze znajdowac si¢ wiele projektow.
Mozna rowniez przetaczaé si¢ miedzy przestrzeniami w trakcie pracy
srodowiska.


http://developer.android.com/sdk/index.html
http://www.eclipse.org/
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk7-downloads-1880260.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk7-downloads-1880260.html
http://openjdk.java.net/
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- X Workspace Launcher x) X
Select a workspace
Eclipse SDK stares your projects in a folder called a workspace
Choose a warkspace folder to use for this session
Workspace: [/home/uzytkowniigwarkspace ~v| | Browse
_| Use this as the default and do not ask again
OK Cancel

Rys. 1.1. Wybor przestrzeni roboczej — kazda przestrzen znajduje si¢ w odrebnym katalogu

Po uruchomieniu Eclipse mozna przystapi¢ do tworzenia nowego projektu. Na-
lezy wybra¢ File | New | Other (oznacza to, ze w menu File nalezy wybra¢ opcje¢
New, a w pojawiajacym si¢ po wybraniu w/w opcji kolejnym menu wybraé op-

cj¢ Other — w dalszej czgsci podrecznika tak bedg oznaczane sekwencje opcji,
ktére nalezy wybrac).

Select a wizard

Create an Android Application Project

Wizards

A~
¥ (= Android
£ Android Activity
=
€ Andraid Icon Set
[ Andraid Object
£ Android Project fram Existing Code
£ Android Sample Project
Ji Android Test Project
< Android XML File
i Android XML Layout File
c Android XML Values File
74 Template Development Wizard
> (= C/IC++
> (= CVs

(2] < Back Next > Einish Cancel

Rys. 1.2. Okno wyboru typu tworzonego elementu

Potem pojawi si¢ okno wyboru typu tworzonego elementu (rys. 1.2). Nalezy
W nim oczywiscie wybraé Android Application Project.
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- )® Hew Android Application

o &
New Android Application
Creates a new Android Application

Application Name:a | AndroidGuit
Project Name:a AndroidGuit

Package Name:@ pl.pollub.android_gui_1

Minimum Required SDK:9 API 17: Android 4.2 (Jelly Bean)

Target SDK:0 API 17: Andraid 4.2 (Jelly Bean)

Compile With:o API 17: Android 4.2 (Jelly Bean)

< | < i< [lis

Theme:e Holo Dark

,
()

<Back || Net> || FEinish Cancel

Rys. 1.3. Wybor nazwy, pakietu, poziomu API i tematu

Uruchomiony zostanie kreator projektu (rys. 1.3), w ktorym na poczatku usta-
wiamy:

e nazwe aplikacji (zazwyczaj rozpoczynajaca si¢ od wielkiej litery),

e nazwg projektu (widoczng w przestrzeni roboczej),

e nazwg pakietu (ktora rozpoczyna si¢ zwyczajowo od odwrdconej nazwy

domenowej instytucji/organizacji odpowiedzialnej za aplikacje),

e stosowanych wersji SDK,

e tzw. tematu czyli wygladu aplikacji
Jak wida¢ na rys. 1.3 aplikacj¢ nazwiemy AndroidGUIL, pakietem bedzie
pl.pollub.android_gui_1, wszystkie SDK ustawimy na APl 17: Android 4.2
(Jelly Bean), a jako temat ustawimy Holo Dark. W tym momencie warto po-
swieci¢ wigcej uwagi wspomnianym wersjom SDK. Kolejne wersje systemu
android oprocz powszechnie znanych numerow wersji takich jak 4.0; 4.2 czy ich
nazw kodowych takich jak lIce Cream Sandwich czy Jelly Bean posiadajg row-
niez odpowiadajaca im wersj¢ API Level. I tak wersji 4.0 odpowiada API Level
14 a 4.2 API Level 17. Rozne wersje API Level oznaczaja, ze odpowiadajace im
systemy roznig si¢ pod wzgledem dostepnych mozliwo$ci z punktu widzenia
programisty. Wersje API i ich numery sg istotne z tego wzgledu, ze wlasnie tych
numerow uzywa si¢ w trakcie tworzenia aplikacji przeznaczonej dla konkret-
nych wersji systemu (najczegsciej dla okreSlenia najnizszej wymaganej wer-
sji systemu).
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XS New Android Application 2 @ &
New Android Application
Configure Project

| Create custom launcher icon

v/ Create activity
| Marl this project as a library

| Create Project in Workspace
Location, ‘home/anonim2/workspace2/AndroidGuil Browse
Waorking sets

_ Add project to warking sets

Waorking sets: v | select

(@) <Back || HNexdt»> | Finish Cancel

Rys. 1.4. Drugi ekran kreatora

W kolejnym etapie kreatora (rys. 1.4) nie dokonujemy zadnych zmian. Zazna-
czone opcje oznaczaja, odpowiednio, ze:
e chcemy utworzy¢ whasnag ikone dla tzw. lauchera, czyli tg, ktora pojawia
si¢ na liscie aplikacji zainstalowanych w urzadzeniu,
e chcemy utworzy¢ pusta aktywnosc,
e utworzyC projekt w biezacej przestrzeni roboczej.

e New Androsd Application v
Configure Launcher lcon
Configure the atributes of the icon set
Foreground: image Cipart Text Preview
eground: image Cipart. Te> =
Image File | tauncher_icon Browse l;’,

ndpi

v THim Surrounding Biank Space i qu

Addtional Padding
= 0%
n

Foreground Scaling. Crop Center

Shape None 'Square) Circe Ii iu

Background Calor.
Inj I

2 < Back Next > Cancel

Rys. 1.5. Tworzenie / dostosowanie ikony launchera

Dalej (rys. 1.5) mamy mozliwo$¢ dostosowania lub zmiany ikony lauchera, jej
potozenia czy ksztattu.
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1= Hew Android Application SY~YE
Create Activity

Select whether to create an activity, and if so, what kind of activity. @

v Create Activity

Blank Actiity

Creates a new blank activity, with an action bar and optional navigational elements such as tabs or
horizontal swipe

< Back Next > Finish Cancel

Rys. 1.6. Wybor rodzaju tworzonej aktywnosci

Po utworzeniu ikony kreator przechodzi do tworzenia tzw. aktywnosci — jednego
z podstawowych elementow aplikacji dla systemu Android. Najpierw wybiera-
my szablon, wedtug ktoérego zostanie utworzona aktywno$¢ (w naszym wypadku
wybierzemy najprostsza — pustg aktywnos¢ — rys. 1.6).

e Hew Androld Application
Blankc Activity
Craates & new biank activity, with an action bar and optianal navigatianal slsments such as tabs
or horzantal swipe

Activity Name® | DansActivity

Layout Named | actvity_dane
Nawigation Typee (Hane -

7 < Back t Einish Cancal

Rys. 1.7. Ustawienia pustej aktywnosci

Po wybraniu szablonu ustawiamy nazwe aktywnos$ci (nazwe klasy) oraz nazwe
uktadu (ang. layout) opisujgcego wyglad aktywnosci. W pierwszej aplikacji ak-
tywnos$¢ nazwiemy DaneActivity ajej uktad activity_dane (rys. 1.7).
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Rys. 1.8. Nowy projekt w srodowisku Eclipse

Rys. 1.8 przedstawia srodowisko Eclipse tuz po utworzeniu projektu. Jak widac,
w eksploratorze pakietow (po lewej stronie okna) projekt sktada sie z wielu pli-
koéw 1 katalogow. Najwazniejsze z nich to:

e katalog /src — zawierajacy pliki zrodtowe klas naszej aplikacji. Kazda
klasa (z wyjatkiem wewnetrznych i anonimowych) znajduje si¢ w osob-
nym pliku. Klasy podzielone sg na pakiety, chociaz w sklad prostych
aplikacji wchodzi tylko jeden pakiet,

o Kkatalog /gen — zawiera pliki wygenerowane automatycznie przez narze-
dzia. Najwazniejszym z nich jest plik R.java zawierajacy klase
R z identyfikatorami zasobow wykorzystywanych w aplikacji. Identyfi-
katory te sa niezbgdne w trakcie tworzenia aplikacji dla Androida,

e katalog /res/layout — zawiera pliki XML opisujace uktad rozmaitych
komponentéw — m.in. aktywnosci,

e katalog /res/values — zawiera pliki XML z warto$ciami wykorzysty-
wanymi w aplikacji np. napisami.

Dzi¢ki takiej strukturze — oddzielajacej wyglad, tekst i inne zasoby od kodu
i logiki aplikacji mozna tatwo przygotowaé wersje aplikacji przeznaczone
np. dla urzadzen o innych rozmiarach ekranu czy w innej wersji jezykowe;.
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Kayooard « Hardwars keybaard present

« DISpIay 3 340 Wit Nardware comrals

jons  RAM: | 1024 VM Heap: 32

Rys. 1.9. Tworzenie nowej maszyny wirtualnej

Poniewaz dysponujemy w tym momencie dziatajacg (aczkolwiek prosta) aplika-
cja warto wyprobowaé jej dziatanie. W tym celu niezbedna bedzie maszyna
wirtualna z systemem Android. Aby ja utworzy¢ wystarczy na pasku narzedzi
srodowiska Eclipse znalez¢ ikong Android Virtual Device Manager i wybrac¢
opcje New (lub wybra¢ menu Window | Android Virtual Device Manager | New).
Pojawi si¢ okno przedstawione na rys. 1.9. Mozemy w nim ustawi¢ wiele wia-
$ciwos$ci nowej maszyny wirtualnej. Najwazniejsze z nich to:

rozmiar ekranu i rozdzielczo$¢ urzadzenia,

wersja APl — nie moze by¢ mniejsza niz ta wybrana w trakcie tworzenia
projektu,

CPU/ABI — rodzaj procesora, dla ktorego tworzona jest aplikacja. Naj-
bardziej typowym rodzajem procesora w urzadzeniach mobilnych jest
procesor ARM. Wybranie architektury x86 umozliwia stosowanie sprzg-
towej wirtualizacji na komputerach PC. Wybor ten jest bardzo istotny
w przypadku testowania aplikacji zbudowanych z wykorzystaniem
pakietu NDK (Native Development Kit), czyli zawierajacych kod dla
konkretnego typu procesora a nie dla wirtualnej maszyny Java. W przy-
padku naszej aplikacji moze mie¢ on wptyw jedynie na wydajnos$¢,
dostepnos¢ sprzgtowej klawiatury,

wyglad emulatora — mozna wybra¢ skorke: z przyciskami sprzetowymi
lub bez nich,

emulacja lub wykorzystanie kamery internetowej jako aparatu/przedniej
kamery urzadzenia

rozmiar pami¢ci RAM urzadzenia (warto zwigkszy¢ te wartosé, jezeli
pozwala na to konfiguracja komputera),

rozmiar pamigci masowej wbudowanej w emulowane urzadzenie,
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e rozmiar i potozenie pliku, w ktérym znajduje si¢ zawartos¢ emulowane;j
karty SD,
o wykorzystanie procesora graficznego komputera do przyspieszania efek-
tow graficznych generowanych przez emulator.
Ustawienia maszyny wirtualnej zatwierdzamy przyciskiem OK. W tym momen-
cie maszyna jest tworzona i nastgpuje powro6t do list maszyn. Mozemy utworzy¢
wiele maszyn wirtualnych o roznych konfiguracjach. Aby przetestowaé nasza
maszyn¢ wybieramy ja z listy i klikamy przycisk Start.

Rys. 1.10. Pracujacy emulator

Pierwsze uruchomienie zazwyczaj trwa dluzej niz kolejne. W skrajnych
przypadkach jest to nawet kilka minut, wigc nalezy cierpliwie poczekaé na
zakonczenie tego procesu. Niestety kolejne uruchomienia tez nie naleza do naj-
szybszych. Negatywnie na jego wydajnos¢ wplywa fakt, iz uruchamiany na
emulatorze system jest skompilowany dla procesora o architekturze ARM,
a programowo musi by¢ emulowany przez procesor Xx86 pracujagcy w kompute-
rze PC. To wszystko powoduje, ze juz uruchomiony emulator warto pozostawic¢
pracujacy w tle. Rozwigzaniem (przynajmniej cze¢Sciowym) tego problemu jest
wykorzystanie obrazéw przygotowanych dla procesoréow x86 (wybieranych
w trakcie tworzenia maszyny) i wirtualizatora KVM (w systemach linux) lub
HAXM (w systemach Windows i OS X). Istniejg tez alternatywne rozwigzania
emulacji systemu Android, ktorych nie wspiera jednak firma Google. Mozliwe
jest rowniez wykorzystanie rzeczywistego urzadzenia, ale sposob konfiguracji
takiego rozwigzania zalezy od samego urzadzenia, jego producenta oraz wyko-
rzystywanego systemu operacyjnego na komputerze programisty. Wykorzystanie
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wirtualizacji, niewspieranych rozwigzan i konfiguracja urzadzen sa bardziej za-
awansowanymi tematami i wykraczaja poza zakres niniejszego podrgcznika.
Rysunek 1.10 przedstawia wyglad pracujacego emulatora. Standardowo uru-
chamia si¢ on do ekranu blokady — aby rozpocza¢ korzystanie z niego, nalezy
przesuna¢ ikone ktodki w prawo.

Gdy uruchomimy emulator mozemy przej$¢ do uruchomienia naszej aplika-
cji. W eksploratorze pakietow (po lewej stronie srodowiska Eclipse) nalezy wy-
bra¢ plik zrodtowy np. DaneActivity.java i klikng¢ przycisk uruchom znajdu-
jacy sie na pasku narzg¢dziowym lub skorzysta¢ ze skrotu Ctrl-F11.

% Run As & @ X
Select a way to run 'AndroidGuit’

[T Android Application
i Andraid Junit Test
5 Java Applet

[ Java Application

Ju Junit Test

Description
Runs anAndroid Application

@ 0K Cancel

Rys. 1.11. Wybdr sposobu uruchamiania

Przy pierwszym uruchomieniu pojawia si¢ okno wyboru sposobu uruchamiania
(rys. 1.11), w ktorym wybieramy: Android Application. Aplikacja zostanie
skompilowana (jezeli to koniecznie — poniewaz Eclipse buduje projekty Android
automatycznie), skopiowana na emulator/podiaczone urzadzenie i uruchomiona.
Jezeli pracuje rownoczes$nie kilka emulatorow (lub jest podiaczonych kilka
urzadzen) pojawi si¢ okno wyboru urzadzenia.
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8 AndroidGuil

Hello world!

Rys. 1.12. Aplikacja pracujaca na emulatorze

Rysunek 1.12 Przedstawia aplikacje Hello World, ktorg utworzylismy z wyko-
rzystaniem szablonow wbudowanych w Android Developer Tools. W kolejnym
rozdziale bedziemy modyfikowac¢ i rozbudowywac aplikacje.
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2. Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika

W rozdziale tym zajmiemy si¢ bardzo waznym zagadnieniem, dotyczacym
chyba kazdej aplikacji mobilnej, jakim jest tworzenie graficznego interfejsu
uzytkownika. Za przyktad postuzy nam aplikacja pozwalajaca wpisywaé oceny
studenta i oblicza¢ ich $rednia.

Jak juz wspomniano, definiowanie wygladu interfejsu uzytkownika zostato
oddzielone od kodu aplikacji w jezyku Java. GUI jest opisywane za pomoca
plikow XML, ktore dotycza uktadu elementéw catych aktywnosci lub nowych
komponentéw (np. ztozonych z kilku komponentow podstawowych).
W typowym uktadzie znajduje si¢ odwotanie do przynajmniej jednego zarzgdcy
uktadu (ang. layout manager) i wielu komponentow.

2.1. Struktura pliku ukladu interfejsu uzytkownika

Przyktadowy plik XML opisujacy uktad elementdw mozna znalezé na
listingu 2.2. W kazdym ukladzie pierwsza linia ma postaé: <?xml
version="1.8" encoding="utf-8"?> natomiast gléwny element uktadu
(niezaleznie od tego czy jest to zarzadca uktadu czy komponent) musi zawiera¢
odwotanie do przestrzeni nazw:

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

Wiasciwosci poszczegdlnych komponentow i zarzadcoOw definiuje sie,
okreslajac  warto$ci  atrybutdow postaci android:wlasciwosé="wartosc".
Szczegodlng uwagg nalezy zwrdci¢ na atrybuty

android:id="@+id/unikalnyIdentyfikator".

W zapisie tym ,@” oznacza, ze pozostata czgs¢ wartoSci powinna byc
interpretowana jako identyfikator, natomiast znak ,,+” oznacza, ze wymieniony
obok identyfikator jest nowym identyfikatorem (tzn. nie jest odwotaniem do
istniejgcego juz identyfikatora). Identyfikatory pozwalajg na odwotywanie si¢ do
poszczegdlnych elementéw w kodzie programu. Glowny element nie posiada
identyfikatora.

2.2. Podstawowe komponenty

Typowe komponenty dostgpne na platformie Android dzielg si¢ na dwie
podstawowe grupy: dziedziczace po klasie View oraz dziedziczace (rowniez) po
klasie ViewGroup (Klasa ViewGroup dziedziczy po View). Do pierwszej kategorii
naleza pojedyncze komponenty, takie jak przyciski czy pola tekstowe. Do
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drugiej kategorii nalezg zarzadcy uktadu i komponenty, ktore sg pojemnikami
na ,,zwykte” komponenty (np. listy).

Do podstawowych elementéow interfejsu uzytkownika naleza: TextView —
etykieta, EditText — pole tekstowe, Button — przycisk, CheckBox — pole
wyboru, RadioButton — przycisk radiowy, RadioGroup — grupa przyciskow
radiowych. Z dostepnymi komponentami najtatwiej mozna si¢ zapoznac,
przegladajac  palete dostepng z lewej strony graficznego edytora
uktadu (rys. 1.8).

2.2. Typowe wlasciwosci

Zanim przystagpimy do pracy nad ukladem, warto zapoznaé si¢
Z podstawowymi atrybutami elementéw interfejsu uzytkownika, ktore bedziemy
wykorzystywaé wraz z ich typowymi warto$ciami.

Atrybut android:orientation="vertical" lub "horizontal" pozwala
(m.in.) na okreSlenie sposobu rozmieszczenia elementéw przez liniowego
zarzadce uktadu (w pionie lub w poziomie).

Atrybuty android:layout_width="match_parent" lub "wrap_content"
i android:layout_height="match_parent" lub "wrap_content" pozwalajg
na ustalenic szeroko$ci oraz wysoko$ci zarzadcy/komponentu. Wartos§é
match_parent oznacza, ze zarzadca/komponent wypetni caly obszar
zajmowany przez swojego rodzica. Warto$¢ wrap_content oznacza, Ze rozmiar
komponentu zostanie dopasowany do zawarto$ci (np. rozmiar etykiety zostanie
dostosowany do dlugosci tekstu).

Atrybut android:layout_weight="1" pozwala na okreSlenie, w jakim
stopniu  komponenty sg rozciggane przez liniowego zarzadce ukladu
(LinearLayout). Wartos¢ 0 oznacza, ze komponent nie jest rozciagany.
Dodatkowe piksele dostepne w uktadzie beda rozdysponowane proporcjonalnie
do wartosci atrybutu np. gdy komponenty majg layout_weight réwne 2 i 3, to
pierwszy otrzyma 2/5 a drugi 3/5 wolnej przestrzeni.

Atrybut android:text="@string/unikalnyIdentyfikator" stuzy do
okreslenia tekstu etykiety lub poczatkowej wartosci pola tekstowego. Zalecane
jest, aby zawieral odwotanie do napisu zdefiniowanego w pliku z zasobami.

Atrybut android:id="@+id/unikalnyIdentyfikator" definiuje unikalny
identyfikator elementu interfejsu uzytkownika. Glowny element uktadu nie
posiada identyfikatora, poniewaz jest identyfikowany przez nazwe pliku XML.

Atrybut android:digits="1234567890" pozwala na ograniczenie znakow,
ktére mozna wpisywaé w polu tekstowym.

Atrybuty:
e android:paddingBottom = "@dimen/activity_vertical_margin",
e android:paddinglLeft = "@dimen/activity_horizontal_margin",

e android:paddingRight = "@dimen/activity_horizontal_margin”,
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e android:paddingTop = "@dimen/activity_vertical_margin"
okreslajg odpowiednio dolny, lewy, prawy i gorny margines wewnetrzny. Sa
podobne do atrybutu margin, ktory okresla margines zewnetrzny.

Atrybut android:ems="10" okres§la rozmiar pola w jednostkach em
stosowanych w typografii (dla czcionki o rozmiarze 16 punktow 1 em jest rowny
16 punktow)

Atrybut android: inputType="textPersonName" pozwala okre$li¢ rodzaj
danych, jakie bgda wpisane do pola tekstowego. Inng mozliwg wartoscig jest
np. number — pozwala ona ograniczy¢ zakres wprowadzanych znakow
i spowodowac, ze po przejsciu do tego pola pojawi si¢ klawiatura numeryczna

Atrybut android:visibility="gone" lub "invisible" lub "visible"
pozwala na okreslenie widocznosci elementéw. Warto$¢ visible oznacza, ze
element jest widoczny, natomiast gone i invisible oznaczaja, ze element jest
niewidoczny. Rdznica polega na tym, ze komponent z wartoscig invisible
zajmuje miejsce w uktadzie elementow (widoczne jest puste miejsca), natomiast
komponent z warto$cig gone traktowany jest tak, jakby nie zostal umieszczony
w uktadzie komponentow.

Znacznik <requestFocus /> powoduje, ze pole domySlnie, po
uruchomieniu aktywnos$ci otrzyma fokus.

2.3. Tworzenie ukladu

Przejdziemy teraz do utworzenia ukladu (ang. layout) pierwszej aktywnosci
naszej przyktadowej aplikacji. Poniewaz kreator aplikacji utworzyl juz dla nas
jeden plik uktadu, to wykorzystamy go i zmodyfikujemy, tak aby odpowiadat
wymaganiom naszej aplikacji.

Na poczatek skorzystamy z najprostszego zarzgdcy uktadu (ang. layout
manager) czyli wkladu liniowego (ang. linear layout). Poniewaz kreator
domyslnie wybiera wukfad wzgledny (ang. relative layout), musimy zmieni¢
gtéwny element naszego uktadu. W tym celu w edytorze GUI, w drzewie
przedstawiajacym hierarchie ukiadu (outline), znajdujacym si¢ po prawej stronie
graficznego edytora (rys. 1.8), klikamy prawym przyciskiem myszy na
wspomnianym elemencie i wybieramy ChangeLayout z relative na LinearLayout
(Vertical). Nastepnie usuwamy etykiet¢ z napisem Hello world, ktéra zostata
dodana przez kreator i dodajemy potrzebne nam elementy przeciagajac je
Z palety komponentow (widokow):

e przeciggamy LinearLayout (Horizontal) do nowego uktadu (dzigki temu

mamy uktad poziomy zagniezdzony w uktadzie pionowym),

e przeciggamy TextView (z Form Widgets) i Person Name (z Text Fields)

do poziomego uktadu liniowego.
Nastepnie zmieniamy wlasciwosci wtasnie dodanych elementow:
e zmieniamy wiasciwo$¢ Layout Width nowego pola tekstowego na match
(mozna skorzysta¢ z listy wtasciwos$ci znajdujacej si¢ po prawej stronie
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edytora GUI lub klikng¢ prawym przyciskiem pole tekstowe i wybrac
w menu kontekstowym wspomniang wtasciwosc),

w podobny sposob ustawiamy wihasciwos¢ id (identyfikator) etykiety
i pola tekstowego. Nadajemy im odpowiednio identyfikatory:
imieEtykieta oraz imieEdycja, w trakcie zmiany identyfikatora pojawia
si¢ okno przedstawione na rys. 2.1. Warto w nim zaznaczy¢ opcj¢
Update References, ktéra spowoduje aktualizacje nazwy we wszystkich
miejscach, w ktérych wystepuje odwotanie do zmienianego
identyfikatora,

% o Rename Resource LARCIRES

New Name: imieEdycja
AWML @id/imieEdycja
Java: R.id.imieEdycja

+ Update References

Preview > QK Cancel

Rys. 2.1. Okno zmiany nazwy zasobu

Ustawiamy tekst etykiety: imieEtykieta. Mozemy skorzysta¢ w listy
wlasciwos¢ po prawej stronie edytora GUI lub za pomocg menu
kontekstowego elementu i opcji Edit Text. Pierwsza metoda ustawia
wpisany tekst bezposrednio w pliku XML, opisujacym uktad. Lepszym
rozwigzaniem jest druga metoda, ktora uruchamia kreator dodawania
tancuchéw tekstowych przedstawiony na rys. 2.2. Na pierwszym ekranie
wybieramy opcj¢ New String..., na drugim wpisujemy warto$¢ tancucha
(w tym przypadku ,,Imie”), oraz jego identyfikator (,, etykieta imie”).
Zatwierdzamy wprowadzone wartosci 1 z listy tancuchow wybieramy
utworzony wiasnie tancuch.
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EI® e A YO Create New Android String X

Choose a string resource T
», Project Resources String Imig

New R.string. [etyldeta_imie v

_ System Resources

XML resource to edit
Configuration

Available Qualiiers Chosen Qualifiers
+¥# Country Code
R Network Code

action_settings
app_name

hello_worid 55 Language
# Region
Bigi Layout Direction
£33 Smallest Screen W
++ Screen Width
1 Screen Height
o Size
& Ratio
Resource file:  /resivalues/strings xml v
Options
__ Replace in all Java files
HowShing __ Replace in all XML files for different configuration
Imie
Resolved Value: Imie
i Clear OK Cancel

Preview > oK Cancel

Rys. 2.2. Kreator dodawania tancuchow

Dodawanie tancucha za pomocag opisanego kreatora spowoduje dodanie go do
pliku res/values/strings.xml. Na listingu 2.1 przedstawiono zawarto$¢ pliku
strings.xml naszej aplikacji. Plik ten mozna oczywiscie modyfikowac
bezposrednio (bez uzycia kreatora), co wydaje si¢ prostszym sposobem. Zaleta
umieszczania tancuchow w osobnym pliku jest to, ze inng wersje jezykowa
aplikacji mozna stworzy¢, thumaczac zawartos¢ tylko tego pliku i umieszczajac
go w odpowiednim katalogu w drzewie projektu (system Android automatycznie
wybierze odpowiedni plik na podstawie ustawien jezykowych urzadzenia). My
jednak poprzestaniemy na wersji polskiej.

Listing 2.1. Plik res/values/strings.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<resources>
<string name="app_name">AndroidGuil</string>
<string name="action_settings">Settings</string>
<string name="hello _world">Hello world!</string>
<string name="etykieta imie">Imie</string>

</resources>

Listing 2.2 przedstawia plik uktadu, ktory powinnismy otrzymaé. Warto
wspomnie¢, ze czasami duzo prostszym i szybszym sposobem tworzenia ukfadu
jest bezposrednia praca z plikiem XML (bez edytora graficznego). Srodowisko
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zapewnia automatyczne formatowanie (skrot Shift+Ctrl+F), a takze
podpowiedzi nazw atrybutow (wystarczy wpisa¢ np. android:p i nacisngé
Ctrl+Spacja) czy dopuszczalnych warto$ci atrybutu (wystarczy wpisaé ="
i rowniez uzy¢ skrotu Ctrl+Spacja). OczywiScie bardzo szybko mozna rowniez
powiela¢ elementy.

Listing 2.2. plik res/layout/activity_dane.xml

<LinearlLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/LinearLayoutl"”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical”
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddinglLeft="@dimen/activity_horizontal_margin”
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin’
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin”
tools:context=".DaneActivity" >

<LinearlLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content" >

<TextView
android:id="@+id/imieEtykieta"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/etykieta_imie" />

<EditText
android:id="@+id/imieEdycja"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_weight="1"
android:ems="10"
android:inputType="textPersonName" >
<requestFocus />

</EditText>

</LinearlLayout>
</LinearlLayout>
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Cwiczenie 2.1 (do samodzielnego wykonania)

Dokoncz tworzenie ukladu pierwszej aktywnosci przyktadowej aplikacji.
Sprobuj (tam gdzie to bedzie mozliwe 1 uzasadnione) bezposrednio
modyfikowac¢ plik XML. Dodaj nastgpujace elementy:

o kolejny poziom LinearLayout z etykietg i polem tekstowym. W pole
uzytkownik bedzie wpisywat nazwisko studenta. Identyfikatory
dodawanych elementdow to nazwiskoEtykieta i nazwiskoEdycja,

e kolejny poziom LinearLayout z etykietg i polem tekstowym. W tym
polu uzytkownik bedzie wpisywat liczbe ocen studenta. W przypadku
tego pola tekstowego wykorzystaj wtasciwos¢ inputType i ustaw jg na:
number (dzigki temu bedzie si¢ wyswietla¢ odpowiednia klawiatura i nie
begdzie mozna w to pole wpisa¢ liter). Identyfikatory dodawanych
elementow to: 1iczbaOcenEtykieta i 1iczbaOcenEdycja,

e ctykiet¢ oraz trzy przciski do uktadu glownego (pionowego)
o identyfikatorach odpowiednio: sredniaEtykieta, ocenyPrzycisk,
superPrzycisk, niePoszloPrzycisk. Odpowiednie napisy zdefiniuj
w pliku strings.xml

Sprawdz dziatanie aplikacji. Poza wys$wietlaniem interfejsu aplikacja nic nie
bedzie robi¢. Efekt powinien by¢ podobny do tego na rysunku 2.3.

1§81 AndroidGuiT

Imie
Nazwisko

Liczba ocen

Srednia ocen

Oceny
Super :)

Nie poszio mi :(

Rys. 2.3. Efekt wykonania ¢wiczenia 1
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2.4 Podstawowa skladowa aplikacji — Aktywnos¢ (Activity)

Jednym z podstawowych skladnikow aplikacji dla systemu Android sa
aktywnosci. Aktywnosci moga by¢é wywolywane bezposrednio przez
uzytkownika (za pomocg wspomnianego wczesniej lauchera), ale rowniez jedna
aktywno$¢ moze uruchomi¢ druga. Mozliwe jest nawet wywolywanie
aktywnos$ci nalezacych do innych aplikacji (np. aplikacji do wysytania e-maili
czy obstugi aparatu fotograficznego). Ze wzgledu na to, ze ani programista
aplikacji, ani jej uzytkownik nie majg stuprocentowej kontroli nad cyklem zZycia
aktywnosci, wazne jest poprawne zapewnienie obstugi  wszystkich
mozliwych sytuacji.

2.5. CyKkl zycia aktywnosci

Cykl zycia aktywnosci jest bardzo istotny. Zapewnienie poprawnej obstugi
zdarzen z nim zwigzanych ma wplyw nie tylko na ogolne wrazenia
uzytkownika, lecz co wazniejsze, na poprawno$¢ zachowania danych
przetwarzanych w aplikacji a takze na czas dziatania urzadzenia mobilnego bez
podtaczania tadowarki. W szkielecie aktywnosci przedstawionym na listingu 2.3
znajduja si¢ metody odpowiedzialne za cykl zycia aktywnosci. Para metod
onCreate() i onDestroy() obejmuje caly cykl zycia aktywnosci. Metody
onStart() i onStop() obejmujg okres, w ktorym aktywno$¢ jest widoczna dla
uzytkownika (niekoniecznie na pierwszym planie). Metody onResume()
i onPause() wywolywane sa odpowiednio na poczatku i koncu okresu,
w ktorym aktywno$¢ jest na pierwszym planie i posiada focus (pojawienie si¢
okna dialogowego lub wejScie urzadzenia w stan uspienia powoduje, ze
aktywnos$¢ schodzi z pierwszego planu).

Listing 2.3. Przyktadowa aktywno$¢

public class PrzykladowaAktywnosc extends Activity
{
//Aktywnos¢ jest tworzona
@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState)
{
super.onCreate(savedInstanceState);
//Tworzenie komponentéw, ustawienie obstugi zdarzen,
//odczytanie zapisanego stanu aktywnosci z obiektu
//savedInstanceState

}
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//Aktywnos¢ za chwile stanie sie widoczna

@Override

protected void onStart()

{
super.onStart();
//Tworzenie elementdow niezbednych do uaktualniania
//interfejsu uzytkownika

//Aktywnos¢ jest na pierwszym planie
@Override
protected void onResume()

{
}

super.onResume();

//Aktywnos¢ traci "focus". Zostanie zapauzowana.
@Override
protected void onPause()

{
super.onPause();
//tutaj nalezy zwolni¢ zasoby i ew. zapisac¢ istotne
//elementy stanu poniewaz aktywnosSc¢ moze zostac
//"zabita" przez system

}

//Aktywnos¢ nie jest widoczna. Zostata wstrzymana.
@Override
protected void onStop()

{
super.onStop();
//tutaj nalezy zwolni¢ zasoby i ew. zapisac istotne
//elementy stanu poniewaz aktywnosc¢ moze zostac
//"zabita" przez system

}

//Za chwile aktywnos¢ zostanie zniszczona
@Override
protected void onDestroy()

{

super.onDestroy();

//tutaj nalezy zwolni¢ zasoby i ew. zapisac istotne
//elementy stanu poniewaz aktywnosSc¢ moze zostac¢ "zabita"
//przez system
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Na schemacie z rysunku 2.4 przestawiono kompletny cykl zycia aktywnosci —
od momentu utworzenia do zniszczenia. Jak juz wspomniano, ani uzytkownik,
ani programista nie ma pelnej kontroli nad cyklem zycia aktywnosci.
Przyktadowo w sytuacji, w ktorej uzytkownik uruchomi zbyt duzo aplikacji
powodujac brak pamigci, system operacyjny moze ,,zabi¢” niektore aplikacje,
powodujac w ten sposob niespodziewane zakonczenie aktywnosci. Wynika stad
potrzeba implementacji metod onPause(), onStop() i onDestroy(), ktore
powinny w takiej sytuacji zapisa¢ wszystkie istotne dane (przed zniszczeniem
aktywnos$ci wykonanie przynajmniej jednej z tych metod jest gwarantowane).
Innym uzasadnieniem dla koniecznosci poprawnej obstugi cyklu zycia
aktywnos$ci jest oszczedzanie energii (szczegélnie istotne w urzadzeniach
mobilnych) — np. wyswietlana animacja powinna by¢ zatrzymana w momencie,
gdy aktywno$¢ staje si¢ niewidoczna (np. gdy uzytkownik odebrat rozmowe
telefoniczng lub przetaczyt sie na inng aplikacje).

A l
onStart () [« onRestart ()

—>[ zniszczenie aktywnosci ] ¢ 4
4 onResume ()
onSavelnstanceState()
praca
onPause ()
Moze by¢ i
przywrdocona

onStop ()

koniec < onDestroy ()

Rys. 2.4. Cykl zycia aktywnosci
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2.6. Odwolywanie si¢ do elementow ukladu w kodzie aplikacji

W kodzie aplikacji czesto zachodzi potrzeba odwotania si¢ do elementow
zdefiniowanych w plikach XML. Odwotania sa mozliwe dzieki identyfikatorom
(wartosciom typu int), ktore sg umieszczane w automatycznie generowancj
klasie R (od ang. resources), o ktérej wspomniano wczesniej. Identyfikatory
w Klasie R sa podzielone na kategorie.

Odwotania do definicji uktadu maja posta¢ R.layout.nazwa, gdzie ostatni
element odpowiada nazwie pliku XML, w ktérym zdefiniowano uktad interfejsu
uzytkownika. Przykladowo ustawienie w aktywnos$ci ukladu zdefiniowanego
w pliku activity_dane.xml odbywa si¢ w sposob nastepujacy:

setContentView(R.layout.activity dane);

Aby uzyska¢ referencje do komponentu (np. przycisku czy pola tekstowego),
nalezy postuzy¢ si¢ funkcjg findviewById(). Odwotania do komponentow
majg posta¢ R.id.identyfikator, gdzie ostatni element to identyfikator
okreslony w pliku XML nastgpujaco: ,,@+id/identyfikator”. Przyktad
uzyskania identyfikatora przycisku:

mOcenyPrzycisk = (Button)findViewById(R.id.ocenyPrzycisk);

Warto zwroci¢ uwage na to, ze metoda findviewById() zwraca referencje do
obiektu typu View, wiec nalezy go rzutowaé na rzeczywisty typ obiektu, ktory
chcemy uzyska¢. Odwotania do tancuchoéw sg analogiczne do poprzednich
przypadkow i majg posta¢ R.string.identyfikator. Aby uzyska¢ lancuch
zdefiniowany w pliku strings.xml, nalezy poshuzy¢ si¢ funkcja
getString() np.:

getString(R.string.app _name);

2.7. Obstuga zdarzen

Poniewaz nasza przyktadowa aplikacja ,,nie potrafi” jeszcze reagowacé na
akcje uzytkownika musimy zajaé si¢ obsfugqg zdarzer. W aplikacjach dla
systemu Android obsluga zdarzen odbywa si¢ w sposob typowy (nie liczac
jednego wyjatku) dla programoéw tworzonych w jezyku Java — poprzez
implementacje interfejsu  stuchacza (ang. listener) reagujacego na
odpowiedni typ zdarzen.
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2.7.1. Obstuga zdarzenia — cato$¢ kodu w klasie anonimowej

Ponizej, na listingu 2.4, zamieszczono kod obstugi kliknigcia przycisku
Oceny, ktory dodajemy do naszej aplikacji. Obstuga jest zapewniana przez klasg
anonimowg implementujgca interfejs View.OnClickListener. Warto zwrocié
uwage na to, ze nicktore interfejsy sa zdefiniowane wewnatrz innych klas
np. OnClickListener jest zdefiniowany wewnatrz klasy View.

Listing 2.4. Obstuga zdarzenia — cato$¢ kodu w klasie anonimowej

public class DaneActivity extends Activity {

private Button mOcenyPrzycisk;

@Override

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

mOcenyPrzycisk =
(Button)findViewById(R.id.ocenyPrzycisk);
mOcenyPrzycisk.setOnClickListener(
new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
Toast.makeText(DaneActivity.this,
getString(R.string.nie_obslugiwana),
Toast.LENGTH_LONG) .show();

}
1)
}

//... - cze$¢ kodu usunieto

Jak wida¢ na listingu zapewnienie obstugi zdarzenia polega na:

odszukaniu widoku (w tym wypadku przycisku) na podstawie jego
identyfikatora z klasy R generowanej automatycznie na podstawie
plikow XML i uzyskaniu referencji do tego widoku,

wywolanie na rzecz tego widoku metody set...Listener() lub
add...Listener() ustawiajacej klas¢ implementujaca odpowiedni
interfejs. Moze to by¢ klasa anonimowa utworzona w miejscu
dodawania stuchacza. Typowym miejscem, w ktorym rejestrowana jest
obstuga zdarzen jest metoda onCreate() aktywnosci.
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Zanim zajmiemy si¢ nastgpnym sposobem obstugi zdarzen, istotne jest tez to, co
si¢ dzieje po kliknigciu przycisku Oceny. W obstudze zdarzenia wykorzystamy
klas¢ Toast stuzaca do konstruowania komunikatow wyswietlanych przez krotki
czas w ramkach o ksztalcie prostokata lub prostokgta z zaokraglonymi rogami
(stad nazwa klasy — grzanka/tost) na tle aktywno$ci. Warto rowniez zwrocic
uwage na pierwszy parametr metody makeText(). Wymaga ona referencji
tzw. kontekstu czyli do klasy dziedziczacej po klasie Context. W naszym
wypadku mozemy przekazaé referencj¢ do aktywnosci, poniewaz m.in. ona
dziedziczy wtasnie po klasie Context. Tu pojawia si¢ problem polegajacy na
tym, ze wewnatrz klasy anonimowej stowo kluczowe this oznacza referencje
do obiektu klasy anonimowej a nie do aktywnosci. Problem ten mozna
rozwigzac poprzedzajac stowo kluczowe this nazwag aktywnosci.

2.7.2 Obsltuga zdarzenia — z metoda pomocnicza

Obstuga zdarzenia przycisku Super przedstawiona na listingu 2.5 jest dos¢
podobna do tej z poprzedniego punktu. Tutaj jednak w klasie aktywnosci
zdefiniowano prywatna metod¢ superPrzycisk() zawierajgca caty kod obstugi
zdarzenia. Klasa anonimowa obslugujaca zdarzenie jedynie wywotuje
wspomniang metode (klasy anonimowe moga si¢ odwolywaé do prywatnych
sktadowych klasy, w ktorej si¢ znajduja).

Listing 2.5. Obstuga zdarzenia — z metoda pomocnicza

public class DaneActivity extends Activity {
//... - cze$¢ kodu usunieto
private Button mPrzyciskSuper;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity dane);
mPrzyciskSuper =
(Button)findViewById(R.id.superPrzycisk);
mPrzyciskSuper.setOnClickListener(
new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
superPrzycisk(v);
}
})s
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//... - czes¢ kodu usunieto

private void superPrzycisk(View v) {
Toast.makeText (this,
getString(R.string.zaliczenie),
Toast.LENGTH_LONG) .show();
finish();
}

//... - czes¢ kodu usunieto

Warto zwr6ci¢ uwagg na to, ze w tym wypadku nie wystepuje problem
z referencja do kontekstu w wywolaniu metody makeText(). Metoda
finish()  wywolywana w  obstudze  zdarzenia  powoduje
zakonczenie aktywnosci.

2.7.3 Obsluga kliknieé na skréty

Ostatni sposob obstugi zdarzen jest ograniczony do kliknigcia widoku.
Polega on na:

e utworzeniu w kontek$cie (czyli np. aktywno$ci), w ktorym bedzie
wykorzystywany uklad, publicznej metody obstugujacej zdarzenie.
Metoda musi przyjmowac parametr typu View,

e ustawieniu w pliku XML atrybutu onClick, tak aby wskazywat na
zdefiniowang metodg.

Na listingach 2.6 i 2.7 przedstawiono obstuge kliknigcia przycisku niePoszlo
zrealizowang w ten sposob. W aktywnosci definiujemy metode publiczng
niePoszloPrzycisk() obstugujaca zdarzenie.

Listing 2.6. Obstuga kliknig¢ na skroty — kod w aktywnosci

public class DaneActivity extends Activity {
//... - czes¢ kodu usunieto

//MUST BYC PUBLICZNA
public void niePoszloPrzycisk(View v) {
Toast.makeText(this, getString(R.string.warunek),
Toast.LENGTH_LONG) .show();
finish();
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Natomiast w pliku XML opisujagcym uktad komponentéow definiujemy
atrybut onClick, ktorego warto$cig jest nazwa metody.

Listing 2.7. Obstuga klikni¢¢ na skroty — kod w pliku uktadu

<Button
android:id="@+1id/niePoszloPrzycisk"
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="wrap_content”
android:onClick="niePoszloPrzycisk"
android:text="@string/przycisk_nie_poszlo" >
</Button>

Cwiczenie 2.2 (do samodzielnego wykonania)

Wprowadz w aplikacji modyfikacje opisane w punktach 2.7.1 — 2.7.3.
Oproécz plikdw DaneActivity.java i activity_dane.xml zmodyfikuj rowniez
plik strings.xml. Sprawdz dziatanie aplikacji.

i®1 AndroidGuil 181 AndroidGuiT

Imie Imie
Nazwisko Nazwisko
Liczba ocen Liczba ocen
Srednia ocen Srednia ocen
Oceny Oceny
Super :) Super :)
Nie poszto mi :( Nie poszio mi :(

Operacja jeszcze nie jest obstugiwana

Rys. 2.5. Efekt wykonania programu
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2.7.4. Inne rodzaje zdarzen

Istnieje wiele typow zdarzen. Omowienie ich wszystkich wykracza poza
zakres podrecznika. Mozna znalez¢ je wszystkie w dokumentacji dostgpnej na
stronie [13]. Tutaj skupimy si¢ tylko na zdarzeniach niezbednych do wykonania
¢wiczen sa to: TextWatcher — reagujacy na zmiang zawartosci w polu
tesktowym (metoda rejestrujaca stuchacza to: addTextChangedListener()),
View.OnFocusChangelListener — reagujacy na utrate focus'a (metoda
rejestrujgca setOnFocusChangelistener()) oraz OnCheckedChangelListener
— reagujacy na zaznaczenie/usunig¢cie zaznaczenia przycisku radiowego (metoda
rejestrujgca setOnCheckedChangelListener()). Ostatni rodzaj zdarzenia
wykorzystamy w dalszej cze$ci rozdziatu.

W naszej aplikacji zdarzenia dotyczace zmiany tekstu i utraty fokusu przez
pole tekstowe wykorzystamy do sprawdzania poprawnosci danych wpisanych
przez uzytkownika. Gdy dane beda niepoprawne, wyswietlimy odpowiedni
komunikat (zdefiniowany oczywiscie w pliku strings.xml), a gdy dane beda
poprawne pokazemy przycisk Oceny. Dlatego tez zaczniemy od ukrycia
wszystkich przyciskow oraz etykiety zawierajacej $rednig. Dla elementow
sredniaEtykieta, ocenyPrzycisk, superPrzycisk, niePoszloPrzycisk
ustawiamy warto$¢ atrybutu visibility na gone, tak jak to pokazano
na listingu 2.8.

Listing 2.8. Ukrywanie przycisku
<Button
android:id="@+1d/ocenyPrzycisk"
android:layout_width="fill_parent"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:text="@string/przycisk_oceny"

android:visibility="gone" >
</Button>

Nastgpnie  wprowadzamy do aktywnoSci DaneActivity modyfikacje
z listingu 2.9.

Listing 2.9. Sprawdzanie liczby ocen w reakcji na utrat¢ fokusu pola
public class DaneActivity extends Activity {
private boolean mLiczbaOcenOk = false;

private Button mOcenyPrzycisk;
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private Button mSuperPrzycisk;

private EditText mLiczbaOcenEdycja;
private String mKomunikat;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

// ... - czesc¢ kodu usunieto

mLiczbaOcenEdycja =
(EditText) findviewById(R.id.l1iczbaOcenEdycja);
mLiczbaOcenEdycja.setOnFocusChangelListener(
new View.OnFocusChangelListener() {
@Override
public void onFocusChange(View v,
boolean hasFocus)
{
zmianaFokusulLiczbyOcen(v, hasFocus);
}
1
}

// ... - czesc¢ kodu usunieto
private void sprawdzLiczbeOcen() {
mLiczbaOcenOk = false;
try {
if (mLiczbaOcenEdycja.getText().toString().equals(""))
mKomunikat = getString(R.string.pusta Lliczba _ocen);
else if (Integer.parselInt(
mLiczbaOcenEdycja.getText().toString()) <= @)
mKomunikat = getString(R.string.za malo_ocen);
else if (Integer.parselnt(
mLiczbaOcenEdycja.getText().toString()) > 10)
mKomunikat = getString(R.string.za duzo _ocen);
else
mLiczbaOcenOk = true;
} catch (NumberFormatException e) {}
}

private void pokazPrzycisk() {
if (mLiczbaOcenOk)
mOcenyPrzycisk.setVisibility(Button.VISIBLE);
else
mOcenyPrzycisk.setVisibility(Button.GONE);
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private void zmianaFokusulLiczbyOcen(View v,
boolean hasFocus) {
if (hasFocus)
return;
sprawdzLiczbeOcen();
if (!mLiczbaOcenOk) {
Toast grzanka = Toast.makeText(this, mKomunikat,
Toast.LENGTH_SHORT);
grzanka.show();

}
pokazPrzycisk();

Jak wida¢ zastosowano tu drugg metode obstugi zdarzen — wykorzystujaca
metody pomocnicze, poniewaz zapobiega to nadmiernemu rozrostowi metody
onCreate(). Obsluga zdarzenia (metoda onFocusChange()) wywotuje metode
zmianaFokusulLiczbyOcen(), ktora sprawdza, czy pole utracito fokus,
nastegpnie wywoluje kolejna metode sprawdzLiczbeOcen().
sprawdzLiczbeOcen() sprawdza liczbe ocen, a wynik tego sprawdzenia
zapisuje w polach mLiczbaOcenOk o0raz mKomunikat. Nastepnie
zmianaFokusulLiczbyOcen(), w zaleznoSci od wyniku tego sprawdzenia,
wyswietla odpowiedni komunikat lub wywotuje funkcje pokazujaca
przycisk oceny.

Cwiczenie 2.3 (do samodzielnego wykonania)

Wprowadz do przyktadowej aplikacji modyfikacje przedstawione w punkcie
2.74., a takze dodaj sprawdzanie poprawnosci danych w polu
liczbaOcenEdycja po kazdej zmianie zawartosci pola. Wykorzystaj interfejs
TextWatcher i metode addTextChangedListener() pola tekstowego. Interfejs
TextWatcher ma metody: onTextChanged(), beforeTextChanged(),
afterTextChanged() — wykorzystaj ostatnig z wymienionych.

Cwiczenie 2.4 (do samodzielnego wykonania)

Postepujac analogicznie, dodaj do aplikacji sprawdzanie poprawnos$ci imienia
oraz nazwiska (pola nie mogg by¢ puste). Przycisk oceny jest widoczny tylko
wtedy, gdy wszystkie dane sa poprawne. W przypadku utraty fokusu przez pole
zawierajace nieprawidlowe dane wys$wietlany jest odpowiedni komunikat. Tak
jak poprzednio wykorzystaj interfejsy TextWatcher i OnFocusChangeListener.
Cwiczenie zrealizuj w sposob analogiczny do przyktadu z punktu 2.7.4 tzn.:

e stworz pola logiczne mImieOk i mNazwiskoOk
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e utworz metody pomocnicze zmianaFokusuImienia(),
zmianaFokusuNazwiska(), sprawdzImie(), sprawdzNazwisko()
e dostosuj metode pokazPrzycisk(), tak aby korzystata z nowych
pol logicznych
Efekt wykonania ¢wiczen 2.3 i 2.4 pokazano na rysunku 2.6.

{ & { & { & ]
18 AndroidGuil 181 AndroidGuil 181 AndroidGuil
Imie imie Andrzej imie Andrzej
Nazwisko Nazwisko Android Nazwisko
Liczba ocen Liczba ocen '|d Liczbaocen 10
Oceny

droidGuil

Imie Andrzei

Nazwisko .

Liczbaocen 10

Nazwisko nie moze by¢ puste

Rys 2.6. Sprawdzanie poprawnosci danych wprowadzanych przez uzytkownika



36 Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika

2.8. Zaawansowane rozmieszczanie elementow — Relative
Layout

Tworzac aplikacje dla Androida, mamy dostep do wielu réoznych zarzadcow
ukladu elementow. Najprostszego z nich uzyliSmy, tworzac uktad pierwszej
aktywnos$ci. Aby osiagnaé zamierzony efekt musieliSmy zagniezdza¢ uktady
liniowe. Teraz zajmiemy si¢ najbardziej zaawansowanym tzn. ukfadem
wzglednym (ang. relative layout), ktory pozwala unikngé takich sytuacji.
Stworzymy dla aktywno$ci DaneActivity nowy uktad wzgledny, wygladajacy
tak jak uktad z poprzednich ¢wiczen.

Aby doda¢ nowy uktad klikamy prawym przyciskiem katalog res/layout

w eksploratorze projektéw, a nastepnie wybieramy: New | Other | Android XML
Layout File.

CY® New YO® 86

Select a wizard

New Android Layout XML File RR

& New Android Layout XML File
Creates a new Android Layout XML file |

Resource Type: Layout

Create an Android layout XML file

Wizards;

N Project AndroidGuil v
£ Plug-in Project = —
! & Genera File: |activity_dane_relsmi
v (= Android Root Element:
& Android Activity [Tl LinearLayout
& Ancroid Application Project = ustview
€ Andraid Icon Set [>] Mediacontroller
[ Ancraid Object 5 MultiAutoCompleteTextview
& Android Project from Existing Code NumberPicker
& Android Sample Project = ProgressBar
Ju Android Test Project [ QuickContactBadge
d Android XML File ) RadioButton
L [¥] RadioGroup
o Android XML Values File # RatingBar
75 Template Development Wizard Relativel ayout
> @ CICH 5 Scrallview
) 5 @) T Nets
@ Back Next > Einish Cancel @ <Back || Nest> |  Finish Cancel

Rys. 2.7. Tworzenie uktadu wzglgdnego

Wybieramy kreator nowego uktadu XML. Nadajemy nowemu ukladowi nazwe

activity_dane.xml, a jako gtéwny elementy wybieramy RelativeLayout. Na
koniec zatwierdzamy ustawienia przyciskiem Finish.
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2.8.1. Typowe wlasciwosci

W przypadku uktadu wzglednego stosuje si¢ wigcej atrybutdow niz
w przypadku uktadu liniowego. Jak sugeruje nazwa uktadu, sa one potrzebne do
okreslenia potozenia elementéw wzgledem siebie. Zatem zanim przystapimy do
pracy nad ukladem, warto zapozna¢ si¢ z podstawowymi atrybutami, ktore
wykorzystamy w ¢wiczeniu dotyczacym uktadu wzglednego. Pelng liste mozna
znalez¢ na stronie [6].

Atrybuty:

e android:layout_alignParentRight="true",

e android:layout_alignParentLeft="true",

e android:layout_alignParentTop="true",
powoduja, ze krawedz widoku (komponentu) zostanie zrownana z odpowiednia
krawedzig obszaru zajmowanego przez uktad wzgledny.

Z Kkolei atrybuty:

e android:layout_alignBaseline="@+id/identyfikatoriWidoku”,

e android:layout_alignBottom="@+1id/identyfikatorWidoku",

e android:layout_alignRight="@+id/identyfikatoriWidoku”
powoduja, ze dana krawedz (lub linia bazowa) widoku zostanie zrownana
z odpowiednig krawedzig (linig bazowa) widoku, ktorego identyfikator podano
jako warto$¢ atrybutu.

Atrybuty

e android:layout_toRightOf="@+id/identyfikatoriWidoku”,

e android:layout_below="@+id/identyfikatoriWidoku"
stuza do okreslenia polozenia widoku wzgledem innych np. poprzez podanie
informacji, ze widok ma si¢ znajdowac ponizej innego widoku, po lewej czy po
prawej stronie. Warto tez dodaé, Ze nie wolno stosowaé zaleznosci cyklicznych.

Innymi atrybutami (niezwigzanymi z uktadem wzglgdnym), ktore bedziemy
stosowac, sa.
e android:layout_marginRight="10dp"
e iandroid:layout_marginLeft="10dp"
Okreslaja one, ile pustego miejsca nalezy doda¢ po zewngetrznej stronie krawedzi
okreslonej w nazwie atrybutu. Jednostka dp, ktora stosujemy, sa tzw. piksele
niezalezne od gestosci (ang. density independent pixels). W przypadku ekranu
0 gestosci 160dpi, 1dp odpowiada jednemu pikselowi ekranu. W przypadku
wiekszej lub mniejszej gestosci Android odpowiednio przeliczy liczbe pikseli,
tak aby rozmiar elementu na ekranie byt taki sam.
Atrybuty, ktore stosowali$my juz poprzednio, to znaczy:
e android:layout_width="wrap_content"
e android:layout_height="wrap_ content"”
w przypadku uktadu wzglednego maja warto§¢ wrap_content, poniewaz
rozmiar elementdw jest okreslany w inny sposob.
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2.8.2. Tworzenie ukladu wzglednego

Po omowieniu atrybutow mozemy otworzy¢ plik res/layout/
activity_dane_rel.xml w edytorze graficznym i przejs¢ do umieszczania
elementow. Umieszczamy w nim dwie etykiety i dwa pola tekstowe w sposob
pokazany na rysunku 2.8. Plik XML opisujacy ten uktad przedstawiono na
listingu 2.10. Etykietom i polom tekstowym nadajemy identyfikatory
identyczne, jak te z pliku activity_dane.xml. Wykorzystujemy rowniez te
same tancuchy zdefiniowane w pliku strings.xml.

18 AndroidGuil

Imie ‘

Nazwisko

Rys. 2.8. Cze¢$ciowo ukonczony uktad wzgledny

Listing 2.10. Czg$ciowo ukonczony uktad wzgledny

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<Relativelayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"” >

<EditText
android:id="@+1d/imieEdycja"
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_alignParentRight="true"”
android:layout_alignParentTop="true"”
android:layout_marginRight="10dp"
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android:layout_toRightOf="@+id/imieEtykieta” >

<requestFocus />
</EditText>

<TextView
android:id="@+1id/imieEtykieta”
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_alignBaseline="@+id/imieEdycja”
android:layout_alignBottom="@+id/imieEdycja"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_marginLeft="10dp"
android:text="@string/etykieta_imie" />

<TextView
android:id="@+1id/nazwiskoEtykieta"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_alignBaseline="@+1d/nazwiskoEdycja’
android:layout_alignBottom="@+id/nazwiskoEdycja"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_marginLeft="10dp"
android:text="@string/etykieta_nazwisko" />

<EditText
android:id="@+1id/nazwiskoEdycja"
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_alignRight="@+id/imieEdycja"
android:layout_below="@+id/imieEdycja"
android:layout_toRightOf="@+id/nazwiskoEtykieta”
android:ems="10" />

</Relativelayout>

Jak wida¢ na listingu 2.10, pierwszym dodanym elementem jest pole
imieEdycja. Jego gorna i prawa krawedz zrownana jest z krawedzia ukladu.
Kolejnym elementem jest pole tekstowe imieEtykieta, jego linia bazowa
i dolna krawedz zrownane sg z polem tekstowym imieEdycja, a lewa krawedz
z krawedzig uktadu. Kolejne pole tekstowe — nazwiskoEdycja umieszczone jest
pod polem imieEdycja i po prawej stronie etykiety nazwiskoEtykieta. Do
pola imieEdycja zrownana jest rowniez prawa krawedz pola nazwiskoEdycja.
Potozenie etykiety nazwiskoEtykieta jest okreslone wzgledem pola
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nazwiskoEdycja (zrownane: dolna krawedz i linia bazowa) i krawedzi uktadu
(zrownane krawedzie po lewej stronie). Elementy znajdujace si¢ po lewej stronie
maja ustawiony lewy margines o szerokosci 18dp, a elementy po prawej — prawy
margines o szerokosci 10dp.

Cwiczenie 2.5 (do samodzielnego wykonania)

Rozbuduj uktad z rysunku 2.8 i listingu 2.10, tak aby wygladat jak ten
z rysunku 2.9. Uzyj takich samych oznaczen elementow jak w przypadku uktadu
wykorzystujacego uktad liniowy. Ukryj przyciski i zamien stosowany uktad
W programie z poprzedniego ¢wiczenia. Przetestuj dziatanie aplikacji.

18 AndroidGuil

Imie

Nazwisko

Liczba ocen

Srednia ocen

Oceny
Super )

Nie poszio mi :(

Rys. 2.9. Efekt wykonania ¢wiczenia

2.9. Aplikacje zawierajace wiecej niz jedng aktywnos$¢

Zagadnienia takie jak tworzenie projektow sktadajacych si¢ z wielu
aktywnos$ci i1 przekazywanie danych mig¢dzy nimi nie pasujg najlepiej do
rozdzialu poswigconemu tworzeniu interfejsu uzytkownika, jednak druga
aktywno$¢ z lista ocen studenta bgdzie przydatna w demonstracji bardziej
zaawansowanych zagadnien zwigzanych wlasnie z tworzeniem GUL

Wiele o0sob poczatkujacych w tworzeniu aplikacji dla Androida ma trudnos$ci
z uruchomieniem projektow sktadajacych si¢ z wielu aktywnosci. Typowym
problemem jest brak deklaracji nowej aktywnosci w manifescie aplikacji.
W aplikacjach przeznaczonych dla systemu Android kazda aktywno$¢ -
niezaleznie od tego czy jest wywolywana przez zewngtrzne aplikacje — czy jest
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uzywana tylko przez jedna aplikacje, musi by¢ wymieniona w manifescie.
W przeciwnym wypadku uruchomiona aplikacja w momencie proby wywotania
niezadeklarowanej aktywnosci zglosi wyjatek. Na szczesScie kreator nowej
aktywnosci dodaje ja do manifestu automatycznie. Poniewaz jednak nie jest to
jedyny sposob dodawania aktywnosci do projektu, warto pamigta¢ o tym
potencjalnym zrdédle problemow.

Listing 2.11. Manifest aplikacji

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="pl.pollub.android _gui_1"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >
<uses-sdk
android:minSdkVersion="17"
android:targetSdkVersion="17" />
<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@drawable/ic_Launcher"”
android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme" >
<activity
android:name="pl.pollub.android _gui_1.DaneActivity"”
android:label="@string/app_name" >
<intent-filter>
<action android:name=
"android.intent.action.MAIN" />
<category android:name=
"android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
<activity
android:name=
"plL.pollub.android _gui_1.ListaOcenActivity"”
android:label="@string/title_activity_ Llista_ocen" >
</activity>
</application>
</manifest>

Listing 2.11. przedstawia manifest naszej przyktadowej aplikacji. Jak widac
znaczniki <activity> sa czg$ciami aplikacji. Gtowna aktywno$¢ ma dodatkowo
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zdefiniowany filtr intencji (ang. intent filter), ktory w tym wypadku méwi o tym,
ze aplikacja ma by¢ widoczna w menu lauchera — czyli na liscie aplikacji
prezentowanej uzytkownikowi przez system. Druga aktywnos$¢ (ktéra dodamy
W nastgpnym  ¢wiczeniu) posiada tylko minimalng liczbe atrybutow
zapewniajacg poprawne dziatanie.

Korzystajac z okazji warto omowi¢ najwazniejsze elementy, jakie zawiera.
Jak juz widzieli$my w rozdziale pierwszym — podczas tworzenia projektu nalezy
poda¢ wykorzystywane wersje API. Jak wida¢ zapisywane sg one w manifescie
aplikacji. Atrybutami aplikacji zapisanymi w manifescie sg tez ikona, nazwa czy
temat (wyglad) aplikacji.

Po utworzeniu i dodaniu aktywnosci do manifestu mozliwe jest jej
wywotanie. Przyktad wywotania innej aktywno$ci zamieszczono ponizej:

Intent zamiar = new Intent(BiezacaAktywnosc.this, //kontekst -
//zazwyczaj aktywnosc¢

WywolywanaAktywnosc.class);

startActivity(zamiar);

Rozpoczyna si¢ ono od utworzenia obicktu klasy Intent. Zapisywane sg w nim
informacje o aktywnosci wywolujacej. W przykladzie uzywamy (na razie)
najprostszego wywolania na zasadzie ,,uruchom i zapomnij”, ktore realizuje
metoda startActivity().

Cwiczenie 2.6 (do samodzielnego wykonania)

Do aplikacji  przykladowej dodaj drugg aktywno$¢ o nazwie
ListaOcenActivity, a nastgpnie:

e w ukladzie elementéw utworzonym wraz z aktywnos$cig zmien uktad
gtéwny ze wzglednego na liniowy,

o dodaj do uktadu komponenty ListView i Button, aby uzyskaé efekt
przedstawiony na rysunku 2.10. Dla elementu listy uzyj identyfikatora
listaOcen, a dla przycisku przciskWroc. Wskazéwka: aby uzyskac
wyglad pokazany na rysunku wykorzystuj atrybut
android:layout_weight="1" dla elementu listy.
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Rys. 2.10. Uktad drugiej aktywnosci

o zmodyfikuj obstuge kliknigcia przycisku ocenyPrzycisk w aktywnosci
DaneActivity (stworz metod¢ wypelnijOceny())
Intent intencja = new Intent(
this,ListaOcenActivity.class);
startActivity(intencja);
o dodaj obstuge kliknigcia przycisku przyciskWroc w aktywnosci
ListaOcenActivity. Stworz metode pomocniczg przyciskzZamknij()
i to ja wywotaj z klasy anonimowej obstugujacej zdarzenie. Przycisk ma
zamykac¢ aktywnos$¢ i powodowaé powr6t do gtownej aktywnosci — taki
efekt mozna osiggnac¢ za pomocg metody finish().
o Sprawdz dziatanie aplikacji. Po wpisaniu poprawnych danych
i kliknieciu  przycisku oceny efekt powinien by¢ taki jak
na rysunku 2.11.
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I8 ListaOcen

Powrdt

Rys. 2.11. Nowa aktywno$¢ z pustg listag ocen

2.10. Adaptery

Klasy pochodne AdaptervView czyli: ListView, GridView, Spinner
i Gallery stuza do wyswietlania danych pochodzacych z dowolnego Zrodta
np. z bazy danych czy karty pamieci. W takiej sytuacji zazwyczaj nie wiadomo
z gory, ile komponentow bedzie znajdowato si¢ na ekranie. Muszg one by¢
tworzone dynamicznie w trakcie dziatania programu. Ponadto na tego typu
listach prezentowane sg rozne rodzaje danych w réznych uktadach (np. tabela
W bazie moze mie¢ r6zng liczb¢ kolumn). Polaczenie migdzy listami/galeriami
(pochodnymi AdapterView) a zrodtami danych (tablicami, bazami danych itd.)
zapewniaja Adaptery (pochodne BaseAdapter). Zadania adaptera sa
nastgpujace:

e utworzenie komponentow (pochodnych View) i wypelnienie ich

zewngtrznymi danymi,
e (opcjonalnie) zapewnienie przekazania danych wprowadzanych przez
uzytkownika do zewngtrznego zrodta danych

Dostepnych jest wiele adapterow (dziedziczacych po klasie BaseAdapter)
m. in. ArrayAdapter, SimpleAdapter, CursorAdapter oraz
SimpleCursorAdapter, zapewniajacych wypehianie list danymi pochodzgcymi
z tablic lub kursorow. W przypadku, gdy lista zawiera elementy interaktywne
(np. przyciski), za pomocg ktorych uzytkownik modyfikuje dane, moze by¢
konieczna implementacja wlasnego adaptera. My zaczniemy od najprostszego
przypadku — tzn. wypetnienia listy statycznymi danymi pochodzacymi z tablicy.
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2.10.1. Wypeknianie listy statycznymi danymi

Wypelnianie listy statycznymi danymi z tablicy czy listy jest do$¢ proste,
poniewaz framework Androida przewiduje odpowiedni adapter o nazwie
ArrayAdapter. Nie daje on zbyt wielkich mozliwosci, jednak w wigkszos$ci
wypadkow sprawdza si¢ bardzo dobrze.

Aby wyswietli¢ statyczne dane, musimy je wczes$niej przygotowac.
Rozpoczniemy od utworzenia pojemnika na dane. Bedzie to pole klasy
ListaOcenActivity zadeklarowane nastgpujaco:

//moze by¢ lista innych obiektdéw ale muszg miec¢ toString
private ArrayList<Integer> mDane =
new ArraylList<Integer>();

Nastepnym krokiem jest wypetnienie pojemnika danymi. Dlatego w metodzie
onCreate() aktywnosci 1istaOcenActivity dodajemy kilka ocen za pomoca:

mDane.add(liczba);

Po dodaniu danych musimy utworzy¢ adapter i stworzy¢ polaczenie migdzy lista
ocen a zrodtem danych. Mozna to zrobi¢ rowniez w metodzie onCreate():

Listing 2.12. Tworzenie adaptera w metodzie onCreate()

mListaOcen = (ListView) findViewById(R.id.LlistaOcen);
ArrayAdapter<Integer> adapter =
new ArrayAdapter<Integer>(this,
R.layout.wiersz_oceny proste,
R.id.wierszOcenyWartosc,mDane);
mListaOcen.setAdapter(adapter);

Sposdb postgpowania jest dos¢ prosty. Na poczatku (jak w przypadku
wszystkich odwotan do elementéw GUI) musimy uzyskac¢ referencj¢ do obiektu
listy. Nastepnie tworzymy nowy adapter. Parametrami konstruktora sa: kontekst,
uktad elementow wiersza listy, identyfikator pola, w ktéorym nalezy umiesci¢
dane oraz zrédlo danych. Na koniec wigzemy adapter z lista.

Wiegcej uwagi warto poswigci¢ drugiemu 1 trzeciemu argumentowi
konstruktora adaptera. Ot6z Android daje nam duza swobodg w kwestii tego, jak
bedzie wygladat wiersz naszej listy. Mozna tam umieszcza¢ rozmaite elementy.
Aby skorzysta¢ z tego adaptera, musimy stworzy¢ uktad elementow wiersza



46

Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika

(tworzy sie¢ go dokladnie tak samo jak uklad aktywnosci) i podac jego
identyfikator do konstruktora jako drugi parametr. Wersja konstruktora, ktorej
uzyjemy, pozwala nam réwniez okresli¢ identyfikator elementu, w ktérym beda
umieszczone dane (w innych elementach moga si¢ znajdowaé np. opisy,
ikony itp.).

Cwiczenie 2.7 (do samodzielnego wykonania)

Dodaj wypeltnianie listy danymi statycznymi:

utworz uktad elementéow dla wiersza listy. Uzyj ukladu liniowego
o ustawieniu  poziomym. Dodaj do niego dwie etykiety
o identyfikatorach wierszOcenyNazwa Oraz wierszOcenyWartosc. Dla
pierwszej etykiety zdefiniuj odpowiedni napis w pliku strings.xml
dodaj pole mDane do aktywnosci ListaOcenActivity,

w metodzie onCreate() dodaj do pojemnika na dane 5 losowych ocen.
Losowanie liczb w jezyku Java:

Random generator = new Random();
generator.nextInt(4);

utwoérz adapter 1 powiaz go z lista,
sprawdz dziatanie aplikacji. Efekt powinien by¢ podobny do tego na
rysunku 2.12.

i ListaOcen

Ocena2
Ocenad
Ocena2
Dcenas

Ocena3

Powrot

Rys. 2.12. Wypelnianie aktywnoS$ci losowymi danymi
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2.10.2 Przekazywanie danych do wywolywanej aktywnoSci

Kolejnym zagadnieniem niezwigzanym bezposrednio z tematem tworzenia
interfejsu uzytkownika jest przekazywanie danych do wywolywanej aktywnosci.
Dodanie przekazywania liczby ocen 2z aktywnoSci DaneActivity do
ListaOcenActivity pozwoli nam na dalszg rozbudowe aplikacji i dodanie
adaptera pozwalajacego nie tylko na wyswietlanie, ale takze na wprowadzanie
danych.

Rozpoczniemy od nieznacznej modyfikacji metody uruchamiajacej druga
aktywno$¢ (metoda wypelnijOceny () w aktywnosci DaneActivity).

Listing 2.13. Przekazywanie danych do aktywnos$ci

Intent intencja =
new Intent(this,ListaOcenActivity.class);
intencja.putExtra(LICZBA OCEN,Integer.parselnt(
mLiczbaOcenEdycja.getText().toString()));
startActivity(intencja);

Jak wida¢ powyzej (listing 2.13), modyfikacja polega na dodaniu wywotania
metody putExtra(). Oczywiscie do intencji uruchomienia aktywnos$ci mozna
doda¢ wigcej niz jedng dana. Istnieje wiele przecigzanych wersji metody
putExtra(). Umozliwiajg one dodawanie do intencji danych réznych typow.
Wszystkie wersje tej metody posiadaja dwa argumenty:

o ctykiete tekstowa (typu String) pozwalajaca odrozni¢ dodawang

warto$¢ od innych zapisanych w intencji,

e zapisywang warto$c.
Poniewaz uzywanie etykiet tekstowych (postaci ,,jakis tekst”) w Kkilku
miejscach kodu jest podatne na bledy — literowki, ktore nie zostang wykryte
przez kompilator, dobra praktyka jest (i tak postapimy w naszej aplikacji)
definiowanie statych, takich jak pokazano na listingu 2.14. Takiego
identyfikatora uzywa si¢ potem wszedzie tam, gdzie trzeba podac tekstowy
identyfikator danej. State s objete systemem podpowiedzi §rodowiska Eclipse,
a btedy w ich nazwach zostang wykryte przez kompilator.

Listing 2.14. Tekstowy identyfikator danej

public class DaneActivity extends Activity {
public final static String LICZBA OCEN="liczba ocen";
//... - czes¢ kodu usunieto
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Z wymaganych modyfikacji pozostato tylko odczytywanie danych w aktywnosci
ListaOcenActivity. Najbardziej typowym miejscem odczytywania danych
przekazanych do aktywnos$ci jest metoda onCreate(). Przyklad odczytania
liczby ocen wprowadzonej przez uzytkownika przedstawiono na listingu 2.15.

Listing 2.15. Odczytywanie danych w metodzie onCreate () aktywnos$ci ListaOcenActivity

if (savedInstanceState == null) {
Bundle dodatkoweInfo = getIntent().getExtras();
mLiczbaOcen =
dodatkoweInfo.getInt(DaneActivity.LICZBA OCEN);
} else
mLiczbaOcen = 5;

Na poczatku metoda sprawdza, czy nie otrzymala zapisanego wczesniej stanu
aktywnosci. Jezeli go nie otrzymata, oznacza to, ze jest tworzona od poczatku,
a nie odtwarzana po zmianie konfiguracji (savedInstanceState==null). Jezeli
natomiast otrzymala zapisany poprzednio stan to odczytuje intencjg, ktora
spowodowata uruchomienie aktywnosci, a z intencji pobiera obiekt klasy
Bundle. Z tego obicktu wydobywa liczb¢ ocen, korzystajac z jej tekstowego
identyfikatora. Wartos¢ liczby ocen zapisywana jest w polu klasy mLiczbaOcen.

7

Cwiczenie 2.8 (do samodzielnego wykonania)

Korzystajac z informacji z punktu 2.10.2 zmodyfikuj aplikacje przyktadowa,
tak aby lista skfadata si¢ =z takiej liczby losowych ocen, jaka
wprowadzit uzytkownik.

2.10.3 Adapter interaktywny — model danych

Adapter, ktorego uzywalismy do tej pory, nie pozwalal na modyfikacje
danych. Teraz zmodyfikujemy przyktadows aplikacje, tak aby uzytkownik mogt
wprowadzi¢ oceny, a na ich podstawie byta obliczana $srednia.

Oceny bedziemy przechowywa¢ w obiekcie klasy ArraylList, ktorego
elementami bgdg tym razem obiekty klasy ModelOceny (zamiast obiektow klasy
Integer). Kazdy z nich zawiera nie tylko warto$¢ oceny, ale takze jej nazwe
(dopuszczamy tylko wartosci: 2, 3, 4 oraz 5). Fragment modelu przedstawiono
na listingu 2.16.
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Listing 2.16. Model stuzacy do przechowywania ocen

public class ModelOceny {
private String nazwa;
private int ocena;

public ModelOceny(String nazwa) {
this.nazwa = nazwa;
ocena = 2;

}

public ModelOceny(String nazwa, int ocena) {

this.nazwa = nazwa;
this.ocena = ocena;

¥

//... - metody dostepowe daj/ustaw

Cwiczenie 2.9 (do samodzielnego wykonania)

Dodaj do projektu przyktadowej aplikacji klase ModelOceny, ktorej fragment
znajduje si¢ na listingu 2.16. Uzupenij model metodami dostgpowymi, ktorych
nazwy zaczynajg si¢ od stéw daj lub ustaw. Metody majg pozwala¢ na
odczytywanie/ustawianie wartosci pol.

Cwiczenie 2.10 (do samodzielnego wykonania)

Stworz uktad wiersza listy 1 zapisz go w pliku: wiersz_oceny.xml. Uktad
powinien:

e Dby¢ liniowy o ustawieniu poziomym,

o zawiera¢ jedng etykiete tekstowa (id: wierszOcenaEtykieta), jedng
grupe przyciskow radiowych (id: grupaRadioOceny),

e w grupie przyciskow radiowych powinny znajdowaé si¢ 4 przyciski
radiowe (id: radioOcenaX, gdzie X to warto$¢ oceny), etykiety
przyciskéw powinny odpowiada¢ wartoSciom ocen.

Efekt, ktory nalezy uzyska¢ w wyniku ¢wiczenia przedstawiono na rys. 2.13.
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1§ AndroidGuil

Ocena @) 2 3 4 5

Rys. 2.13. Uktad wiersza interaktywnej listy ocen

2.10.4 Adapter interaktywny — tworzenie wlasnego adaptera

Aby moc modyfikowaé dane znajdujace si¢ na liscie, musimy zdefiniowaé
wlasny adapter. Najprostszym rozwigzaniem jest stworzenie klasy dziedziczacej
po istniejagcym, podobnym adapterze. Wykorzystamy w tym celu istniejaca juz
klase ArrayAdapter i na jej podstawie zbudujemy Interaktywny-
AdapterTablicy. Zdefiniujemy w nim tylko: konstruktor, metode getView(),
dwie metody pomocnicze oraz dwa nastepujace pola:

private List<ModelOceny> listaOcen;
private Activity kontekst;

Konstruktor adaptera jest prosty, jego dzialanie sprowadza si¢ do wywotania
konstruktora klasy nadrzgdnej i ustawienia wartosci nowych pol. Konstruktor
przedstawiono na listingu 2.17.

Listing 2.17. Konstruktor interaktywnego adaptera

public InteraktywnyAdapterTablicy(Activity kontekst,
List<ModelOceny> listaOcen) {
super(kontekst, R.layout.wiersz_oceny, listaOcen);
this.kontekst = kontekst;
this.listaOcen = listaOcen; }
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Najbardziej skomplikowanym elementem nowego adaptera jest metoda
getView(). Jej zadaniem jest (ewentualne) utworzenie i (zawsze) wypehienie
wiersza listy danymi. Dzieki modyfikacji metody getView() mozemy zapewnic
rowniez obstuge zdarzen polegajacych na wybraniu przez uzytkownika
okreslonego przycisku radiowego. Metode getView() stworzong na potrzeby
naszej aplikacji przedstawiono na listingu 2.18.

Listing 2.18. Metoda getView() odpowiedzialna za utworzenie wiersza listy

@Override
public View getView(int numerWiersza,
View widokDoRecyklingu,
ViewGroup parent) {
View widok = null;

if (widokDoRecyklingu == null) {
LayoutInflater pompka = kontekst.getLayoutInflater();
widok = pompka.inflate(R.layout.wiersz_oceny, null);
RadioGroup grupaOceny =
(RadioGroup) widok.
findviewById(R.id.grupaRadioOceny);
grupaOceny.setOnCheckedChangeListener(
new RadioGroup.OnCheckedChangelListener() {
@Override
public void onCheckedChanged(
RadioGroup grupaOceny,
int idWybranegoButtona)
{
aktualizujModelOceny(grupaOceny,
idWybranegoButtona);

}
1)

grupaOceny.setTag(listaOcen.get(numeriWiersza));
} else {
widok = widokDoRecyklingu;
RadioGroup grupaOceny =
(RadioGroup) widok.
findViewById(R.id.grupaRadioOceny);
grupaOceny.setTag(listaOcen.get(numeriWiersza));
}
TextView etykieta =
(TextView) widok.
findViewById(R.id.wierszOcenaEtykieta);
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etykieta.setText(
listaOcen.get(numerWiersza).dajNazwe());
RadioGroup grupaOceny = (RadioGroup) widok.
findViewById(R.id.grupaRadioOceny);
ustawOcene(grupaOceny, numerWiersza);
return widok;

Jak juz wspomniano zadaniem metody getView() jest stworzenie lub ponowne
ustawienie zawarto$ci wyswietlanego elementu listy. Istniejace wiersze listy
wykorzystywane sa ponownie, poniewaz zazwyczaj na ekranie jest widocznych
tylko kilka/kilkanascie wierszy listy. Ponowne wykorzystanie istniejacych

obiektow

pozwala na: zaoszczgdzenie pamigci (tworzonych jest mniej

obiektow), przyspieszenie dziatania programu (zmiana danych jest szybsza).
Dziatanie getView() jest nastgpujace:
e jezeli tworzony jest nowy element listy (widokDoRecyklinkgu==null):

o

element (wiersz listy) tworzony jest na podstawie uktadu zapisanego
w pliku XML za pomoca obiektu klasy LayoutInflater (kazdy
wiersz zawiera etykiete 1 grupe przyciskow radiowych),

dla grupy przyciskow radiowych znajdujagcych si¢ w nowym
wierszu, tworzony jest sluchacz odpowiedzialny za aktualizacje
zewngtrznej listy ocen, w przypadku gdy uzytkownik zmodyfikuje
warto$¢ zapisang w tym wierszu (dla kazdego wiersza tworzony jest
osobny stuchacz odpowiedzialny za zdarzenia dotyczace tylko tego
wiersza). Obstuga zdarzenia wykorzystuje metod¢ pomocniczg
aktualizujModelOceny(). Warto zwroci¢ tutaj uwag¢ na
wywotanie  funkcji  widok.findviewById() — jest ona
wywolywana na rzecz obiektu widok — czyli na rzecz nowego
wiersza listy, nie na rzecz aktywno$ci,

nastgpuje powigzanie utworzonej wilasnie grupy przyciskow
radiowych (grupa jest elementem nowego wiersza) z obiektem
w zewnetrznym  zrodle  danych, ktory przechowuje oceng.
Powigzanie odbywa si¢ poprzez ustawienie obiektu z zewnetrznej
listy danych jako etykiety (tag) grupy przyciskow radiowych —
metoda setTag(),

o jezeli metoda getView() otrzymata referencje do elementu listy
,,Z odzysku” (widokDoRecyklinkgu!=null):

o

aktualizowane jest powigzanie wykorzystywanego ponownie
wiersza listy z obiektem w zewngtrznym zrodle danych (metoda
setTag()),

e niezaleznie od przypadku:

(e]

ustawiany jest tekst etykiety na podstawie nazwy oceny zapisanej
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w zewnetrznej liscie (podobnie jak grupa przyciskow, etykieta tez
jest wyszukiwana w obregbie wiersza),

o za pomocg metody pomocniczej ustawOcene() zaznaczany jest
programowo wiasciwy przycisk radiowy — odpowiadajacy wartosci
oceny.

Metoda pomocnicza ustawOcene () z listingu 2.19 wybiera odpowiedni przycisk
radiowy na podstawie wartosci oceny pochodzacej z modelu.

Listing 2.19. Metoda pomocnicza adaptera odpowiedzialna za zaznaczenie odpowiedniego
przycisku radiowego

private void ustawOcene(RadioGroup grupaOceny,
int numerWiersza) {

switch (listaOcen.get(numerWiersza).dajoOcene()) {

case 2:
grupaOceny.check(R.id.radioOcena2);
break;

case 3:
grupaOceny.check(R.id.radioOcena3);
break;

case 4:
grupaOceny.check(R.id.radioOcena4);
break;

case 5:
grupaOceny.check(R.id.radioOcena5);
break;

Metoda aktualizujModelOceny() z listingu 2.20 modyfikuje dane w obiekcie
klasy ArrayList, gdy uzytkownik kliknie przycisk radiowy w okreslonym
wierszu. Poniewaz ta metoda nie ofrzymuje numeru wiersza listy,
wykorzystywana jest etykieta (ang. tag) wigzaca element zrodita danych
Z grupg przyciskow.

Listing 2.20. Metoda pomocnicza odpowiedzialna za aktualizacj¢ modelu oceny

private void aktualizujModelOceny(
RadioGroup grupaOceny,int idWybranegoButtona) {
ModelOceny element =
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(ModelOceny) grupaOceny.getTag();
switch (idWybranegoButtona) {
case R.id.radioOcena2:
element.ustawOcene(2);
break;

case R.id.radioOcena3:
element.ustawOcene(3);
break;

case R.id.radioOcena4:
element.ustawOcene(4);
break;

case R.id.radioOcenas:
element.ustawOcene(5);
break;

Aby skorzysta¢ z nowego adaptera musimy zmodyfikowaé pole przechowujace
dane w aktywnosci ListaOcenActivity:

private ArraylList<ModelOceny> mDane;

Nastgpnie w metodzie onCreate() modyfikujemy wypekianie pojemnika
mDane poczatkowymi warto$ciami ocen:

Listing 2.21. Ustawianie warto$ci poczatkowych ocen

mDane = new ArraylList<ModelOceny>();
for (int i = ©; i < mLiczbaOcen; i++)
mDane.add(new ModelOceny("ocena " + (i + 1)));

Wreszcie modyfikujemy lini¢ kodu odpowiedzialng za utworzenie adaptera
(rowniez w metodzie onCreate())

InteraktywnyAdapterTablicy adapter =
new InteraktywnyAdapterTablicy(this, mDane);
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Cwiczenie 2.11 (do samodzielnego wykonania)

Na podstawie punktu 2.10.4:

stworz kompletng klase InteraktywnyAdapterTablicy dziedziczaca
po Klasie ArrayAdapter<ModelOceny> i zawierajagca omoéwione
metody,

wprowadz modyfikacje w klasie ListaOcenActivity, tak aby
korzystata z nowego adaptera,

sprawdz dziatanie aplikacji. W ramach testow sprawdz, co si¢ stanie po
obroceniu urzadzenia z orientacji pionowej do poziomej, gdy
wyswietlana jest lista z ocenami (obroci¢ emulator mozna za pomoca
kombinacji Ctrl+F11). Co si¢ dzieje, gdy w trakcie obracania
urzadzenia wyswietlana jest aktywno$¢ z danymi?

Efekt wykonania ¢wiczenia przedstawiono na rys. 2.14.

181 AndroidGuiT i8I ListaOcen

imie Andrzej ocenal @20 304
: 2 2®3 4 5

Nazwisko Android —

ocena 3 2 3 4@ 5

Liczba ocen 7

ocena 4 2 3w 4 5
Oceny ocena 5 2 @14 5
ocena 6 2®3 4 5

ocena 7 2 3 4 @5

Powr6t

Rys 2.14. Dziatanie aplikacji z interaktywnym adapterem tablicy

2.11 Zachowywanie stanu aktywnosci

Z ostatniego punktu ¢wiczenia 2.11 wynika, Ze stan aktywno$ci nie zawsze
jest zachowywany. W przypadku DaneActivity wszystko dziala jak nalezy,



56 Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika

jednak w przypadku ListaOcenActivity dane sg tracone. Problem zwigzany
jest z tym, ze domyslnie, przy zmianie konfiguracji Android niszczy aktywnos¢
I natychmiast tworzy ja on nowa. Przyktadem zmiany konfiguracji jest wtasnie
zmiana rozdzielczo$ci ekranu spowodowana obroceniem urzadzenia przez
uzytkownika. Stan niektérych komponentéw interfejsu uzytkownika zostanie
zapisany automatycznie, ale na przyklad o =zapisanie wartosci pol klasy
zawierajacych wyniki obliczen musi zadbaé programista.

Jest to =zagadnienie zwigzane z cyklem zycia aktywnosci. Metoda
onSaveInstanceState() jest wywotywana przed metoda onStop() i w miarg
mozliwosci przed onPause(). Nie ma jednak gwarancji, ze zostanie wywotana
np. gdy uzytkownik opusci aktywnos¢, naciskajac przycisk wstecz. Stuzy ona
wylacznie  do  przechowywania  przejsciowego  stanu  aktywnosci.
Przechowywanie tego stanu jest konieczne do zapewnienia poprawnej obshugi
zmiany konfiguracji urzadzenia.

Zapisanie stanu odbywa sie poprzez umieszczenie istotnych danych
w obiekcie klasy Bundle.

protected void onSaveInstanceState(Bundle outState)

{

super.onSavelnstanceState(outState);
//zapisanie danych do outState

Obiekt outState wypelniony w metodzie onSaveInstanceState() jest
przekazywany jako savedInstanceState do nastepnego wywotania metody
onCreate(). UWAGA! Metoda onSaveInstanceState() nie stuzy do trwatego
przechowywania informacji.

Poprawimy teraz nasza aplikacje, tak aby wpisane przez uzytkownika oceny
nie byly tracone w momencie, gdy uzytkownik obroci urzadzenie. Zaczniemy od
zdefiniowania statej tekstowej, ktorej bedziemy uzywac podczas zapisywania
danych w obiekcie klasy Bundle. Stala zdefiniujemy w aktywnosci
ListaOcenActivity:

public final static String OCENA="ocena";

Aby oceny byly zachowywane zdefiniujemy dwie metody (0osobna metoda
spakujOceny() przyda nam si¢ pdzniej). Metody przedstawiono na listingu
2.22. Warto zauwazy¢, ze zapisywanie danych do obiektu typu Bundle jest
bardzo podobne do dodawania danych do intencji.
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Listing 2.22. Zachowywanie ocen

@Override

protected void onSaveInstanceState(Bundle outState) {
super.onSaveInstanceState(outState);
spakujOceny(outState);

}

private void spakujOceny(Bundle tobolek) {
tobolek.putInt(DaneActivity.LICZBA OCEN,
mLiczbaOcen);
for (int i = @; i < mLiczbaOcen; i++)
tobolek.putInt(OCENA + i,
mDane.get(i).dajOcene());

Pozostato nam tylko dodanie przywracania danych wpisanych przez
uzytkownika w metodzie onCreate(). Sposob przywracania danych
przedstawiono na listingu 2.23. Polega on na sprawdzeniu, czy metoda
onCreate() otrzymata wczeSniej zachowany stan jako  obiekt
savedInstanceState, a nastepnie odczytaniu kolejnych ocen z tego obiektu.

Listing 2.23. Przywracanie ocen w metodzie onCreate() aktywnosci ListaOcenActivity

if (savedInstanceState == null) {
// wypetnianie modelu wartosciami poczatkowymi
/] ...
} else {
mLiczbaOcen =
savedInstanceState.getInt(DaneActivity.LICZBA OCEN);
for (int i = @; i < mLiczbaOcen; i++)
mDane.add(new ModelOceny("ocena " + (i + 1),
savedInstanceState.getInt(OCENA + i)));

Cwiczenie 2.12 (do samodzielnego wykonania)

Wprowadz modyfikacje w aktywno$ci ListaOcenActivity. Sprawdzi¢, czy
teraz dane sg zachowywane przy obrocie urzadzenia.
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2.12. Przekazywanie wynikow z aktywnosci

Kolejnym pobocznym zagadnieniem, ktére pozwoli rozbudowal nasza
przyktadowsa aplikacje jest przekazywanie wynikow z aktywnosci wywotywanej
do aktywnosci wywotujacej (wczesniej dane przekazywaliSmy w przeciwng
strong).

Modyfikacje rozpoczniemy od metody przyciskPowrot() odpowiedzialnej
za zamknigcie aktywno$ci ListaOcenActivity. Tworzymy w niej nowy
tobotek (obiekt klasy Bundle) i umieszczamy w nim oceny. Nastepnie tworzymy
nowg intencj¢ i umieszczamy w niej tobolek z danymi. Wreszcie ustawiamy kod
zakonczenia aktywno$ci RESULT_OK (rowny -1) w nowej intencji z wynikami
aktywnosci i konczymy aktywno$¢ za pomoca finish(). Istnieja inne kody
zakonczenia np. RESULT_CANCEL=0. Mozna tez zdefiniowa¢ wlasny o wartosci
wigkszej od zera.

Listing 2.24. Zapisywanie wynikow

private void przyciskPowrot() {
Bundle tobolek = new Bundle();
spakujOceny(tobolek);
Intent zamiar = new Intent();
zamiar.putExtras(tobolek);
setResult(RESULT_OK, zamiar);
finish();

Aby aktywno$¢ wywotujgca DaneActivity ,,zainteresowata” si¢ wynikami
Zwracanymi przez ListaOcenActivity, nalezy zmieni¢ sposob uruchamiania
tej drugiej na startActivityForResult(), tak jak to pokazano na listingu
2.25. Jak wida¢, parametrami metody startActivityForResult() oprocz
obiektu klasy Intent, jest tez wartos¢ liczbowa — kod_zadania, ktory pozwala
na pozniejsze okreslenie, w jakim celu aktywno$¢ zostala uruchomiona
(np. dodanie nowej notatki czy edycja istniejgcej notatki). Tak wiec metoda
startActivityForResult() jest stosowana w przypadku, gdy wywotywana
aktywno$¢ ma zwroci¢ dane do aktywnosci wywolujacej. Gdy uruchomienie
innej aktywnosci ma si¢ odbywa¢ na zasadzie ,,uruchom i zapomnij”, mozna
uzy¢ metody startActivity().
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Listing 2.25. Nowy sposéb wywotywania aktywnosci ListaOcenActivity przez
DaneActivity

private void wypelnijOceny() {
Intent intencja =
new Intent(this,ListaOcenActivity.class);
intencja.putExtra(LICZBA OCEN,
Integer.parselInt(
mLiczbaOcenEdycja.getText().toString()));
startActivityForResult(intencja,1);
}

Ostatniag modyfikacja niezbedna do zakonczenia przekazywania wynikow jest
dodanie metody onActivityResult() W DaneActivity. Parametry tej metody
pozwalajg na stwierdzenie, ktora aktywnos¢ zakonczyta wykonanie (data —
intencja ustawiona przez setResult()), jaki byl jej kod zakonczenia
(resultCode — ustawiony przez setResult()) i w jakim celu byta uruchomiona
(requestCode — przekazany do startActivityForResult()). Fragment
metody onActivityResult(), jaki nalezy doda¢ do DaneActivity
przedstawiono na listingu 2.26.

Listing 2.26. Odebranie wynikow przez DaneActivity

protected void onActivityResult(int requestCode,

int resultCode,

Intent data) {
super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);
if (resultCode == RESULT OK) {

// ... ukrycie i blokowanie przycisku oceny

Bundle tobolek = data.getExtras();

int liczbaOcen = tobolek.getInt(LICZBA OCEN);

int suma = ©;

for (int i = @; i < liczbaOcen; i++)
suma += tobolek.getInt(ListaOcenActivity.OCENA + 1i);
// ... obliczenie i wysSwietlenie Sredniej
// ... pokazanie przycisku super lub nie poszio

Cwiczenie 2.13 (do samodzielnego wykonania)

Wykonaj modyfikacje opisane w punkcie 2.13. Uzupehij je:
e dodaj do aktywnoS$ci DaneActivity pole mBlokada typu boolean, ktore
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powoduje, ze przycisk Oceny nie pojawia si¢ po wyswietleniu
obliczonej $redniej (na wypadek gdyby uzytkownik modyfikowat pola
tekstowe),

e W metodzie onActivityResult() dodaj ukrywanie i blokowanie
przycisku Oceny,

e W metodzie onActivityResult() dodaj obliczanie i wyswietlanie
éredniej. Srednia umie$¢ w etykiecie sredniaEtykieta. Do
sformatowania liczby rzeczywistej wykorzystaé mozna
String.format("%1.2f", srednia),

e rowniez w metodzie onActivityResult() dodaj pokazywanie
przycisku ,,Super” lub przycisku ,,Nie poszio mi”.

2.14 Tworzenie menu — pasek akcji

W tym punkcie zajmiemy si¢ podstawami zastosowania paska akcji (Action
Bar) — zamiennika menu wystgpujacego w Androidzie 3.0 i nowszych. Pokazane
tu techniki sg rowniez kompatybilne ze starszymi wersjami z ta r6znicg, ze menu
nie jest dostgpne na pasku, lecz pod sprzetowym przyciskiem menu.

2.14.1 Tworzenie/dodawanie ikonek

Jest wskazane (aczkolwiek nie obowigzkowe), zeby akcje posiadaly ikonki.
Nie bedziemy tutaj tworzy¢ wiasnych ikon od zera, poniewaz tak si¢ sktada, ze
ADT jest dostarczane z gotowym zestawem klipartow. Aby doda¢ ikonke
z klipartow (wtasng dodajemy tak samo), nalezy klikng¢ prawym przyciskiem na
projekcie, a nastepnie wybra¢: new | other | Android lcon Set. Zostanie
uruchomiony kreator pokazany na rysunku 2.15.
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Rys. 2.15. Tworzenie/dodawanie ikonek

Na pierwszym etapie pracy kreatora wybieramy Action Bar and Tab Icons,
atakze nadajemy ikonie identyfikator podobny do tych, jakie stosujemy
np. w uktadach widokéw. Typowo identyfikatory zaczynaja si¢ od przedrostka
ic_. Poniewaz zaczniemy od ikony akcji zamykania, nadajemy identyfikator
ic_zamknij. Na kolejnym ekranie wybieramy ikon¢ dostepng w klipartach,
atakze wybieramy temat do jakiego ma by¢ dostosowana ikona (w naszej
aplikacji stosujemy Holo Dark). Po zakonczeniu pracy kreatora w katalogach
projektu res/drawable-* pojawig si¢ pliki ikon dostosowane do réznych
rozdzielczosci. W klasie R pojawi si¢ identyfikator pozwalajacy na korzystanie

Z nowej ikony.

&
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Cwiczenie 2.14 (do samodzielnego wykonania)

Analogicznie do przykladu z punktu 2.14.1 stworz ikonki ic_ok oraz
ic_wyczysc.

2.14.2 Tworzenie opisu paska oraz programowa obsluga akcji

Do opisu menu czy tez paska akcji stosowane sa typowo réwniez pliki XML.
Znajduja si¢ one w projekcie w katalogu res/menu. Aby doda¢ nowy opis menu
wystarczy wybra¢ ten katalog, klikngé na nim prawym przyciskiem myszy,
a nastepnie wybra¢ New | Other... | Android XML file. W uruchomionym
kreatorze jako rodzaj pliku wybieramy Menu, a nazwe ustawiamy jako:
lista_ocen.xml. Nastepnie otwieramy nowy plik w edytorze, ktérego wyglad
pokazano na rysunku 2.16.

Android Menu
Menu Elements M ©) A= Attributes for akcja_zamknij (Item) =
() Base attributes that are available ta all ltem
I Add objects
[0 akeja_powrat (ftem) Re n Id @+id/akeja_zé Browse.
N emove. =
[ akcja_wyczysc (Item)
Up Menu categary v
Order in category
Down
Title @stringfakeja, Browse.
Title condznsed Browse.
® — Icon @drawable/ic_zamknij
» Create a néw element at the top level, in Menu A\phab&t\c shorteut Browse
Create a new element in the selected element. akeja_wyczysc (item) Numeric shartcut Browse
Checkable v
(€] Group eckes
n Checked v
Visible M
Enabled v
On click Browse
Show as action ifRoom Select.
Action layout Browse.
Action view class Browse I
Action provider class Browse ry

[ Cance —
[=] Layout | =] lista_ocen.xml

Rys. 2.16. Edytor menu/paska akcji

Tak jak pokazano na rys. 2.16, nowg opcj¢ dodajemy, wybierajac w edytorze
przycisk Add. W nowym oknie wybieramy z listy element Item i zatwierdzamy
przyciskiem Ok. Wszystkie wlasciwosci ustawiamy w edytorze. Do paska naszej
aplikacji dodajemy 3 opcje: zamknij, powrét | wyczysé. ldentyfikatory tych opcji
to odpowiednio: akcja_zamknij, akcja_powrot i akcja_wyczysc. lkonki to
odpowiednio ic_zamknij, ic_ok oraz ic_wyczysc. Opisy akcji (ang. title)
dodajemy do pliku strings.xml i odwolujemy si¢ do nich za pomoca
identyfikatoréw @string/... . Jak zobaczymy za chwile, opisy nie zawsze sa



Tworzenie menu — pasek akcji 63

widoczne, lecz mozna je zobaczy¢ dzigki tzw. diugiemu kliknieciu elementu
paska akcji. Wynikowy plik XML przedstawiono na listingu 2.27.

Listing 2.27. Wynikowy plik XML opisujacy pasek akcji aktywno$ci ListaOcenActivity

<menu xmlns:android=
"http://schemas.android.com/apk/res/android” >

<item

android:id="@+id/akcja_zamknij"

android:
android:
android:

<item

android:
android:
android:
android:

</item>
<item

android:
android:
android:
android:

</item>

icon="@drawable/ic_zamknij"
showAsAction="ifRoom"
title="@string/akcja_zamknij"/>

id="@+id/akcja_powrot"
icon="@drawable/ic_ok"
showAsAction="ifRoom"
title="@string/akcja_powrot">

id="@+id/akcja_wyczysc"
icon="@drawable/ic_wyczysc"
showAsAction="ifRoom"
title="@string/akcja_wyczysc">

</menu>

Aby aktywno$¢ wyswietlata pasek akcji, nalezy uzupetnic¢ tres¢ automatycznie
wygenerowanej metody, tak jak pokazano na listingu 2.28. Za generowanie
obiektow menu odpowiedzialna jest metoda inflate() klasy MenuInflater.

Listing 2.28. Tworzenie menu na podstawie pliku XML w aktywnos$ci ListaOcenActivity

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenuInflater().inflate(R.menu.lista_ocen, menu);
return true;
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Ostatnim etapem tworzenia paska akcji jest zapewnienie obstugi poszczegdlnych
akcji. Stuzy do tego metoda onOptionsItemSelected(). Otrzymuje ona obiekt
opisujagcy wybrang akcje. Z obiektu mozna odczyta¢ identyfikator wybranej
akcji 1 wykona¢ odpowiednie dziatanie. Na listingu 2.29. pokazano wersje
metody dla aktywnos$ci ListaOcenActivity.

Listing 2.29. Metoda zapewniajaca obstuge wybranej akcji w aktywnosci ListaOcenActivity

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
switch (item.getItemId()) {
case R.id.akcja_powrot:
przyciskPowrot();
break;
case R.id.akcja_wyczysc:
przyciskWyczysc();
break;
case R.id.akcja_zamknij:
przyciskZamknij();
break;

}

return true;

Metoda onOptionsItemSelected() korzysta z metod pomocniczych. Jedna
Z nich zdefiniowalismy wcze$niej. Dwie nowe odpowiedzialne za czyszczenie
danych i zamykanie aktywno$ci (bez wysylania wprowadzonych ocen)
zamieszczono na listingu 2.30.

Listing 2.30. Metody pomocnicze wykorzystywane przy obshudze akcji

private void przyciskWyczysc() {
mDane.clear();
for (int i = @; i < mLiczbaOcen; i++)
mDane.add(new ModelOceny(
"ocena " + (i + 1)));
InteraktywnyAdapterTablicy adapter =
(InteraktywnyAdapterTablicy) mListaOcen.
getAdapter();
adapter.notifyDataSetChanged();
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private void przyciskzZamknij() {
setResult(RESULT CANCELED);
finish();

Warto zwrdci¢ uwage na to, jak o zmianie danych w pojemniku mDane
informowany jest adapter — bez wywotania metody notifyDataSetChanged()
zawarto$¢ listy prezentowanej uzytkownikowi nie zmieni sie, gdy zawarto$¢
pojemnika mData zostanie zmodyfikowana.

Efekt dodania paska akcji zostat pokazany na rysunku 2.17.

-
1| ListaOcen

i® ListaOcen

ocenal @ 2 3

+Os
ccena2 2 @348
ocenal @ 2 3 4 5 ocenad )23 @408

ocena 2 2@ 3 4 5

ocena 3 2 3 @4 5

Powrot

Wyczysé

Rys. 2.17. Aplikacja z paskiem akcji. Po lewej na urzadzeniu ze sprzgtowym przyciskiem menu,
po prawej na urzadzeniu z duzym ekranem bez przycisku menu

Cwiczenie 2.15 (do samodzielnego wykonania)

Sprawdz co si¢ stanie, jezeli warto$¢ atrybutu android:showAsAction=
»jfRoom” zmienimy na inne warto$ci np. always, never. Przetestuj te warto$ci
na urzadzeniach ze sprzgtowym przyciskiem menu i bez. Co si¢ dzieje, jezeli
dluzej przytrzymamy nacisni¢tg opcje na pasku akcji?
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Cwiczenie 2.16 (do samodzielnego wykonania)

Dodaj do gtownej aktywnos$ci DaneActivity akcje pozwalajace na
wyczyszczenie danych, przejscie do listy ocen oraz zamknigcie aplikacji.
Analogicznie do powyzszego przykladu uzyj identyfikatorow akcja_powrot,
akcja_oceny, akcja_zamknij (beda istotne dla nastepnego <¢wiczenia).
Réwniez w tym wypadku utwdrz metody pomocnicze przyciskWyczysc()
i przyciskzamknij().

2.14.3 Modyfikacja akcji paska w trakcie wykonania programu

Akcje znajdujace si¢ na pasku Action Bar mozna modyfikowaé
w trakcie wykonania programu. W naszej aplikacji akcja, ktéra nie
powinna by¢ zawsze dostepna jest ta, ktéra pozwala na przejscie
Z DaneActivity do ListaOcenActivity — czyli odpowiednik przycisku
Oceny. Za kazdym razem, gdy przycisk si¢ pojawia, powinna uaktywniac
sie rowniez ta akcja.

Do zmieniania wlasciwosci akcji stuzy metoda
onPrepareOptionsMenu(). Jest ona wywotywana przez Androida, gdy
zachodzi konieczno$¢ aktualizacji paska Action Bar. Na listingu
2.31. przedstawiono metodg, ktora sprawdza, czy akcja_oceny powinna
by¢ aktywna 1 ustawia jej odpowiednig wtasciwos¢ (metode setEnabled()
uzyta na listingu mozna zastgpi¢ za pomoca setVisible()).

Listing 2.31. Ukrywanie akcji w DataActivity

@Override
public boolean onPrepareOptionsMenu(Menu menu) {
MenuItem opcja = (Menultem)
menu.findItem(R.id.akcja_oceny);
opcja.setEnabled((mImieOk && mNazwiskoOk &&
mLiczbaOcenOk) || mBlokada);
return super.onPrepareOptionsMenu(menu);

Metoda jest prosta. Na poczatku w otrzymanym obiekcie menu, ktory
reprezentuje caty pasek, wyszukuje wlasciwg akcje. Nastgpnie uaktywnia lub
dezaktywuje ja w zaleznoSci od poprawnosci wprowadzonych przez
uzytkownika danych.

Drugg rzecza, ktéora musimy sie zaja¢, aby pasek akcji byl poprawnie
aktualizowany jest uniewaznieniec go w odpowiednim momencie. Do
uniewazniania zawartosci paska stuzy metoda invalidateOptionsMenu(). To
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ona powoduje, ze Android wywota metod¢ onPrepareOptionsMenu().
Wywotanie umie$cimy w dwoch miejscach, w ktorych modyfikujemy
widoczno$¢ przycisku oceny. Miegjsca te pokazano na listingu 2.32.

Listing 2.32. Wywotania metody invalidateOptionsMenu() w DataActivity

private void pokazPrzycisk() {
// ... - czes$¢ kodu usunieto
invalidateOptionsMenu();

}

@Override
protected void onActivityResult(int requestCode,
int resultCode,
Intent data) {
super.onActivityResult(requestCode, resultCode,
data);
if (resultCode == RESULT OK) {
mBlokada = true;
Button przyciskOceny =
(Button) findViewById(R.id.ocenyPrzycisk);
przyciskOceny.setVisibility(View.GONE);
invalidateOptionsMenu();
// ... - czesc¢ kodu usunieto

2.15. Fragmenty

Fragmenty sa elementem wprowadzonym w Androidzie 3.0, ktory byt wersja
systemu przeznaczong na tablety posiadajace ekrany wigksze od ekranow
telefonéw. Pojawita si¢ wtedy potrzeba tworzenia aplikacji, ktore wygladaja
réwnie dobrze na matych ekranach telefonéw jak i na tabletach wyposazonych
W duze ekrany. Fragmenty sa wlasnie odpowiedzig na to zapotrzebowanie.
Umozliwiaja one umieszczenie wigkszosci funkcji aplikacji we fragmentach
a nastepnie osadzanie poszczegolnych fragmentéw w jednej aktywnosci. W ten
sposob (po opracowaniu fragmentéw) mozna niewielkim naktadem pracy
przygotowaé aktywno$s¢ w wersji dla tabletow, gdzie wszystkie funkcje
mieszczg si¢ na jednym ekranie oraz zestawu dwoéch aktywno$ci, miedzy
ktoérymi uzytkownik przetacza si¢ podczas korzystania z aplikacji na telefonie.
Innymi stowy o fragmentach mozna mysle¢ jak o mini-aktywnosciach, ktore
mozna faczy¢ w wigksze aktywnosci.
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Z fragmentami zapoznamy si¢ przerabiajac nasza aplikacje do obliczania
sredniej. Naszym celem bedzie stworzenie aplikacji, ktora w ustawieniu
pionowym urzadzenia bgdzie korzystata z dwoch aktywnosci (tak jak jej obecna
wersja), hatomiast w ustawieniu poziomym dane studenta i jego oceny
wprowadzane bedg na jednym ekranie i w jednej aktywnosci.

2.15.1 Tworzenie fragmentéow

Poniewaz w niektorych miejscach przerobki beda dos¢ istotne, rozpoczniemy
od wykonania kopii naszego obecnego projektu. Jest to bardzo proste —
wystarczy klikngé prawym przyciskiem myszy na projekcie i z menu
kontekstowego wybra¢ opcje Copy a nastgpnie Paste. Projekt nazwiemy
AndroidGui2. Nastepnie zmienimy nazwe pakietu naszej aplikacji — wybieramy
src/pl.pollub.android_gui_1 i w menu kontekstowym Refactor | Rename.
Ustawimy nazwe¢ src/pl.pollub.android_gui_2. W ten sposéb powinny
zosta¢ zaktualizowane wszystkie wystapienia nazwy pakietu w projekcie.

Wigkszo$¢ fragmentow wymaga utworzenia uktadu (layout) elementow
(wigkszo$¢ — poniewaz moga istnie¢ fragmenty niewidoczne). Uktady takie
tworzy si¢ w ten sam sposob co uktady przeznaczone dla aktywno$ci. Dwa
fragmenty, ktore opracujemy, beda wykorzystywaly te same uklady co
aktywnosci z poprzednich ¢wiczen, tak wigc ograniczymy si¢ do zmiany nazwy
istniejgcych  plikow.  Zmieniamy  nazwy  nastgpujacych  plikow:
activity dane_rel.xml i activity_lista_ocen.xml odpowiednio na:
fragment_dane_rel.xml i fragment_lista_ocen.xml. Usuwamy tez plik
activity_dane.xml, ktory nie bedzie juz potrzebny.

Przejdziemy teraz do tworzenia pierwszego fragmentu. Uzyjemy w tym celu
kreatora przedstawionego na rysunku 2.18. Uruchamiamy go, wybierajac
z menu kontekstowego projektu New | Other... a nastepnie Android Object.
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Creates a blank fragment that is compatible back to API level
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9 v/ Include interface callbacks?
@ <Back Next > Finish Gancel
Rys. 2.18. Tworzenie fragmentu
W trakcie pracy kreatora podajemy nazweg fragmentu: DaneFragment,

wylaczamy tworzenie uktadu (poniewaz juz jest gotowy) oraz tworzenie factory
methods, ktore nie beda potrzebne. Po zatwierdzeniu wprowadzonych danych
przyciskiem Finish otrzymamy kod przedstawiony na listingu 2.33.

Listing 2.33. Wygenerowany kod fragmentu

public class DaneFragment extends Fragment {

private OnFragmentInteractionListener mListener;

public DaneFragment() {}
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@Override
public View onCreateView(LayoutInflater inflater,
ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState) {
//trzeba utworzyc¢ obiekty layoutu
return textView;

}

//onButtonPressed - niepotrzebna
@Override
public void onAttach(Activity activity) {
super.onAttach(activity);
try {
mListener =
(OnFragmentInteractionListener) activity;
} catch (ClassCastException e) {
throw new ClassCastException(
activity.toString()
+ " must implement
+ "OnFragmentInteractionListener");

}
}

@Override

public void onDetach() {
super.onDetach();
mListener = null;

}

public interface OnFragmentInteractionListener {
//trzeba zmienic¢ metody

}

Wygenerowany kod sktada si¢ z kilku najwazniejszych metod. Pierwsza z nich
jest onCreateVview(). Jest to metoda, ktorej zadaniem jest utworzenie obiektow
reprezentujagcych widoki (komponenty GUI). Zazwyczaj odbywa si¢ to poprzez
,hapompowanie” ukladu opisanego plikiem XML, za pomocg obiektu
inflater. Druga metoda onAttach() zapewnia obstuge sytuacji, w ktorej
fragment jest tgczony z konkretng aktywnoscig. Zapisywana jest w niej
referencja do podiaczanej aktywnosci. Referencja ta — zapisana w polu
mListener — jest istotnym elementem mechanizmu umozliwiajacego
komunikacje miedzy aktywno$cig a fragmentem. Metoda onDetach() jest
wywotywana w momencie odlgczenia fragmentu od aktywnos$ci. Ostatnim
waznym elementem w wygenerowanym automatycznie kodzie jest interfejs
OnFragmentInteractionListener — on rowniez jest elementem mechanizmu
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komunikacji z aktywnos$ciag. W tym momencie pojawia si¢ pytanie — jak dziata
ten mechanizm? Przekazywanie danych czy informacji o0 zdarzeniach
z aktywnosci do fragmentu jest banalne — wystarczy we fragmencie zdefiniowac
metody, ktére beda wywolywane przez aktywnos$¢. Kazda aktywno$¢, w ktorej
umiescimy fragment, bedzie moglta wywola¢ te metody. Wigkszy problem
istnieje w przypadku komunikacji w druga strong, jezeli wezmiemy pod uwage,
ze fragment ma by¢ uniwersalny — tzn. musi istnie¢ mozliwo$¢ osadzenia tego
fragmentu w wielu réznych aktywnosciach. Rozwigzaniem tego problemu jest
wlasnie wspomniany wewnetrzny interfejs. To w nim deklarujemy metody, ktore
bedzie wywolywat fragment w aktywnos$ci. Sa to swego rodzaju komunikaty,
ktore fragment ,wysyla” do aktywno$ci. Fragment wywotuje metody
zdefiniowane w interfejsie wylacznie za posrednictwem pola mListener. Wtedy
wystarczy, zeby aktywno$¢, w ktorej osadziliSmy fragment implementowata
wewnetrzny interfejs fragmentu.

Konczac to wprowadzenie, warto jeszcze wspomnie¢, ze kreator
generuje fragmenty korzystajace z bibliotek zgodno$ci. Na razie nie
bedziemy z nich korzysta¢ wigc musimy zmieni¢ pakiet importowany
w pliku DaneFragment.java z:

import android.support.v4.app.Fragment;
na
import android.app.Fragment;

Wykorzystaniem biblioteki zgodnosci zajmiemy si¢ poznie;j.

Przejdziemy teraz do tworzenia kodu fragmentu DaneFragment. Wigkszo$¢
kodu mozemy przenies¢ z DaneActivity, jednak uda si¢ to tylko czesciowo. Ze
wzgledu na inng organizacje aplikacji — wiele metod jest zmodyfikowanych.
Istotne elementy kodu nowego fragmentu przedstawiono na do$¢ obszernym
listingu 2.34.

Listing 2.34. Listing fragmentu DaneFragment

public class DaneFragment extends Fragment {
private InterakcjaFragmentuDanychlListener mListener;
public final static String LICZBA OCEN = "liczba ocen";
private boolean mLiczbaOcenOk = false;
private boolean mImieOk = false;

private boolean mNazwiskoOk = false;
private boolean mWynik = false;
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private int mLiczbaOcen = -1;
private String mImie;
private String mNazwisko;

private Button mOcenyPrzycisk;
private Button mSuperPrzycisk;

private EditText mLiczbaOcenEdycja;
private String mKomunikat;

private EditText mImieEdycja;
private EditText mNazwiskoEdycja;

public interface InterakcjaFragmentuDanychListener {
public void zmianaDanych(int liczbaOcen);

}

public DaneFragment() { }

@Override
public View onCreateView(LayoutInflater inflater,
ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState) {
View widok =inflater.inflate(
R.layout. fragment_dane_rel, container,
false);
setHasOptionsMenu(true);
return widok;

}

@Override
public void onActivityCreated(Bundle savedInstanceState) {
super.onActivityCreated(savedInstanceState);
// UWAGA - dopisane getView()
mOcenyPrzycisk = (Button)
getView().findViewById(R.id.ocenyPrzycisk);
mOcenyPrzycisk.setOnClickListener(
new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
kliknieciePrzyciskuOceny();
}
1)

//... - dla mSuperPrzycisk analogicznie
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mLiczbaOcenEdycja =
(EditText) getView().findViewById(
R.id.liczbaOcenEdycja);
mLiczbaOcenEdycja
.setOnFocusChangelListener(
new View.OnFocusChangelListener() {
@Override
public void onFocusChange(View v,
boolean hasFocus) {
zmianaFokusulLiczbyOcen(v, hasFocus);

}
})s

mLiczbaOcenEdycja.addTextChangedListener(
new TextWatcher() {
@Override
public void onTextChanged(CharSequence s,
int start, int before, int count) { }

@Override
public void beforeTextChanged(CharSequence s,
int start, int count, int after) { }
@Override
public void afterTextChanged(Editable s) {
sprawdzLiczbeOcen();
// UWAGA - usunieto - pokazPrzycisk();

}
1)
//... - dla mImieEdycja i mNazwiskoEdycja
// analogicznie
}
//... - onAttach() i onDetach() pozostajg niezmodyfikowane

private void sprawdzImie() {
String noweImie = mImieEdycja.getText().toString();
mImieOk = !noweImie.equals("");
if (!'noweImie.equals(mImie)) {
mImie = nowelImie;
mListener.zmianaDanych(mLiczbaOcen);
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private void sprawdzNazwisko() {
String noweNazwisko =
mNazwiskoEdycja.getText().toString();
mNazwiskoOk = !noweNazwisko.equals("");
if (!noweNazwisko.equals(mNazwisko)) {
noweNazwisko = mNazwisko;
mListener.zmianaDanych(mLiczbaOcen);
}
}
private void sprawdzLiczbeOcen() {
mLiczbaOcenOk = false;
int nowalLiczbaOcen = -1;
if (mLiczbaOcenEdycja.getText().
toString().equals("")) {
mKomunikat =
getString(R.string.pusta_Liczba ocen);
nowaliczbaOcen = -1;
} else {
try {
nowaliczbaOcen =
Integer.parselInt(
mLiczbaOcenEdycja.getText().
toString());
if (nowaliczbaOcen <= @)
mKomunikat =
getString(R.string.za _malo_ocen);
else if (nowalLiczbaOcen > 10)
mKomunikat =
getString(R.string.za duzo_ocen);
else
mLiczbaOcenOk = true;
} catch (NumberFormatException e) {

nowaliczbaOcen = -1;
}
}
if (mLiczbaOcenOk) {
if (nowaliczbaOcen != mLiczbaOcen)
mListener.zmianaDanych(nowaliczbaOcen);
mLiczbaOcen = nowaliczbaOcen;
} else {
mLiczbaOcen = -1;
mListener.zmianaDanych(mLiczbaOcen);
}
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public boolean czyWszystkieDaneOk() {
return mImieOk && mNazwiskoOk && mLiczbaOcenOk;

}
private void zmianaFokusuImienia(View v, boolean hasFocus)
{
if (hasFocus)
return;
sprawdzImie();
if (!mImieOk)

Toast.makeText (getActivity(),
getString(R.string.puste_1imie),
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

}

private void zmianaFokusuNazwiska(View v,
boolean hasFocus) {
if (hasFocus)

return;

sprawdzNazwisko();
if (!mNazwiskoOk)

Toast.makeText (getActivity(),
getString(R.string.puste_nazwisko),
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

¥
private void zmianaFokusulLiczbyOcen(View v,
boolean hasFocus) {
if (hasFocus)
return;
sprawdzLiczbeOcen();
if (!mLiczbaOcenOk) {

Toast grzanka = Toast.makeText(getActivity(),
mKomunikat, Toast.LENGTH_SHORT);

grzanka.show();

}

public void pokazPrzyciskOceny() {
if (czyWszystkieDaneOk())
mOcenyPrzycisk.setVisibility(Button.VISIBLE);

}

public void kliknieciePrzyciskuOceny() {
Intent intencja = new Intent(getActivity(),
ListaOcenActivity.class);
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intencja.putExtra(DaneFragment.LICZBA OCEN,
mLiczbaOcen);
startActivityForResult(intencja, 1);

}

@Override

public void onActivityResult(int requestCode,
int resultCode, Intent data)

{

super.onActivityResult(requestCode,
resultCode, data);
if (resultCode == Activity.RESULT OK) {
Bundle oceny = data.getExtras();
DaneFragment daneFragment =
(DaneFragment) getFragmentManager()
.findFragmentById(R.id.daneFragment);
daneFragment.
obliczSredniaOcenIPokazWynik(oceny);

}

}
// zmienione this na getActivity(), dodane getActivity().

private void kliknieciePrzyciskuSuper() {
Toast.makeText(getActivity(),
getString(R.string.zaliczenie),
Toast.LENGTH_LONG) .show();
getActivity().finish();

}

public void obliczSredniaOcenIPokazWynik(Bundle oceny) {
//... - obliczanie i wysSwietlanie Sredniej jak w
// wersji bez fragmentdw

Button przyciskSuper =
(Button) getView().findViewById(
R.id.superPrzycisk);
Button przyciskNiePoszlo =
(Button) getView().findViewById(
R.id.niePoszloPrzycisk);
if (srednia >= 3.0) {
przyciskSuper.setVisibility(View.VISIBLE);
przyciskNiePoszlo.setVisibility(View.GONE);
} else {
przyciskSuper.setVisibility(View.GONE);
przyciskNiePoszlo.setVisibility(View.VISIBLE);
}
mWynik=true;
blokujPolaPrzyciskiIOpcje();
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public void blokujPolaPrzyciskiIOpcje() {
getView().findViewById(R.id.ocenyPrzycisk).
setVisibility(View.GONE);

getView().
findViewById(R.id.imieEdycja).
setEnabled(false);
//... - nazwiskoEdycja i liczbaOcenEdycja
// analogicznie

Przejdziemy teraz do przyjrzenia si¢ najwazniejszym elementom nowego
fragmentu. W metodzie onCreateView() tworzymy catg hierarchiec widokow za
pomocg metody inflate(). Jej dwa najwazniejsze argumenty to id uktadu,
ktory nalezy ,,napompowac” oraz pojemnik, ktory zawiera fragment.

Kolejna metoda to onActivityCreated(). Jest ona wywotywana
w momencie, gdy aktywno$¢ zawierajaca fragment skonczy wykonywac swoja
metode onCreate(). Wtedy mamy pewnos¢, ze aktywno$¢ istnieje i mozna si¢
do niej odwota¢. W tej metodzie ustawiamy obsluge zdarzen takich jak
kliknigcie przycisku czy zmiana zawartosci pola tekstowego. Odbywa si¢ to
praktycznie tak samo jak w przypadku aktywnos$ci. Najwazniejszg roznicg jest
dodane  wywotanie = metody  getView() przed findViewById()
tzn. getView().findvViewById() zamiast samego findviewById(). Wynika to
z faktu, iz fragment w odréznieniu od aktywnos$ci nie zawiera tej metody.
Dlatego elementéow musimy szuka¢ w widoku, ktory stanowi korzen (glowny
element) hierarchii widokéw fragmentu. Wiasnie ten widok jest zwracany
przez getView().

W dalszej kolejnosci na listingu pojawiajg si¢ metody pomocnicze
sprawdzImie(), sprawdzNazwisko() oraz sprawdzLiczbeOcen(). Cho¢
wystepowaly one w aktywno$ci DaneActivity, tutaj zostaly zmodyfikowane.
Teraz metody $ledzg zmiany odpowiednich danych (porownujag nowa i starg
warto$¢) i w wypadku, gdy jaka§ warto$¢ si¢ zmienita informuja o tym
aktywnos$¢ (za pomocg metody zmianaDanych() wewnetrznego interfejsu).

Warto tez zwroci¢ uwage, ze fragmenty maja mozliwo$¢ bezposredniego
wywotywania innych aktywnos$ci i odbierania od nich wynikow (metody
kliknieciePrzyciskuOceny() i onActivityResult()).

Kolejna drobna lecz istotna modyfikacja to metoda pomocnicza zapewniajaca
obstuge przycisku Super (kliknieciePrzyciskuSuper()). Jej zadaniem jest
wyswietlenie komunikatu i zamknigcie aktywnosci — aby uzyska¢ dostep do
aktywnosci stosujemy metode getView().

Ostatnia istotna zmiana w funkcjach aplikacji jest taka, ze przy wyswietlaniu
wyniku  wszystkie  elementy umozliwiajace wprowadzanie danych sa
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blokowane — stuzy do tego metoda pomocnicza
blokujPolaPrzyciskiIOpcje(). Pozostale modyfikacje to tylko efekt
reorganizacji kodu (np. rozbicia fragmentu kodu na metody pomocnicze).

W  podobny sposoéb tworzymy drugi fragment, ktory nazwiemy
ListaOcenFragment. Najwazniejsze jego elementy zamieszczono na listingu
2.35.

Listing 2.35. Listing fragmentu ListaOcenFragment

public class ListaOcenFragment extends Fragment {
private InterakcjaFragmentulListyOcenListener mListener;

private int mLiczbaOcen = -1;
private ListView mListaOcen;
private ArraylList<ModelOceny> mDane;

public final static String OCENA = "ocena";

public interface InterakcjaFragmentulListyOcenListener {
public void ocenyWypelnione(Bundle oceny);

}

public ListaOcenFragment() { }

@Override
public View onCreateView(LayoutInflater inflater,
ViewGroup container,Bundle savedInstanceState) {
View widok = inflater.
inflate(R.layout. fragment_Lista _ocen,
container, false);
mDane = new ArraylList<ModelOceny>();
// musi by¢ tu (nie w onAttach()) bo inaczej
// aktywnos¢ nie jest dostepna
InteraktywnyAdapterTablicy adapter =
new InteraktywnyAdapterTablicy(
getActivity(), mDane);
mListaOcen =
(ListView) widok.findViewById(R.id.listaOcen);
mListaOcen.setAdapter(adapter);
return widok;

}

@Override
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public void onActivityCreated(Bundle savedInstanceState) {
super.onActivityCreated(savedInstanceState);
// ustawienie obstugi klikniecia przyciskWroc -
// analogicznie jak we FragmentDane

}

public void ustawLiczbeOcen(int liczbaOcen) {

int staraliczbaOcen = mLiczbaOcen;

mLiczbaOcen = liczbaOcen;

if (mLiczbaOcen == -1)
zablokujElementy();

else
odblokujElementy();

if (staralLiczbaOcen != mLiczbaOcen)
kliknieciePrzyciskuWyczysc();

}

//... - onAttach() i onDetach() pozostaja niezmodyfikowane

public void kliknieciePrzyciskuWyczysc() {

mDane.clear();
for (int i = 9; i < mLiczbaOcen; i++)

mDane.add(new ModelOceny(

"ocena " + (i + 1)));
InteraktywnyAdapterTablicy adapter =
(InteraktywnyAdapterTablicy) mListaOcen.
getAdapter();

adapter.notifyDataSetChanged();

}

public void kliknieciePrzyciskuPowrot() {
Bundle tobolek = new Bundle();
spakujOceny(tobolek);
zablokujElementy();
mListener.ocenyWypelnione(tobolek);

}

private void spakujOceny(Bundle tobolek) {
tobolek.putInt(
DaneFragment.LICZBA OCEN, mLiczbaOcen);
for (int i = ©; i < mLiczbaOcen; i++)
tobolek.putInt(OCENA + i,
mDane.get(i).dajOcene());

}

public void zablokujElementy() {
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radioButtonyAktywne(false);
Button przyciskWroc =
(Button) getView().
findViewById(R.id.przyciskWroc);
przyciskWroc.setVisibility(View.GONE);
}

public void odblokujElementy() {
radioButtonyAktywne(true);
Button przyciskWroc =
(Button) getView().
findViewById(R.id.przyciskWroc);
przyciskWroc.setVisibility(View.VISIBLE);
}

private void radioButtonyAktywne(boolean aktywne) {
for (int 1 = 9; i < mListaOcen.getChildCount(); ++i) {
mListaOcen.getChildAt(i).

findViewById(R.id.grupaRadioOceny) .
findViewById(R.id.radioOcena2) .setEnabled(aktywne);

//... - pozostate radio buttony - analogicznie
}

}

Tutaj réwniez w metodzie onCreateView() umieszczamy kod tworzacy
hierarchi¢ obiektow reprezentujacych widoki. Dodatkowo tworzymy w niej
adapter i tgczymy go z listg. W metodzie onActivityCreated() ustawiamy
obstuge zdarzen.

Wsrod metod pomocniczych nowoscig jest metoda
radioButtonyAktywne(), ktora za pomocg parametru logicznego pozwala
zdecydowac, czy przyciski radiowe na liScie ocen bedg aktywne czy nie. Metoda
ta bedzie potrzebna do blokowania elementow GUI po obliczeniu wynikow.
Pozostate metody to efekt reorganizacji kodu.

Cwiczenie 2.17 (do samodzielnego wykonania)
Korzystajac ze zdobytej wiedzy i1 przyktadu z punktu 2.15.1 stworz
kompletny kod dwdch opisanych fragmentow.

2.15.2. Tworzenie aktywnosci korzystajacej z fragmentow

Teraz gdy dysponujemy juz obydwoma fragmentami, mozemy przej$¢ do
tworzenia nowej gtdéwnej aktywnosci naszej aplikacji. Nazwiemy ja tak samo jak
w poprzedniej wersji aplikacji tzn. DaneActivity. W kreatorze wybieramy
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tworzenie pustej aktywnosci (ang. blank activity), nowy uklad elementow
nazwiemy activity glowna.xml.

Listing 2.36. Gtéwna aktywnosc¢ aplikacji

public class DaneActivity extends Activity implements
DaneFragment.InterakcjaFragmentuDanychListener,

ListaOcenFragment.InterakcjaFragmentuListyOcenListener {

private DaneFragment dajDaneFragment() {
return
(DaneFragment) getFragmentManager().
findFragmentById(R.id.daneFragment);

}

private ListaOcenFragment dajListaOcenFragment() {
ListaOcenFragment listaOcenFragment =
(ListaOcenFragment) getFragmentManager().
findFragmentById(R.id. ListaOcenFragment);
if (listaOcenFragment != null)
if (listaOcenFragment.isAdded())
return listaOcenFragment;
return null;

}

@Override

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

}

@Override
public void zmianaDanych(int liczbaOcen) {
ListaOcenFragment
listaOcenFragment = dajListaOcenFragment();
if (listaOcenFragment != null) {
if (dajDaneFragment().czyWszystkieDaneOk())
listaOcenFragment.ustawlLiczbeOcen(liczbaOcen);
else
listaOcenFragment.zablokujElementy();
} else
dajDaneFragment().pokazPrzyciskOceny();
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@Override
public void ocenyWypelnione(Bundle oceny) {
dajDaneFragment().obliczSredniaOcenIPokazWynik(oceny);

}

// MUSI BYC PUBLICZNA I MUSI BYC W AKTYWNOSCI (BO TO
// KONTEKST)
public void niePoszloPrzycisk(View v) {
Toast.makeText(this, getString(R.string.waruner),
Toast.LENGTH_LONG) .show();
finish();

Jak wida¢ kod aktywnosci jest duzo bardziej zwiezly niz w poprzedniej wersji
aplikacji i r6zni si¢ od niej w istotny sposob.

Na poczatku znalazty si¢ dwie metody pomocnicze dajDaneFragment()
oraz dajlListaOcenFragment(). Ich zadaniem jest zwracanie referencji do
odpowiednich fragmentéw. Prostsza z nich dajbDaneFragment() za pomoca
managera fragmentéw odszukuje fragment na podstawie jego identyfikatora
(identyfikator jest zdefiniowany w uktadzie XML aktywno$ci — zajmiemy si¢
nim za chwilg). W przypadku tego fragmentu nigdy nie powinien wystgpic
problem z jego znalezieniem, poniewaz zawsze znajduje si¢ on w aktywnosci
gléwnej (niezaleznie od ustawienia). Druga metoda dajListaOcenFragment()
jest bardziej skomplikowana. Na poczatku podobnie jak w metodzie
dajDaneFragment() odszukuje ona fragment z lista ocen na podstawie id. Ten
fragment jednak nie zawsze jest czescig gtoéwnej aktywnosci — dzieje si¢ tak, gdy
uruchomimy aplikacje w ustawieniu pionowym. Dlatego metoda sprawdza, czy
uzyskana referencja jest rézna on null. Drugim problemem s3 zmiany
konfiguracji. Jezeli np. aplikacja zostanie uruchomiona w ustawieniu poziomym
do aktywnosci (zgodnie z naszymi zatozeniami), zostang dodane dwa fragmenty.
Gdy urzadzenie zostanie obrocone do ustawienia pionowego, w aktywnosSci
zostanie jeden widoczny fragment DaneFragment. Jednak gdy sprobujemy
uzyskac referencje do ListaOcenFragment, otrzymamy warto$¢ r6zng on null,
mimo ze nie jest on widoczny. Reasumujac, w gtownej aktywnosci fragment
ListaOcenFragment moze istnie¢ badz nie w zaleznosci od historii aplikacji.
Funkcja pomocnicza dajListaOcenFragment () rozwiazuje ten problem, i jezeli
fragment jest widoczny, zwraca referencje do niego. W przeciwnym wypadku
zZwraca null.

Kolejng istotng metoda jest zmianaDanych() — jest ona zdefiniowana
w interfejsie DaneFragment.InterakcjaFragmentuDanychListener, ktory
nasza aktywno$¢ implementuje. Dzieki tej metodzie fragment DaneFragment
moze powiadomi¢ aktywno$¢ DaneActivity O zmianie imienia, nazwiska badz
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liczby ocen. Powstaje pytanie — po co aktywno$ci ta informacja? Krotka
odpowiedz moglaby brzmieé: zeby przekaza¢ ja dalej. Ot6z aby zapewnic¢ duza
elastyczno$§¢ w powtérnym wykorzystaniu fragmentow, komunikacje miedzy
nimi nalezy realizowa¢ za posrednictwem aktywnos$ci. Fragment nie powinien
przekazywac informacji bezposrednio do innego fragmentu. Powinien wysta¢ ja
do aktywnosci, a aktywno$¢ powinna ,,podja¢ decyzje¢” co z nig zrobié. Taki
wlasnie sposob komunikacji zastosujemy. Aktywnos¢ za posrednictwem metody
zmianaDanych() dowiaduje si¢ o zmianie, nastepnie sprawdza, czy istnieje i jest
widoczny fragment z lista ocen (czyli czy ustawienie jest poziome). Jezeli tak
jest, to sprawdza poprawnos$¢ danych i w zalezno$ci od wyniku umozliwia, badz
blokuje mozliwo§¢ wprowadzania ocen. Jezeli fragment z listg nie jest widoczny
(czyli ustawienie jest pionowe), to w zaleznosci od poprawnosci danych zostanie
wys$wietlony przycisk umozliwiajacy przej$cie do drugiej aktywnosci stuzacej
do wprowadzania ocen (utworzymy jg za chwile).

Aktywno$¢ implementuje rowniez drugi interfejs — ListaOcenFragment.
InterakcjaFragmentuListyOcenListener. Nalezy do niego metoda
ocenyWypelnione(), dzieki ktorej aktywno$¢ moze zareagowaé na zakonczenie
wprowadzania ocen przez uzytkownika.

Ostatnie zagadnienie zwigzane z kodem aktywnosci dotyczy metody
obstugujacej przycisk ,nie poszto mi”. Jak widaé, ta metoda nie zostala
umieszczona we fragmencie. Jest tak, poniewaz obsluge tego przycisku
zdefiniowaliSmy w  uktadzie XML poprzez ustawienie atrybutu
android:onClick="niePoszloPrzycisk”. Atrybut ten powoduje, ze
w momencie kliknigcia przycisku metoda o zadanej nazwie jest wyszukiwana
w biezagcym kontekscie, a jak pamigtamy kontekstem jest aktywnos$¢, a nie
fragment. Gdyby$my umiescili ta metode we fragmencie,
nie zostataby znaleziona.

Skoro dysponujemy juz kodem nowej aktywnoS$ci, zajmiemy si¢ teraz jej
uktadem zapisanym w pliku XML. Zaczniemy od zmiany ukladu wzglednego
(RelativeLayout) na najprostszy liniowy (LinearLayout) o ustawieniu
pionowym. Nastepnie z palety uktadow (Layouts) wybierzemy Fragment
i umiescimy w uktadzie aktywno$ci. W momencie dodawania fragmentu pojawi
si¢ okno przedstawione z lewej strony rysunku 2.19. Mozemy w nim wybraé
fragment, ktory chcemy doda¢ do naszej aktywnosci. Identyfikator (id)
fragmentu ustawimy na daneFragment.
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® AndroidGui2

% = Choose Fragment Class

G
(D)
&

Select a Fragment class (? = any character, * = any string): -

? a
Matching items

|@ DaneFragment- pl.pallub android_gui_2

@ ListaOcenFragment

e orkspace matches
© DialogFragment - android app android-sdid/platio
@ DialogFragment - android supportv4.app - /home/ananim
@ ListFragment - andraid app - fopt/android-sdk/platforms/andr
@ ListFragment - android support v4 app - fhome/anonim2/wor
®@ webViewFragment

<[ )| ) <>

Create New.

|E§| pl.pollub android_gui_2 - AndroidGui2/src

@ oK cancel

Rys. 2.19. Dodawanie fragmentu do uktadu

Po dodaniu fragmentu w edytorze graficznym widoczny bedzie uktad
przedstawiony po prawej stronie rysunku 2.19. Zgodnie z informacja
zamieszczong w szarej ramce wybieramy z menu kontekstowego fragmentu:
Fragment Layout | fragment_dane rel. W edytorze powinien si¢ pojawic
podglad uktadu fragmentu. Listing 2.37 przestawia kompletny plik XML
opisujacy uktad nowej aktywnosci.

Listing 2.37. Plik activity_glowna.xml opisujacy uklad DaneActivity

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearlLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"” >

<fragment
android:id="@+1d/daneFragment"”
android:name="pl.pollub.android_gui_2.DaneFragment"
android:layout_width="match_parent"”
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android:layout_height="wrap_content”

tools:layout="@Layout/fragment_dane_rel" />
</LinearlLayout>

Na listingu warto zwrdéci¢ uwage na dwa atrybuty: android:name
»”pl.pollub.android_gui_2.DaneFragment” oraz tools:layout
»@layout/fragment_dane_rel”. Pierwszy z nich wskazuje klas¢ fragmentu,
ktory jest osadzony w aktywnosci, a drugi ukltad, ktory nalezy wyswietlac,
W podgladzie interfejsu graficznego tej aktywnosci.

Cwiczenie 2.18 (do samodzielnego wykonania)

Utworz 2-gi uktad o nazwie activity_glowna.xml dla aktywnosci
DaneActivity (nazwa celowo jest identyczna). Umies¢ go w Kkatalogu
/res/layout-1land. Wykorzystaj uktad liniowy o ustawieniu poziomym. Dodaj
do niego oba utworzone fragmenty. Powinny one znajdowaé si¢ obok siebie.
Zastosuj nastgpujace identyfikatory fragmentow:
oraz listaOcenFragment.

Wskazowki:

e nie tworz katalogu res/layout-land recznie, lecz w trakcie pracy
kreatora uktadu XML wybierz odpowiedni kwalifikator, tak jak to

pokazano na rysunku 2.20. Zauwaz, ze kwalifikatorow, ktore mozna
stosowac jest duzo wiecej,

daneFragment

I New Android Layout XhL File YO B¢

New Android Layout XML File R

Choose Configuration Folder 6

Optional: Chogse a specific configuration to imit the XML to
Available Qualifier
EH Smallest Screen

Chosen Qualifiers

Choose Configuration Folder

e

(landscape ]

Optional: Chaose a specific configuration to limit the XML to

Available Qualifier | =~
£ Smallest Screen

Chasen Qualifiers
- Landscape

Screen Orientation

++ Screen Width ++ Screen Width

1t Screen Height s 3 screen Heignt §
1 size — P Size ‘Z‘
e Ratio S Ratio —
¥ Orientation & Ul Mode

L, Ul Mode 2 Night Mode
<4 Night Made [ Density
Density [® Touch Screen

(@ Touch Screen
& Keyboard

1] Tok it

Folder: /res/layout

<Back Ne

Finish Cancel @:‘ < Back I

5

Einish Cancel

Rys. 2.20. Wybor kwalifikatora
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e aby oba fragmenty zajmowaty taka samg ilo$¢ miejsca w ukladzie,
wykorzystaj atrybut layout_weight

android:layout_weight="1"

2.15.3 Tworzenie aktywnoSci dla okreslonej konfiguracji

W naszej aplikacji mamy juz jedna aktywno$¢. Gdy urzadzenie jest
ustawione pionowo, wykorzystywany jest domyslny plik
res/layout/activity_glowna.xml. Uklad opisany przez ten plik zawiera
tylko fragment pozwalajacy na wpisanie imienia, nazwiska oraz liczby ocen.
Gdy urzadzenie jest ustawione poziomo, Android przelaczy si¢ automatycznie
na plik res/layout-land/activity_glowna.xml, w ktorym osadzone sg dwa
fragmenty. Katalog res/layout-1and zawiera pliki specyficzne dla ustawienia
poziomego. Jezeli urzadzenie jest ustawione poziomo, a jakiego$ pliku nie ma
w tym katalogu, wykorzystywane sg pliki z domys$lnego res/layout. Podobna
zasada odnosi si¢ do wszystkich innych katalogéw zasobow — wiele z nich
zawiera rézne kwalifikatory, czesto istnieje tez katalog bez kwalifikatorow
z plikami domy$lnymi.

W nowej wersji naszej aplikacji do obliczania $redniej brakuje jeszcze
mozliwosci wprowadzania ocen w przypadku, gdy urzadzenie ustawione jest
pionowo.  Musimy  zatem  stworzy¢ nowg  wersje  aktywnosci
ListaOcenActivity. Aktywno$¢ ta powinna jednak dziata¢ wylacznie wtedy,
gdy urzadzenie ustawione jest pionowo. Jezeli uzytkownik, w trakcie
wprowadzania ocen, obroci urzadzenie do ustawienia poziomego, aktywno$¢
powinna si¢ automatycznie zakonczy¢, a aplikacja powinna przejs¢ do gtdownej
aktywnoSci zawierajacej oba fragmenty.

Listing 2.38. Aktywno$¢ ListaOcenActivity dziatajaca tylko w ustawieniu pionowym

public class ListaOcenActivity extends Activity implements
ListaOcenFragment.InterakcjaFragmentuListyOcenListener {

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

if (getResources().getConfiguration().
orientation ==
Configuration.ORIENTATION_LANDSCAPE)

{
finish();
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// zeby onCreate skoniczyto sie natychmiast
return;

}

setContentView(R.layout.activity lista ocen);

Bundle dodatkoweInfo = getIntent().getExtras();
int liczbaOcen = dodatkoweInfo.
getInt(DaneFragment.LICZBA_OCEN);
ListaOcenFragment listaOcenFragment =
(ListaOcenFragment) getFragmentManager().
findFragmentById(R.id. ListaOcenFragment);
listaOcenFragment.ustawlLiczbeOcen(liczbaOcen);

}

@Override

public void ocenyWypelnione(Bundle oceny) {
Intent intencja = new Intent();
intencja.putExtras(oceny);
setResult(RESULT_OK, intencja);
finish();

Listing 2.38. przedstawia kompletny kod aktywnosci ListaOcenActivity. Jak
wida¢ jest do$¢ krotki. Najwazniejszym elementem jest sprawdzanie
konfiguracji na poczatku metody onCreate(). Z konfiguracji odczytywane jest
ustawienie urzadzenia. Jezeli jest ono poziome, aktywno$¢ jest konczona
I nastgpuje powrot do aktywnosci gtdwnej — DaneActivity. Warto zauwazy¢, ze
po wywotaniu metody finish() znajduje si¢ stowo kluczowe return. Bez
niego  aktywnos¢  zostalaby  zamknigta  dopiero po  wykonaniu
onCreate() do konca.

Ten sam kod zapewni nam obstuge sytuacji, w ktorej uzytkownik podczas
edycji listy ocen w ustawieniu pionowym obrdci urzadzenie. Stanie si¢ to dzigki
temu, ze Android przy zmianie konfiguracji niszczy aktywno$¢, a nastgpnie
tworzy ja od nowa. Aktywnos$¢ w trakcie ponownego uruchamiania stwierdzi, ze
urzadzenie jest ustawione poziomo i natychmiast si¢ zakonczy, wracajac do
aktywnosci gldwnej.

Innym istotnym elementem jest metoda ocenyWypelnione(). Jest ona
implementacja interfejsu:
ListaOcenFragment.InterakcjaFragmentulListyOcenListner
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Stuzy do przekazywania z fragmentu do aktywno$ci informacji o tym, ze
uzytkownik zakonczyt wprowadzanie ocen. Warto zauwazy¢, ze reakcja
aktywnosci z lista ocen jest inna, niz reakcja aktywno$ci z danymi na to samo
zdarzenie. Jest to dobry przyktad uzasadniajacy, dlaczego warto stosowac
podejscie z wykorzystaniem interfejsow do komunikacji fragment — aktywnos¢.

Cwiczenie 2.19 (do samodzielnego wykonania)

Utworz uklad o nazwie activity lista_ocen.xml i umie$¢ go w katalogu
res/layout. Wykorzystaj uktad liniowy, pionowy z jednym fragmentem.
Layout jest przeznaczony dla aktywno$ci ListaOcenActivity, ktora — jak
wyjasniono powyzej — bedzie wykorzystywana tylko w pionie. Jako dodawany
fragment wybierz ListaOcenFragment. Jako id ustaw listaOcenFragment.
Sprawdz dzialanie nowej wersji aplikacji wykorzystujacej fragmenty. Wyglad
aplikacji w roznych sytuacjach z r6znymi ustawieniami ekranu przedstawiono na
rysunku 2.21.

18! AndroidGui2 18! ListaOcen 181 AndroidGui2

imie  Andrzej ocenal @ 2 3 4 e

ocena 2 2 3@ 4

Nazwisko Android Nazwisko

5
5
ocena 3 2@®3 4 5
Liczba ocen i Liczba ocen
ocena 4 2 Je4 5]
Twoja $rednia to 3,60

Oceny ocena5 ()2()3()4@®5

Super 3)

Gotowe

18 Androidoui2 181 AndroidGui2

Imie  Andrzej ocenal @ 2()3()4(J5 Imig ocena 1

ocena 2 2 3@ 4 &
Nazwisko Android Nazwisko ek

ocena 3 2®3 4 6 ocena 3 2 3 1 5
Liczba ocen 5 Liczba ocen

ocena 4 2 3®4 5 ocena 4

Twaja $rednia to 3,60
ocena 5 2 3 4 @5 ocena § 2
Super :)

Gotowe

Rys. 2.21. Efekt wykonania aplikacji wykorzystujacej fragmenty. W kolejnos$ci: wprowadzone
poprawne dane (imig, nazwisko, liczba ocen), edycja ocen, obliczone wyniki, wprowadzanie
wszystkich danych, obliczone wyniki
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2.15.4 Pasek akcji (Action Bar) i fragmenty

Aby doda¢ do nowej wersji pasek akcji, bedziemy musieli wprowadzi¢
szereg modyfikacji w poszczegdlnych plikach. Rozpoczniemy jednak od
upewnienia si¢, czy w folderach res/drawable* dostepne sg stworzone w starej
wersji ikonki a w katalogu res/menu pliki dane.xml i lista_ocen.xml. Jezeli
nie, to tworzymy ikonki i pliki XML opisujace menu tak samo jak w przypadku
wersji bez fragmentdw. Przejdziemy teraz do omawiania modyfikacji
poszczegdlnych plikow. Modyfikacje przedstawiono na listingach 2.39 — 2.42.

Listing 2.39. Modyfikacje dodajace pasek akcji do fragmentu DaneFragment

public class DaneFragment extends Fragment {
//... - czes¢ kodu usunieto

public interface InterakcjaFragmentuDanychListener {
//... - czesc¢ kodu usunieto
public void menuZamknij();
public void menuOk();
public void menuWyczysc();

}

@Override

public View onCreateView(LayoutInflater inflater,
ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState) {

//... - czes¢ kodu usunieto
setHasOptionsMenu(true);
//... - czes¢ kodu usunieto
}
@Override

public void onCreateOptionsMenu(Menu menu,
MenuInflater inflater) {
inflater.inflate(R.menu.dane, menu);
super.onCreateOptionsMenu(menu, inflater);

}

@Override
public void onPrepareOptionsMenu(Menu menu) {
MenulItem opcja =
(MenuItem) menu.findItem(R.id.akcja_oceny);
opcja.setVisible(czyWszystkieDaneOk() && !mWynik
&& getResources().getConfiguration().
orientation ==
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Configuration.ORIENTATION_PORTRAIT);
opcja =

(MenuItem) menu.findItem(R.id.akcja _wyczysc);
opcja.setVisible(!mWynik);
super.onPrepareOptionsMenu(menu);

}

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
switch (item.getItemId()) {
case R.id.akcja_oceny:
mListener.menuOk();
break;
case R.id.akcja_wyczysc:
mListener.menulWyczysc();
break;
case R.id.akcja_zamknij:
mListener.menuzZamknij();
break;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);

public void pokazPrzyciskOceny() {
//... - cze$¢ kodu usunieto
getActivity().invalidateOptionsMenu();

public void kliknieciePrzyciskuWyczysc() {
mLiczbaOcenOk = false;
mImieOk = false;

mNazwiskoOk = false;
mLiczbaOcen = -1;
mImie="";

mNazwisko="";
mWynik=false;

mImieEdycja.getEditableText().clear();
mNazwiskoEdycja.getEditableText().clear();
mLiczbaOcenEdycja.getEditableText().clear();

}

public void kliknieciePrzyciskuzamknij() {
getActivity().finish();

}
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public void blokujPolaPrzyciskiIOpcje() {
//... - czes$¢ kodu usunieto
getActivity().invalidateOptionsMenu();

Modyfikacje rozpoczniemy od pliku DaneFragment.java. Zmiany do
wprowadzenia znajduja si¢ na listingu 2.39. Pierwsza z nich jest modyfikacja
interfejsu zdefiniowanego wewnatrz. Bedzie on teraz stuzyt réwniez do
przekazywania informacji na temat zdarzen zwigzanych z paskiem akcji.

Kolejng modyfikacja jest dodanie wywotania metody setHasOptionsMenu()
do onCreateView(). Domyslnie pasek akcji we fragmentach jest wylaczony
i jezeli chcemy, aby fragment dodawat swoje akcje do paska, musimy zadbac
0 uaktywnienie tej opcji.

Dalej dodajemy kolejne metody odpowiedzialne za dodanie akcji do paska
oraz za obstuge poszczegolnych opcji. Najwazniejszg rdéznica w stosunku do
wersji aplikacji bez fragmentow jest to, ze komunikacja odbywa si¢ za
posrednictwem aktywno$ci. Oznacza to, ze w momencie gdy uzytkownik
wybierze akcj¢ z paska, wywotana zostaje metoda onOptionsItemSeleted().
Ona z kolei wywota za posrednictwem referencji mListener metode
z aktywnosci. Dopiero metoda z aktywnosci, w zaleznosci od kontekstu,
uruchomi odpowiednie metody w jednym badz dwoch fragmentach.

Listing 2.40. Modyfikacje dodajace pasek akcji do fragmentu ListaOcenFragment

public class ListaOcenFragment extends Fragment {
//... - czes¢ kodu usunieto

public interface InterakcjaFragmentulListyOcenListener {
//... - czes¢ kodu usunieto
public void menuZamknij();
public void menuOk();
public void menuWyczysc();

}

//... - czes¢ kodu usunieto

@Override
public void onCreateOptionsMenu(Menu menu,
MenuInflater inflater) {
inflater.inflate(R.menu.lista_ocen, menu);
super.onCreateOptionsMenu(menu, inflater);
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}

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
switch (item.getItemId()) {
case R.id.akcja_powrot:
mListener.menuOk();
break;
case R.id.akcja_wyczysc:
mListener.menulWyczysc();
break;
case R.id.akcja_zamknij:
mListener.menuzZamknij();
break;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);

Modyfikacje w pliku ListaOcenFragment.java (listing 2.40) sa bardzo
podobne do tych z DaneActivity.java. Tutaj rowniez stosujemy komunikacje
przez aktywno$¢. Warto zauwazyé, ze w onCreateView() nie pojawia si¢
wywolanie metody setHasOptionsMenu(). Zostanie to wyjasnione za chwile.

Listing 2.41. Modyfikacje zapewniajace obstuge paska akcji do aktywnoéci DaneActivity

public class DaneActivity extends Activity implements
DaneFragment.InterakcjaFragmentuDanychListener,
ListaOcenFragment.InterakcjaFragmentulListyOcenListener {
//... - czes¢ kodu usunieto
@Override
public void menuZamknij() {
finish();
}
@Override
public void menuOk() {
ListaOcenFragment listaOcenFragment =
dajListaOcenFragment();
if (listaOcenFragment != null)
listaOcenFragment.kliknieciePrzyciskuPowrot();
else
dajbDaneFragment().kliknieciePrzyciskuOceny();

}

@Override



Fragmenty 93

public void menuWyczysc() {

dajDaneFragment().kliknieciePrzyciskuWyczysc();

ListaOcenFragment listaOcenFragment =
dajListaOcenFragment();

if (listaOcenFragment != null)
//bo to nie przycisk fragmentu listy ocen lecz
//fragmentu danych liczba ocen jest kasowana wiec
.//trzeba usung¢ tez liczbe ocen
listaOcenFragment.ustawLiczbeOcen(-1);

Modyfikacje w pliku DaneActivity.java (listing 2.41) sprowadzaja si¢ do
zaimplementowania nowych metod interfejsow

DaneFragment.InterakcjaFragmentuDanychListener
Ooraz
ListaOcenFragment.InterakcjaFragmentuListyOcenListener

Warto zauwazy¢, ze metody menuOk() oraz menuWyczysc() wykonuja rézne
czynno$ci w zaleznosci od tego, ktore fragmenty sa widoczne. Na przyktad
menuOk () w ustawieniu poziomym (widoczne dwa fragmenty) powoduje
obliczenie $redniej, natomiast w ustawieniu pionowym (widoczny jeden
fragment) powoduje przejscie do aktywnosci z lista ocen. Jest to kolejny
przyktad, dlaczego przekazywanie danych miedzy fragmentami warto
realizowaé za posrednictwem aktywnosci.

Listing 2.42. Modyfikacje zapewniajace obstuge paska akcji do  aktywnosci
ListaOcenActivity

public class ListaOcenActivity extends Activity implements
ListaOcenFragment.InterakcjaFragmentuListyOcenListener {

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
//... - czes¢ kodu usunieto
listaOcenFragment.setHasOptionsMenu(true);

}

//... - cze$¢ kodu usunieto

@Override

public void menuZamknij() {
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finish();

}

@Override

public void menuOk() {
ListaOcenFragment listaOcenFragment =

(ListaOcenFragment) getFragmentManager().
findFragmentById(R.id. ListaOcenFragment);

listaOcenFragment.kliknieciePrzyciskuPowrot();

}

@Override
public void menuWyczysc() {
ListaOcenFragment listaOcenFragment =
(ListaOcenFragment) getFragmentManager().
findFragmentById(R.id. listaOcenFragment);
listaOcenFragment.kliknieciePrzyciskuWyczysc();

Ostatnimi modyfikacjami sg te przedstawione na listingu 2.42. Rowniez one
polegaja gtowne na zaimplementowaniu nowych metod interfejsu stuzacego do
komunikacji z fragmentem. Jednak istnieje jeszcze jedna rdznica — pasek akcji
fragmentu ListaOcenFragment jest wiaczany tylko przez aktywno$é
ListaOcenActivity. Tak wigc w ustawieniu pionowym kazdy z fragmentow
dodaje swoje akcje do paska odpowiadajacej mu aktywnosci (DaneFragment do
DaneActivity, a ListaOcenFragment do ListaOcenActivity). W ustawieniu
poziomym tylko DaneFragment dodaje akcje do paska DaneActivity i to
aktywnos$¢ dba o to, aby w razie potrzeby uruchamia¢ odpowiednie metody
fragmentu z listg ocen. ListaOcenFragment nie dodaje swoich akcji.

Ponizej, na rysunku 2.22 przedstawiono efekty dziatania aplikacji po dodaniu
paska akcji. Warto zaznaczy¢, ze na niektorych urzadzeniach (konfiguracjach
emulatora) wybrane opcje moga by¢ dostepne pod sprzetowym przyciskiem
menu lub ekranowym przyciskiem menu opcji. Takie rozwigzanie stosuje si¢
w wypadku, gdy na pasku nie ma dostatecznie duzo miejsca.
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Rys 2.22. Aplikacja wykorzystujaca fragmenty i pasek akcji. Widocznos¢ opcji zalezy od konfigu-
racji i etapu, na ktorym znajduje si¢ aplikacja

2.15.5. Fragmenty na starszych urzadzeniach

Jak wspomniano wczesniej fragmenty sa elementem, ktory zostat
wprowadzony w Androidzie 3.0. Odpowiada on poziomowi APl réwnemu 11.
W kolejnych wersjach systemu wprowadzane byly réwniez inne nowosci.
Nieche¢ niektorych producentow w publikowaniu aktualizacji do nowszych
wersji Androida dla swoich urzadzen (czasami usprawiedliwiona brakiem
mozliwosci technicznych) doprowadzita do zjawiska nazywanego fragmentacjq.
Polega ono na tym, ze w uzyciu znajduje si¢ wiele urzadzen z r6znymi wersjami
systemu. Prowadzito to do sytuacji, w ktorej programisci stawali przed wyborem
— napisa¢ aplikacj¢ o szerokich mozliwosciach korzystajaca z dobrodziejstw
najnowszego API Androida, czy napisa¢ aplikacje¢ dziatajaca na mozliwie duzej
gamie urzadzen.

Na szczeécie programi$ci Google zauwazyli ten problem i stworzyli
tzw. bibliotek¢ wsparcia (ang. support library). Nie jest to catkowite
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rozwigzanie problemu roznic migdzy rdéznymi wersjami Androida, jednak
umozliwia korzystanie z wielu nowos$ci na starszych urzadzeniach. Biblioteka
wsparcia ma wiele wersji dla réznych pozioméw APIL. Warto zapoznaé si¢ ze
strong [15], na ktorej opisano sposob instalacji i konfiguracji biblioteki wsparcia
oraz ze strong [14], na ktorej opisano mozliwosci biblioteki.

Do tej pory naszg aplikacje tworzyliSmy wykorzystujac 17. poziom API
systemu Android. Z biblioteka wsparcia zapoznamy sie¢, czyniac nasza aplikacje
zdolng do pracy na Androidzie 1.6 — czyli 4. poziomem API. Oczywiscie
przerobkom poddamy wersj¢ korzystajaca z fragmentow.

Zanim przejdziemy do modyfikacji wykonamy kopi¢ projektu i zmienimy jej
nazw¢ na AndroidGui2Compat. Do zapewnienia kompatybilno$ci
z 4. poziomem APl bedzie potrzebna nam biblioteka android-support-
v4.jar. Powinna zosta¢ dodana automatycznie podczas tworzenia projektu
i znajdowac¢ si¢ w katalogu 1ibs w naszym projekcie. Gdyby z jakich$ przyczyn
tak si¢ nie stato, to nalezy:

e uruchomi¢ program SDK Manager i sprawdzi¢ czy zainstalowana jest
Android Support Library z grupy pakietow o nazwie Extras
e utworzy¢ katalog /1ibs w gtownym katalogu projektu
e skopiowa¢ plik android-support-v4.jar z katalogu android-
sdk/extras/android/compatibility/v4
Gdy biblioteka znajduje si¢ juz w projekcie, nalezy odszuka¢ ja w drzewie
projektu i klikngé¢ plik 1libs/android-support-v4.jar prawym przyciskiem
myszy, a nastepnie wybra¢ Build Path | Add to Build Path. W projekcie powinna
pojawi¢ si¢ sekcja Referenced Libraries a w niej android-support-v4.jar

W celu uniknigcia konfliktow odpowiedniki klas z nowych wersji API
zostaly umieszczone w pakietach android.support.* zamiast w pakietach
android.*. Czesto rowniez nazwy klas zawieraja Compat a hazwy metod
Support. Nie jest to jednak reguta przestrzegana w 100%. Przyktadem moze by¢
tu FragmentActivity, ktora jest odpowiednikiem klasy Activity z nowszych
wersji API.

Wida¢ zatem, ze do zapewnienia kompatybilnoSci ze starszg wersjag API nie
wystarczy dofaczenie biblioteki wsparcia do projektu. Beda konieczne
modyfikacje polegajace na zamianie ,zwyklych” klas i metod na ich
odpowiedniki z biblioteki wsparcia. Szczesliwie modyfikacje te nie sg zbyt
skomplikowane i mozna wykona¢ je bardzo szybko.

Nalezy:
e zamieni¢ wszystkie wystapienia klasy Activity na FragmentActivity.
Nalezy rowniez zmieni¢ importowany pakiet z android.app.Activity
na android.support.v4.app.FragmentActivity. Na przyklad:

import android.support.v4.app.FragmentActivity;
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public class DaneActivity extends FragmentActivity //...

e zamieni¢ wszystkie wystapienia importu pakietu
android.app.Fragment na import pakietu
android.support.v4.app.Fragment,

import android.support.v4.app.Fragment;

e zamieni¢ wszystkie wywolania metody getFragmentManager() na
getSupportFragmentManager (). Na przyktad:

(DaneFragment) getSupportFragmentManager().
findFragmentById(R.id.daneFragment);

e zamieni¢ wszystkie wywotania metody invalidateOptionsMenu() na
supportInvalidateOptionsMenu(),

getActivity().supportInvalidateOptionsMenu();

e zmodyfikowa¢ manifest, tak aby minimalna wersja SDK wynosita 4

<uses-sdk
android:minSdkVersion="4"
android:targetSdkVersion="17" />

Na koniec trzeba doda¢, ze cho¢ aplikacja bedzie dziata¢ na starszych wersjach
systemu, to mogg wystepowaé roznice w jej wygladzie. Wersje starsze niz 3.0
nie posiadaly paska akcji, wigc akcje beda dostgpne pod sprzetowym
przyciskiem menu.

Co ciekawe, aplikacja po konwersji uruchomiona na urzadzeniu z nowszg
wersja systemu wyglada i dziala tak samo, jak wersja nie korzystajaca
z biblioteki wsparcia (np. dostgpny jest pasek akcji).

Cwiczenie 2.20 (do samodzielnego wykonania)

Korzystajac ze wskazowek z punktu 2.15.5 przeprowadz konwersj¢ aplikacji
korzystajacej z fragmentow, tak aby dziatala nawet na systemie Android 1.6.
Sprawdz dziatanie aplikacji nie tylko na starszym systemie, lecz takze na wersji
4.2. Efekt dziatania aplikacji przedstawiono na rysunku 2.23.
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Rys 2.23. Aplikacja wykorzystujaca fragmenty pracujaca na Androidzie 1.6
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3. Trwale przechowywanie danych

W tym rozdziale zajmiemy si¢ waznym zagadnieniem, jakim jest trwale
przechowywanie danych. Trwalo$¢ oznacza, ze dane zostang zachowane mi¢dzy
uruchomieniami aplikacji. W poprzednich rozdziatach zapisywalismy tylko
tymczasowy stan aplikacji, co pozwalalo na jego przywrdcenie
po restarcie aktywnosci.

Rézne sposoby przechowywania danych poznamy na przykladzie aplikacji
pozwalajacej na utworzenie prostej bazy telefonow — oczywiscie pracujacych
pod kontrolg Androida. Zanim jednak przejdziemy do poznawania wbudowanej
w androida bazy danych, czy zasad dostgpu do plikow, musimy stworzy¢
szkielet projektu, z ktorym bedziemy pracowa¢ w tym rozdziale. Bedzie to przy
okazji przypomnienie materiatu dotyczacego tworzenia GUI.

3.1 Szkielet przykladowego projektu

Rozpoczniemy od utworzenia projektu AndroidDane. Aplikacja bedzie
korzystata z najnowszego dostepnego API. Wyglad aplikacji ustawimy na Holo
Dark, a pakiet, w ktorym bedziemy umieszczaé klasy, nazwiemy:
pl.pollub.android_dane. Tworzac projekt, przy okazji, utworzymy rowniez
pierwszg aktywno$¢. Nazwiemy ja: ListaTelActivity natomiast jej uklad:
activity_lista_tel.xml

Przejdziemy teraz do modyfikacji uktadu gléwnej aktywnosci. Zmienimy
uktad z domys$lnego uktadu wzglednego (ang. Relativelayout) na liniowy
(ang. LinearlLayout) o ustawieniu pionowym. Nastepnie z palety widokow
(komponentéw) ztozonych (ang. composite) przeciaggamy widok listy
(Listview). Ustawiamy jego identyfikator na @android:id/1list. Pozostawimy
réwniez w uktadzie domyslnie dodang etykiete (element TextView), jednak jej
identyfikator zmienimy na @android:id/empty. Warto zwroci¢ uwage, ze tym
razem identyfikatory ustawiamy nieco inaczej. Nie dodajemy wlasnych za
pomocg @+id/..., lecz korzystamy z @android:id/..., czyli zestawu
identyfikatoréw zdefiniowanych w systemie. Dzigki temu klasa ListActivity,
ktérg zastosujemy zamiast zwyklej aktywnos$ci, bedzie mogla odszukaé te
elementy. Na koniec zmienimy tekst etykiety na @string/brak_telefonow
(oczywiscie w pliku strings.xml musimy doda¢ odpowiedni napis
zinformacjag o braku telefonow w bazie). Efekt, do ktorego dazymy
przedstawiono na rysunku 3.1.
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Rys. 3.1. Uklad aktywno$ci ListaTelActivity

Od razu utworzymy tez druga aktywnosc¢, ktora bedzie stuzyta do dodawania
oraz edycji telefonéw. Rozpoczniemy od utworzenia drugiej pustej aktywnosci
o nazwie EdycjaTelActivity i ukfadzie activity_edycja_tel.xml.
Rozpoczniemy od zmiany gtownego ukltadu ze wzglednego na tabelaryczny
(TableLayout). Poniewaz jest to nowy typ ukladu, poswigcimy mu troche
wigcej uwagi.

3.1.1. Uklad tabelaryczny

Jak wskazuje nazwa, ukfad ten pozwala tatwo uporzadkowac elementy
W sposob przypominajacy tabele. Sam uktad TableLayout oraz wiersz tabeli
TableRow mozna znalezé w edytorze graficznym w czg¢éci Layouts.
Definiowanie tego uktadu przypomina tworzenie tabel w HTMLu. Elementy
znajdujg si¢ w wierszach. Standardowo liczba kolumn dostosowana jest do
liczby komponentow. Jeden komponent moze zajmowaé wigcej niz jedna
kolumng. Rozmiar ukladu tabelarycznego okreslany jest przez element
nadrzedny (caly ekran czy innego zarzadcg). Elementy potomne uktadu powinny
mie¢ szeroko$¢/wysokos¢ ustawiong jako ,,wrap_content”.
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Listing 3.1. Fragment uktadu XML aktywnosci EdycjaTelActivity

<Tablelayout
xmlns:android="http

://schemas.android.com/apk/res/android"

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/TableLayoutl"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"
android:shrinkColumns="*"

android:stretchColumns="2"

tools:context="

<TableRow

.EdycjaTelActivity" >

android:id="@+id/tableRowl"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" >

<TextView
android

android:

android

android:

<EditText

android:
android:
android:
android:

:id="@+id/textViewl"
layout_width="wrap_content"
:layout_height="wrap_content"
text="@string/producent_napis" />

id="@+id/producentEdycja"
layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"
layout_span="2" >

<requestFocus />

</EditText>
</TableRow>

<TableRow

android:id="@+id/tableRow2"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" >

<TextView
android
android
android

:id="@+id/textView2"
:layout_width="wrap_content"
:layout_height="wrap_content"
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android:text="@string/model_napis" />

<EditText
android:id="@+id/modelEdycja”
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_span="2" />

</TableRow>

</Tablelayout>

Listing 3.1 przedstawia fragment uktadu aktywnosci EdycjaTelActivity.
Warto w nim zwroci¢ uwage na nastgpujace atrybuty:

Atrybut android:shrinkColumns="*" okre§la, ktore kolumny mogg
zostaé zwezone, aby tabela zmieScita si¢ w obszarze zadanym przez
element nadrzedny. ,*” oznacza wszystkie kolumny, mozna tez
wymieni¢ numery wybranych kolumn po przecinku. Kolumny
numerowane sg od 0.

Atrybut android:stretchColumns="2" okresla, ktore kolumny moga
zosta¢ rozciagnigte, aby wypetnié wolne miejsce. Wartoscig moze by¢
»*” lub lista numeréw wymienionych po przecinku.

Atrybut android:layout_span="2" okreéla ile kolumn ma zajmowaé
dany element (np. pole tekstowe). Domyslnie kazdy komponent zajmuje
tylko jedng kolumneg.

Cwiczenie 3.1 (do samodzielnego wykonania)

Korzystajac z informacji z punktu 3.1.1 stworz kompletny uktad dla
aktywno$ci  EdycjaTelActivity. W  kolejnych  wierszach  powinny
znajdowac sig:

etykieta TextView z napisem o identyfikatorze producent_napis (napis
umieszczony w pliku strings.xml), pole tekstowe EditText
o identyfikatorze producentEdycja,

etykieta z napisem o identyfikatorze model_napis, pole tekstowe
o identyfikatorze modelEdycja,

etykieta z napisem o identyfikatorze android_napis, pole tekstowe
o identyfikatorze androidEdycja,

etykieta z napisem o identyfikatorze www_napis, pole tekstowe
o identyfikatorze wwwEdycja,

trzy przyciski o identyfikatorze napisu i identyfikatorze samego
przycisku odpowiednio: www_przycisk / wwwPrzycisk,
anuluj_przycisk / anulujPrzycisk, zapisz_przycisk /
zapiszPrzycisk.
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Pola tekstowe powinny zajmowac dwie ostatnie kolumny i wypetniac cata wolna
przestrzen. Efekt wykonania ¢wiczenia przedstawiono na rysunku 3.2.
Wskazowki
e 7 pol tekstowych nalezy usungé domys$lnie wstawiany przez edytor
graficzny atrybut android:ems="10”, zeby rozmiar pola byt
dopasowany do rozmiaréw uktadu.
e niektore atrybuty takie jak android:layout_span najlatwiej dodaé
bezposrednio w pliku XML

£ Baza telefonow

Producent |

Model
Wersja androida

WWw

WWww Anuluj Zapisz

Rys. 3.2. Uklad elementow aktywnosci EdycjaTelActivity

Cwiczenie 3.2 (do samodzielnego wykonania)

Stworz uktad pojedynczego wiersza listy. Plik z ukladem nazwij
wiersz_listy.xml. Jako gltowny element ustaw TableLayout. W uktadzie
umies$¢ jeden wiersz o identyfikatorze wierszTabeli. Do wiersza dodaj dwie
etykiety tekstowe o identyfikatorach: producentText i modelText. Wiacz
rozcigganie 1 zmniejszanie wszystkich kolumn — tak aby wiersz wypehiatl catg
szeroko$¢ ekranu. Wynik wykonania ¢wiczenia przedstawiono na rysunku 3.3.



104 Trwale przechowywanie danych

®' Baza telefonow

Producent i Model )

Rys. 3.3. Uktad wiersza listy telefonow

3.2. Korzystanie z bazy danych SQL.ite

Android pozwala kazdej aplikacji na tworzenie baz SQLite. Jak latwo si¢
domysli¢ na podstawie nazwy, baza wykorzystuje jezyk SQL. Nie ma
dodatkowych ograniczen, niz te wprowadzane przez samag baze SQLite
(www.sglite.org). Baza jest dostgpna z poziomu wszystkich klas danej aplikacji,
ale tylko z poziomu aplikacji, ktora jg stworzyta.

3.2.1. Tworzenie klasy pomocnika

Aby korzysta¢ z wbudowanej bazy SQLite, wygodnie jest skorzystac¢ z klasy
SQLiteOpenHelper, ktora utatwia tworzenie bazy i zarzgdzanie nig. Poniewaz
klasa sQLiteOpenHelper zawiera metody abstrakcyjne, nalezy stworzy¢ wlasng
klase potomna. Musi ona przecigza¢ metody onCreate() oraz onUpgrade() (te
metody s3 abstrakcyjne), dodatkowo mozna zdefiniowaé tez onDowngrade()
i onOpen(). Wymienione metody sg wywolywane odpowiednio w momencie:

e tworzenia bazy,

e aktualizacji do nowszej wersji (gdy zmieni si¢ wersja bazy danych —
dzigki temu mozna uwzgledni¢ ewentualne zmiany w strukturze bazy),

e przywracania starszej wersji,
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e otwierania bazy. W przypadku metody onOpen() nalezy sprawdzi¢, czy
baza jest otwierana w trybie tylko-do-odczytu za pomoca funkcji
isReadOnly().

Klas¢ pomocnika utworzymy, wykorzystujac kreator nowych klas (rys. 3.4).
Wybieramy menu kontekstowe katalogu src | New | Class. Nowa klas¢ nazwiemy
PomocnikBD 1 umiescimy w standardowym pakiecie naszej aplikacji
pl.pollub.android_dane. W polu superclass jako klase bazowa wybieramy:
android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper. Dodatkowo upewnimy sie,
czy zaznaczona jest opcja tworzenia dziedziczonych metod abstrakcyjnych
(Inherited abstract methods), dzigki czemu metody onCreate() i onUpgrade()
zostang dodane automatycznie.

O New Java Class
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Source foiger Browss

e e poM ancra oane e [=]® Superclass Selection S
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Rys. 3.4. Dodawanie klasy pomocnika za pomoca kreatora

Listing 3.2. Fragment klasy pomocnika bazy danych

public class PomocnikBD extends SQLiteOpenHelper {
private Context mKontekst;
public final static int WERSJA BAZY = 1;
public final static String NAZWA BAZY = "baza_telefonow";
public final static String NAZWA TABELI = "telefony";
public final static String ID = "_id";
public final static String PRODUCENT = "producent";
public final static String MODEL = "model";
public final static String ANDROID = "android";
public final static String WWW = "www";
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public final static String ETYKIETA = "PomocnikBD";
public final static String TW BAZY =

"CREATE TABLE " + NAZWA TABELI + "("
+ ID + " integer primary key autoincrement, " +
PRODUCENT + " text not null," + MODEL +
" text not null," + ANDROID + " text not null," + WWi +
" text);";
private static final String KAS_BAZY =
"DROP TABLE IF EXISTS " + NAZWA TABELI;
public PomocnikBD(Context context) {
super(context, NAZWA BAZY, null, WERSJA BAZY);
mKontekst = context;
}
@Override
public void onCreate(SQLiteDatabase db) {
//tworzenie bazy
}
@Override
public void onUpgrade(SQLiteDatabase db,
int oldVersion, int newVersion) {
//aktualizacja bazy
}
}

Listing 3.2 przedstawia szkielet klasy pomocniczej obstugujacej baze danych.
Poniewaz wiele funkcji do obstugi bazy wymaga podawania nazw tabel
czy kolumn:

zdefiniujemy w klasie pomocniczej statyczne pola zawierajgce
wspomniane nazwy

konsekwentnie bedziemy korzysta¢c z tych pol w odwotaniach
do tabel/kolumn
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Dzigki temu literéwka w takim wywotaniu metody query ()

Cursor kursor = mBD.query(true, PomocnikBD.NAZWS_ TABELI,

zostanie przez kompilator wychwycona, natomiast w tym

Cursor kursor = mBD.query(true, "nazws_tabeli",

spowoduje btad w trakcie wykonywania aplikacji.

Do tworzenia/kasowania tabel wykorzystamy metod¢ execSQL() klasy
SQLiteDatabase. Pozwala ona wykonywaé polecenia niezwracajgce danych,
tak wiec wykorzystamy jg do utworzenia bazy (db jest parametrem metod
onCreate() i onUpgrade())

db.execSQL(TW_BAZY);

Stala TW_BAZY zostata zdefiniowana w klasie pomocnika i zawiera polecenie
CREATE TABLE. W naszej aplikacji utworzymy prosta tabele zawierajaca kilka
kolumn takich jak: identyfikator, producent, model, wersja Androida oraz strona
WWW. Szczegblng uwage warto zwrdci¢c na kolumn¢ o nazwie ,,_id”.
W zasadzie kazda tabela powinna zawiera¢ takie pole, poniewaz wiele klas
frameworku Androida zaktada istnienie tej kolumny.

Metodg execSQL () wykorzystamy takze do przeprowadzenia jej aktualizacji

db.execSQL(KAS_BAZY);
onCreate(db);

Jak wida¢ aktualizacja jest dos¢ prosta — polega na skasowaniu biezacej bazy
I utworzeniu jej od nowa (w ,prawdziwej” aplikacji nalezaloby zadbac
0 przeniesienie danych). Warto zaznaczy¢, ze w ten sposob nie mozna wykonac
np. polecenia SELECT — poniewaz ono zwraca dane.

Cwiczenie 3.3 (do samodzielnego wykonania)

Korzystajac z informacji z punktu 3.2.1 stworz kompletng klase PomocnikBD
w projekcie z aplikacjg ,, Baza telefonow”.
3.2.2. Korzystanie z bazy danych

Zanim rozpoczniemy korzystanie z bazy musimy ja otworzy¢. Otwieranie
bazy jest bardzo proste. Nalezy stworzy¢ obiekt klasy pomocniczej (w naszym
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wypadku PomocnikBD), a nastepnie wywolaé na jego rzecz metode
getWritebleDatabase() — jezeli baza ma umozliwia¢ zapis i odczyt, lub
getReadableDatabase() — jezeli baza ma by¢ otwarta w trybie tylko-do-
odczytu. Metody get....Database() zwracajg obiekt klasy SQLiteDatabase.
Warto zaznaczy¢, ze mozna ja wywotywac dowolng liczb¢ razy, we wszystkich
miejscach, w ktorych baza jest potrzebna [8].

PomocnikBD mPomocnikBD=new PomocnikBD(this);
SQLiteDatabase mBD=mPomocnikBD.getWritableDatabase();

Gdy baza danych nie jest juz potrzebna, nalezy ja zamkna¢ za pomocg
metody close().

mBD.close();

Operacja bardzo czgsto wykonywang na bazach danych jest SELECT. Do
wykonywania zapytan stuzy funkcja query() klasy SQLiteDatabase. Wymaga
ona podania m.in. nazwy tabeli, nazw kolumn oraz klauzuli WHERE. Jezeli jakis$
argument nie jest potrzebny, ustawiamy jego warto$¢ na null. Jak widac¢
W ponizszym przykladzie, tabele lancuchéw mozna skonstruowa¢ w miejscu.
Warto tez zwrdci¢ uwage na to, ze klauzula WHERE moze (ale nie musi) by¢
rozbita na 2 parametry. Pierwszy z nich (0znaczony where) zawiera tancuch
np. ,,kolumnal=? and kolumna2=?" a kolejny (whereArgs) tablic¢ wartosci do
wstawienia w miejsce ,,?”’. Wartosci sa wstawiane w miejsce ,,?” W takiej
kolejnosci, w jakiej sa podane. Drugi sposob przekazywania parametrow
klauzuli WHERE jest zalecany i bezpieczniejszy — wartosci, ktore sa wstawiane
W miejsce znakOw zapytania, nie sg interpretowane jako cze$¢ zapytania, co
uniemozliwia wstrzykniecie kodu SQL.

Cursor kursor = mBD.query(true, //distinct
PomocnikBD.NAZWA_TABELI, //tabela
new String[ J{PomocnikBD.ID,PomocnikBD.KOLUMNA1,
PomocnikBD.KOLUMNA2}, //kolumny
null, //where
null, //whereArgs - argumenty zastepujace "?" w where
null, //group by
null, //having
null, //order by
null); //limit
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Wynikiem dziatania metody query() jest kursor. Poniewaz po wykonaniu
zapytania nie wskazuje on na pierwszy rekord, przed odczytaniem danych
nalezy wykona¢ instrukcje:

kursor.moveToFirst();

W dalszej kolejno$ci mozna odczytaé warto$ci poszczegélnych pol, lecz
najpierw nalezy odczyta¢ z kursora indeks kolumny (parametrem metody
getColumnIndexOrThrow() jest tancuch zawierajacy nazwe kolumny)

int indeksKolumny=
kursor.getColumnIndexOrThrow(PomocnikBD.KOLUMNAL);

a potem warto$¢ pola rekordu
String wartosc=kursor.getString(indeksKolumny);
Po odczytaniu pol mozna przej$¢ do nastgpnego rekordu
kursor.moveToNext();
Przed odczytaniem kolejnego rekordu nalezy sprawdzi¢, czy nie odczytano juz
wszystkich rekordow zwroconych przez zapytanie. Stuzy do tego metoda
kursor.isAfterLast(). Po odczytaniu wszystkich wartosci  kursor
nalezy zamknaé

kursor.close();

Kolejng wazna operacja jest dodawanie rekordow. Wymaga ono, w pierwszej
kolejnosci, utworzenia i wypetnienia obiektu klasy Contentvalues

ContentValues wartosci = new ContentValues();
wartosci.put(PomocnikBD.KOLUMNAL, "wartos¢ pola 1");
wartosci.put(PomocnikBD.KOLUMNA2, "wartos¢ pola 2");

a nastepnie wywotania metody insert() klasy SQLiteDatabase
mIdWiersza=mBD.insert(PomocnikBD.NAZWA TABELI, //tabela

null, //nullColumnHack
wartosci); //wartosci

Funkcja zwraca 1D (z kolumny _id) wstawionego rekordu lub -1 jezeli wystapit
blad.
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Aktualizacja rekordow przebiega analogicznie do dodawania

ContentValues wartosci = new ContentValues();
wartosci.put(PomocnikBD.KOLUMNA1L, "wartos¢ pola 1");
wartosci.put(PomocnikBD.KOLUMNA2, "wartos¢ pola 2");
mBD.update(PomocnikBD.NAZWA_ TABELI, //tabela

wartosci, //wartosci

PomocnikBD.ID+"="+mIdWiersza, //where

null); //whereArgs (zastepujg "?" w parametrze where)

Warto zwroci¢ uwage, ze klauzula WHERE réwniez w tym przypadku moze by¢
rozbita na 2 parametry.

Ostatnig operacjg jest usuwanie rekordow. Wymaga ona tylko podania nazwy
tabeli oraz klauzuli WHERE.

mBD.delete(PomocnikBD.NAZWA_TABELI, //tabela
PomocnikBD.ID+"="+mIdWiersza, //where
null); //whereArgs (zastepujg "?" w parametrze where)

3.2.3. Tworzenie dostawcy treSci

Dostawcy tresci (ang. content providers) w Androidzie standaryzuja dostep
do danych tzn. udostgpniaja je w sposob podobny do bazy SQLite, nawet jezeli
zrodtem danych jest np. zwykty plik. Jak juz wspomniano, bazy danych SQLite
sa dostgpne wytacznie w ramach aplikacji, ktora jg stworzyla. Za posrednictwem
dostawcow tresci mozna rowniez udostepnia¢ dane innym aplikacjom. Ich inng
zaleta jest kompatybilno$¢ z wieloma elementami frameworku Androida
i zalecanym sposobem tworzenia aplikacji. Tak wigc nawet jeSli nie chcemy
udostepnia¢ danych poza nasza aplikacje, a zrodtem danych jest baza SQLite , to
wbrew temu co mozemy przeczyta¢ na stronie [2] to i tak musimy stworzy¢
dostawce  tresci.  Alternatywa  jest  korzystanie z  przestarzalego
i niezalecanego API.

Dane w dostawcach tresci identyfikowane sa za pomoca jednorodnych
identyfikatoréw zasobow — URI (ang. uniform resource identifier), a dost¢pne
za pomocg typowych bazodanowych metod: query(), insert(), update()
i delete(). W naszej aplikacji stworzymy klas¢ TelefonyProvider opisujaca
dostawce udostepniajacego dane za posrednictwem nastepujacych URI:
»content://pl.pollub.android_dane.TelefonyProvider/telefony” lub
scontent://pl.pollub.android_dane.TelefonyProvider/telefony/#”
gdzie # to identyfikator wiersza.

Przejdziemy zatem do tworzenia naszego dostawcy. Rozpoczniemy od
dodania Kklasy TelefonyProvider dziedziczacej po klasie abstrakcyjnej
ContentProvider. Automatycznie zostang dodane metody, ktore nalezy
zaimplementowac. Szablon dostawcy przedstawiono na listingu 3.3.
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Listing 3.3. Szablon dostawcy tresci

public class TelefonyProvider extends ContentProvider {
@Override
public int delete(Uri uri, String selection,
String[] selectionArgs) {
return 0;
¥
@Override
public String getType(Uri uri) {
return null;
¥
@Override
public Uri insert(Uri uri, ContentValues values) {
return null;
}
@Override
public boolean onCreate() {
return false;
}
@Override
public Cursor query(Uri uri, String[] projection,
String selection,
String[] selectionArgs,
String sortOrder) {
return null;
¥
@Override
public int update(Uri uri, ContentValues values,
String selection,
String[] selectionArgs) {
return O;

Jak wida¢ sg to metody podobne do tych z klasy sQLiteDatabase. Dodamy
teraz do klasy kilka pol 1 statych, ktorych bedziemy uzywa¢ w metodach, ktore
zaimplementujemy.
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Listing 3.4. Pola i state w klasie dostawcy

public class TelefonyProvider extends ContentProvider {
private PomocnikBD mPomocnikBD;

private static final String IDENTYFIKATOR =
"pl.pollub.android_dane.TelefonyProvider";

public static final Uri URI_ZAWARTOSCI =
Uri.parse("content://" + IDENTYFIKATOR +"/"+
PomocnikBD.NAZWA_TABELI);

private static final int CALA TABELA = 1;
private static final int WYBRANY_WIERSZ = 2;

private static final UriMatcher sDopasowanieUri =
new UriMatcher(UriMatcher.NO_MATCH);
static {
sDopasowanieUri.addURI(IDENTYFIKATOR,
PomocnikBD.NAZWA TABELI,
CALA_TABELA);
sDopasowanieUri.addURI(IDENTYFIKATOR,
PomocnikBD.NAZWA TABELI + "/#",
WYBRANY _WIERSZ);

}

//... - czes¢ kodu usunieto

Pola i state uzywane w klasie TelefonyProvider przedstawiono na listingu 3.4.
Pole mPomocnikBD bedzie przechowywac referencje do obiektu pomocnika
(obiektu Kklasy PomocnikBD), za pomoca ktorego uzyskamy dostep
do bazy danych.

Stata IDENTYFIKATOR (ang. authority) pozwala na odréznienie naszego
dostawcy od innych. Identyfikator, a takze stala ,content://” oraz nazwa
tabeli z bazy danych wchodza w sktad statej URI_ZAWARTOSCI. To za jej pomoca
bedziemy si¢ odwolywaé do naszego dostawcy.

Kolejne state: CALA_TABELA i WYBRANY_WIERSZ beda stosowane wewnetrznie
1 pozwolg nam na rozréznienie dwoch rodzajow URI, ktore bedzie rozumiat
nasz dostawca.
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Do pola statycznego sDopasowanieUri przypisujemy obiekt klasy
UriMatcher. Nastepnie definiujemy w tym obiekcie dwa rozpoznawane przez
dostawce URI. Tak jak wspomniano wcze$niej pierwszy z nich bedzie miat
postac:
scontent://pl.pollub.android_dane.TelefonyProvider/telefony”

a drugi
scontent://pl.pollub.android_dane.TelefonyProvider/telefony/#”.
Warto zwrdci¢ uwage, ze do pierwszej postaci przypisujemy statg CALA_TABELA
a do drugiej WYBRANY_WIERSZ. Dzigki temu, gdy =za pomoca
sDopasowanieUri.match() bedziemy analizowa¢ URI, to w przypadku
pierwszej postaci metoda zwrdci statg CALA_TABELA, a W przypadku drugiej
zwroci WYBRANY_WIERSZ.

Listing 3.5. Metoda onCreate () tworzaca dostawce

@Override

public boolean onCreate() {
mPomocnikBD = new PomocnikBD(getContext());
return false;

Listing 3.5 przedstawia metode odpowiedzialng za utworzenie dostawcy. Jak
widac jest ona bardzo prosta i polega jedynie na utworzeniu obiektu pomocnika.
Metoda ta powinna wykonywaé si¢ mozliwie szybko, wigc otwieranie bazy
danych zostawimy na pdzniej. Przejdziemy teraz do tworzenia jednej
z kluczowych metod naszego dostawcy. Jest to metoda query ().

Listing 3.6. Metoda query () oraz metoda pomocnicza dodajaca warto$¢ klucza

@Override
public Cursor query(Uri uri, String[] projection,
String selection,
String[] selectionArgs,
String sortOrder) {
int typUri = sDopasowanieUri.match(uri);
SQLiteDatabase baza =
mPomocnikBD.getWritableDatabase();
Cursor kursorTel = null;
switch (typUri) {
case CALA TABELA:
kursorTel = baza.query(false,
PomocnikBD.NAZWA TABELI,
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projection, selection, selectionArgs, null, null,
sortOrder, null, null);
break;
case WYBRANY_WIERSZ:
kursorTel = baza.query(false,
PomocnikBD.NAZWA_TABELI, projection,
dodajIdDoSelekcji(selection, uri),
selectionArgs, null, null, sortOrder, null,
null);
break;
default:
throw new IllegalArgumentException("Nieznane URI: "
+ uri);

kursorTel.setNotificationUri(
getContext().getContentResolver(), uri);
return kursorTel;

}

private String dodajIdDoSelekcji(String selekcja, Uri uri)
{
if (selekcjal!=null && !selekcja.equals(""))
selekcja = selekcja + " and " + PomocnikBD.ID + "="
+ uri.getlLastPathSegment();
else
selekcja = PomocnikBD.ID + "=" +
uri.getlLastPathSegment();
return selekcja;

}

Metoda query() dostawcy (listing 3.6) jest do§¢ podobna do metody query()
klasy sQLiteDatabase. Cze$¢ argumentow sie pokrywa, jednak wystepujg takze
roznice. Pierwsza z nich jest argument uri. Okresla on jakich danych
oczekujemy od dostawcy. Kolejny — projection (projekcja) — okresla, ktore
kolumny z tabeli nas interesujg. Jest to odpowiednik parametru columns metody
query() bazy danych. Kolejne selection (selekcja) i selectionArgs
(argumenty selekcji) pozwalajg na wybranie okreslonych wierszy, ktore zostang
zwrocone przez dostawcg. Sa one odpowiednikami argumentow where
i whereArgs. Ostatni — sortOrder (porzadek sortowania) jest odpowiednikiem
orderBy 1 okresla w jakiej kolejnosci, dostawca powinien zwroci¢ dane.
Warto$ci  argumentdw: projection, selection, selectionArgs oraz
sortOrder okre$la si¢ tak samo jak w przypadku bezposredniego korzystania
Z bazy danych.
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Przejdziemy teraz do analizy tre$ci metody query() naszego dostawcy. Na
poczatku identyfikujemy rodzaj uri i zapisujemy wynik tej analizy (jak
wspomniano wcze$niej bedzie to jedna ze statych: CALA_TABELA lub
WYBRANY_WIERSZ. Kolejnym krokiem jest uzyskanie dostepu do bazy danych.
Nastepnie w zaleznos$ci od zidentyfikowanego typu wykonujemy odpowiednie
dziatanie:

e gdy odczytujemy dane z calej tabeli — po prostu przekazujemy
parametry z wywotania metody query() dostawcy do metody query()
bazy.

o gdy odczytujemy dane jednego wiersza — do argumentu selection
dodajemy wartos¢ klucza, ktory okresla zadany wiersz. Wykorzystujemy
do tego metode pomocnicza dodajIdDoSelekcji(). Potrzeba
modyfikacji selekcji wynika z tego, ze numer wiersza przekazywany jest
standardowo poprzez URI, a nie jak w przypadku jezyka SQL okreslany
w Klauzuli WHERE.

e Gdy URI nie zostato rozpoznane zgtaszany jest wyjatek.

W wyniku wykonania zapytania otrzymujemy kursor. Wykorzystujemy metode
setNotificationUri() kursora ustawiajaca uri, ktore bedzie mozna
monitorowa¢ pod katem zmiany danych (loader moze zarejestrowacl
obserwatora, ktory bedzie powiadamiany o modyfikacji danych [16]). Na koniec
metoda zwraca kursor uzyskany z bazy.

Metoda pomocnicza dodajIdDoSelekcji() sprawdza, czy tancuch
opisujacy selekcje istnieje. Jezeli tak jest, to dopisuje do niego warunek ,, and
_id = # ,, gdzie # to numer wiersza wystepujacy na Koncu uri.
W przeciwnym wypadku — po prostu ustawia warunek ,,_id = #”.

Listing 3.7. Metoda update() dostawcy treci

@Override
public int update(Uri uri, ContentValues values,
String selection, String[] selectionArgs) {
int typUri = sDopasowanieUri.match(uri);
SQLiteDatabase baza = mPomocnikBD.getWritableDatabase();

int liczbaZaktualizowanych = 0;
switch (typuUri) {
case CALA_TABELA:
liczbaZaktualizowanych =
baza.update(PomocnikBD.NAZWA TABELI,
values, selection, selectionArgs);
break;
case WYBRANY_WIERSZ:
liczbaZaktualizowanych =
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baza.update(PomocnikBD.NAZWA TABELI,
values, dodajIdDoSelekciji(selection, uri),
selectionArgs);
break;
default:
throw new IllegalArgumentException("Nieznane URI:
+ uri);

}

getContext().getContentResolver().
notifyChange(uri, null);
return liczbaZaktualizowanych;

}

Metoda update() dostawcy treSci zostata przedstawiona na listingu 3.7. Jak
wida¢, jej argumenty jeszcze bardziej niz w przypadku query() przypominaja
argumenty metody update() bazy danych. Jedyna roznica polega na tym, ze
w przypadku dostawcy jako pierwszy parametr podajemy uri, a w przypadku
bazy — nazwe tabeli. Pozostale parametry sg swoimi odpowiednikami i sg to
kolejno: values — nowe warto$ci pol, selection — tancuch opisujacy warunki,
ktore musza spelnia¢ aktualizowane wiersze, selectionArg — potrzebny
w przypadku wykorzystywania selekcji w postaci ,,pole = ?”. Argumenty
dziataja tak jak w przypadku omowionej wczesniej metody update()
z bazy danych.

Dziatanie metody update() jest podobne do metody query(). Na poczatku
identyfikowany jest rodzaj uri, a baza danych otwierana jest do zapisu.
Nastepnie w przypadku operacji dotyczacej calej tabeli parametry sg po prostu
przekazywane do metody update() bazy danych. Gdy operacja dotyczy jednego
wiersza, do argumentu selection dodawany jest identyfikator wiersza
okreslony w uri. W przypadku nieprawidtowego uri zglaszany jest wyjatek.
Pod koniec metoda informuje obiekt zapewniajacy dostep do dostawcow tresci
0 zmianie danych (dzigki temu wspomniany wczeSniej obserwator moze
zareagowac na zmiang¢ danych).

Ostatnig rzecza o jakiej musimy pamigtac, tworzac nowego dostawce tresci,
jest modyfikacja manifestu. Musimy upewni¢ si¢, ze nasz nowy dostawca zostat
w nim zadeklarowany, tak jak to pokazano na listingu 3.8.
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Listing 3.8. Manifest aplikacji uwzgledniajacy nowego dostawce

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<manifest

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="pl.pollub.android_dane"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

<uses-sdk
android:minSdkVersion="17"
android:targetSdkVersion="17" />
<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@drawable/ic_Launcher"”
android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme" >
<activity
android:name="pl.pollub.android _dane.ListaTelActivity"
android:label="@string/app_name" >
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name=
"android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
<provider
android:name=
"plL.pollub.android _dane. TelefonyProvider"
android:authorities=
"plL.pollub.android_dane.TelefonyProvider" >
</provider>
</application>
</manifest>

Cwiczenie 3.4 (do samodzielnego wykonania)

Korzystajac z informacji z punktéw 3.2.2 i 3.2.3 stworz kompletng klase
TelefonyProvider w projekcie z aplikacja ,, Baza telefonow”. W szczegdlnosSci
uzupetnij metodg insert() oraz delete(). Metoda insert() obstuguje
wylacznie uri odnoszace si¢ do calej tabeli (w trakcie dodawania nie podajemy
numeru wiersza). Metoda delete() obstuguje oba rodzaje uri. Pamigtaj, ze
obie metody musza powiadamia¢ obiekt klasy ContentResolver 0 zmianie
danych (tak jak update()).
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3.2.4 Wypelnianie listy danymi z dostawcy tresci

Jakkolwiek z dostawcow tre$ci mozna korzysta¢ na wiele sposobow, zalecang
metoda wypelniania list jest korzystanie z tzw. loaderow. Zostaly one
wprowadzone w Androidzie 3.0, ale sg rowniez dostgpne w bibliotece wsparcia,
wigc ich uzycie nie ogranicza aplikacji do nowszych wersji systemu. Z loaderow
mozna korzysta¢c w aktywnosciach i fragmentach w celu asynchronicznego
tadowania danych. Poniewaz dostawcy tre§ci moga pobiera¢ dane z roéznych
zrodet (w tym dos¢ wolnych), dziatanie loaderow w tle (poza watkiem interfejsu
uzytkownika) rozwigzuje problem blokowania si¢ GUI. Nie ma koniecznosci
samodzielnego implementowania osobnego watku. Pierwsza, prosta wersje,
aktywnos$ci ListaTelActivity przedstawiono na listingu 3.9.

Listing 3.9. Pierwsza wersja aktywnosci ListaTelActivity korzystajgca z dostawcy tresci

public class ListaTelActivity extends ListActivity implements
LoaderCallbacks<Cursor> {

private SimpleCursorAdapter mAdapterKursora;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity lista tel);
wypelnijPola();

}

private void wypelnijPola() {

getlLoaderManager().initLoader(®, null, this);

// utworzenie mapowania miedzy kolumnami tabeli a

//kolumnami wyswietlanej listy

String[] mapujZ = new String[] {
PomocnikBD.PRODUCENT, PomocnikBD.MODEL };

int[] mapujbDo = new int[] { R.id.producentText,

R.id.modelText };

// adapter wymaga aby wyniku zapytania znajdowala

//sie kolumna _id

mAdapterKursora = new SimpleCursorAdapter(this,
R.layout.wiersz_Listy, null, mapujZ, mapujDo, ©);

setListAdapter(mAdapterKursora);
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@Override
public Loader<Cursor> onCreatelLoader(int id, Bundle args)

{
String[] projekcja = { PomocnikBD.ID,

PomocnikBD.PRODUCENT,
PomocnikBD.MODEL };
CursorLoader loaderKursora = new CursorLoader(this,
TelefonyProvider.URI_ZAWARTOSCI,
projekcja, null, null, null);
return loaderKursora;

}

@Override
public void onLoadFinished(Loader<Cursor> loader,
Cursor dane) {
mAdapterKursora.swapCursor(dane);

}

@Override
public void onLoaderReset(Loader<Cursor> loader) {
mAdapterKursora.swapCursor(null);

}

Jak wida¢, do wyswietlenia wynikow wykorzystamy aktywnos$¢ dziedziczacg po
ListActivity. Jest to standardowa aktywno$¢ (Activity) z wbudowanym
elementem typu Listview i kilkoma dodatkowymi funkcjami utatwiajacymi
obstuge list. Dlatego w uktadzie, ktory zdefiniowaliSmy wcze$niej, uzyliSmy
standardowych identyfikatorow "@android:id/list" i "android:id/empty" —
dzigki temu aktywno$¢ bedzie mogta je odszukac.

W aktywnos$ci ListaTelActivity definiujemy tylko jedno pole
mAdapterKursora Kklasy SimpleCursorAdapter. Klasa ta pozwala na
powiazanie kursora i widoku listy (ListView).

Metoda onCreate() ustawia uklad elementow i wypelnia list¢ za pomoca
metody pomocniczej — wypelnijPola(). Metoda ta rozpoczyna od
zainicjowania loadera za pomocg metody initLoader(). Jej parametry to:
identyfikator loadera, argumenty dla loadera, a takze referencja do obiektu klasy
implementujacej interfejs LoaderCallbacks<D>. ldentyfikator ustawiamy na O
(korzystamy tylko z jednego loadera), nie przekazujemy do loadera Zzadnych
argumentéw  (tzn. drugi argument jest rowny null), a interfejs
zaimplementujemy w aktywno$ci ListaTelActivity. Po inicjalizacji loadera
tworzone sg tablice okre§lajgce powigzanie pomiedzy nazwami nazw kolumn
a identyfikatorami etykiet tekstowych, w ktorych beda wyswietlane dane.
Pierwsza tablica jest tablica tancuchéw mapujz, a drugg tablica liczb
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catkowitych mapujDo. Jak wida¢ na liscie bedziemy wyswietla¢ tylko dwie
kolumny: nazweg producenta i nazwe¢ modelu telefonu. Nastgpnie metoda
wypelnijPola() tworzy prosty adapter Kkursora — obiekt Kklasy
SimpleCursorAdapter — przekazujac do klasy odpowiednie parametry
m.in. identyfikator uktadu wiersza listy i utworzone witasnie tablice. Na koniec
w elemencie listy ustawiany jest nowy adapter (wykorzystujemy do tego
charakterystyczng dla ListActivity metodg setListAdapter()).

Na wspomniany wczes$niej interfejs CursorCallbacks<D> sktadaja sig¢ trzy
metody: onCreateLoader(), onLoadFinished() i onLoaderReset(). Pierwsza
Z nich jest odpowiedzialna za utworzenie loadera. W naszej aplikacji tworzy ona
tablice tancuchow okreslajaca projekcje (uzywamy statych z klasy PomocnikBD
do wybrania odpowiednich kolumn), a nastepnie tworzy nowy obiekt klasy
CursorLoader. Jak wida¢ uzywamy tutaj URI zdefiniowanego jako stata
w Klasie TelefonyProvider. Kolejna metoda onLoadFinished() wywotywana
w momencie, gdy dane zostaly wczytane, ustawia kursor z nowymi danymi
w adapterze kursora (wtedy dane pojawia si¢ na liscie). Ostatnia z metod —
onLoaderReset() wywolywana jest w momencie, gdy loader jest resetowany
(kursor przekazany metodzie onLoadFinished() jest zamykany [11]). Kursor
w adapterze ustawiany jest wtedy na null, poniewaz dane nie sg juz dostepne.

3.2.5 Debugowanie bazy danych

Czasami zachodzi konieczno$¢ sprawdzenia poprawnosci danych
zapisywanych przez aplikacj¢ lub ich r¢cznego umieszczenia w bazie. Aby
uzyskac dostgp do bazy danych wykorzystywanej przez aplikacj¢ nalezy:

e uruchomi¢ emulator,

e w wierszu polecen wykona¢ polecenie adb devices — powinna wtedy
pojawi¢ sie lista pracujacych emulatorow lub urzadzen podiaczonych
przez USB,

e w wierszu polecen wykona¢ polecenie adb -s id shell, gdzie id to
identyfikator (np. emulator-5554) urzadzenia, na ktorym znajduje sie
baza danych — powinna zosta¢ udostgpniona powloka (shell) systemu
android na urzadzeniu,

e na urzadzeniu wykona¢ polecenie sqlite3 /data/data/nazwa.
pakietu.aplikacji/databases/nazwa_bazy — baza danych powinna
zosta¢ otworzona, mozna wykonywac¢ polecenia SQL, .help powoduje
wyswietlenie pomocy.

Cwiczenie 3.5 (do samodzielnego wykonania)

Korzystajac z informacji zawartych w punkcie 3.2.4 uzupehij kod
aktywnos$ci ListaTelActivity. Nastgpnie korzystajac z punktu 3.2.5, dodaj
recznie kilka telefonéw do bazy danych (insert into .. values (null,
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s+ )3). Sprawdz dzialanie aplikacji. Przykladowy efekt wykonania aplikacji
przedstawiono na rysunku 3.5.

’ﬁ! Baza telefonow

LG Nexus 4
Samsung Galaxy S4

Rys. 3.5. Lista telefonow

3.2.6. Zapisywanie/odczytywanie danych za posrednictwem dostawcy

Czesto danych nie umieszczamy na przewijanej liscie. Z taka sytuacja mamy
do czynienia np. wtedy, gdy chcemy doda¢ nowy telefon do naszej bazy,
wyswietli¢ szczegoly juz istniejgcego, badz tez zmodyfikowaé telefon juz
znajdujacy si¢ w bazie. Nie bedziemy wtedy korzysta¢ z loaderow, lecz uzyjemy
dostawcy tresci bezposrednio.

Przejdziemy teraz do modyfikacji szkieletu aktywno$ci EdycjaTelActivity,
tak aby pozwalata na dodawanie i wyswietlanie szczegdétowych danych
poszczegbdlnych telefondow.

Listing 3.10. Aktywno$¢ EdycjaTelActivity — korzystanie z dostawcy tresci

public class EdycjaTelActivity extends Activity {
private long mIdWiersza;
private EditText mProducentEdycja;
private EditText mModelEdycja;
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private EditText mAndroidEdycja;
private EditText mWWWEdycja;

@Override

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

//... - czes¢ kodu usunieto
// odczytanie referencji pol tekstowych na podstawie id

mIdWiersza = -1;
if (savedInstanceState != null)
mIdWiersza =
savedInstanceState.getLong(PomocnikBD. ID);
else {

Bundle tobolek = getIntent().getExtras();
if (tobolek != null)

mIdWiersza = tobolek.getLong(PomocnikBD. ID);
}
if (mIdwiersza != -1)
wypelnijPola();
//... - czes¢ kodu usunieto
// ustawienie obstugi klikniecia przyciskoéw: Zapisz,
//Anuluj
}
@Override

protected void onSaveInstanceState(Bundle outState) {
super.onSavelnstanceState(outState);
outState.putLong(PomocnikBD.ID, mIdWiersza);

}

private boolean sprawdzNapisy() {
return ! (mProducentEdycja.getText().toString().equals("")
|| mModelEdycja.getText().toString().equals("")
|| mAndroidEdycja.getText().toString().equals("")
|| mWWWEdycja.getText().toString().equals(""));
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private void wypelnijPola() {
String projekcja[] = { PomocnikBD.PRODUCENT,
PomocnikBD.MODEL ,
PomocnikBD.ANDROID,
PomocnikBD.WWi };
Cursor kursorTel = getContentResolver().query(
ContentUris.withAppendedId(
TelefonyProvider.URI_ZAWARTOSCI,
mIdWiersza), projekcja, null, null, null);
kursorTel.moveToFirst();
int indeksKolumny =
kursorTel.getColumnIndexOrThrow(PomocnikBD.PRODUCENT);
String wartosc = kursorTel.getString(indeksKolumny);
mProducentEdycja.setText(wartosc);
mModelEdycja.setText(kursorTel.getString(
kursorTel.getColumnIndexOrThrow(PomocnikBD.MODEL)));
mAndroidEdycja.setText(kursorTel.getString(
kursorTel.getColumnIndexOrThrow(PomocnikBD.ANDROID)));
mWWWEdycja.setText (kursorTel.getString(
kursorTel.getColumnIndexOrThrow(PomocnikBD.Whiw))) ;
kursorTel.close();

}

private void kliknieciePrzyciskuZapisz() {
if (sprawdzNapisy()) {
ContentValues wartosci = new ContentValues();
wartosci.put(PomocnikBD.PRODUCENT,
mProducentEdycja.getText().toString());
wartosci.put(PomocnikBD.MODEL,
mModelEdycja.getText().toString());
wartosci.put(PomocnikBD.ANDROID,
mAndroidEdycja.getText().toString());
wartosci.put(PomocnikBD. Whiv,
mWWWEdycja.getText().toString());
if (mIdWiersza == -1) {
Uri uriNowego = getContentResolver().insert(
TelefonyProvider.URI_ZAWARTOSCI, wartosci);
mIdWiersza = Integer.parseInt(
uriNowego.getlLastPathSegment());
}
else {
int zmienionychWierszy = getContentResolver().update(
ContentUris.withAppendedId(
TelefonyProvider.URI_ZAWARTOSCI, mIdWiersza),
wartosci, null, null);
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setResult(RESULT_OK);

finish();
¥
else Toast.makeText(this,
getString(R.string.wypelnij pola_komunikat),
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

}

private void kliknieciePrzyciskuAnuluj() {
setResult(RESULT_CANCELED);
finish();

}

Listing 3.10 przedstawia istotne fragmenty aktywnosci EdycjaTelActivity. Na
poczatku znajdujg si¢ pola. Pierwsze z nich przechowuje identyfikator
wyswietlanego telefonu. Identyfikator ten jest tozsamy z wartoscig klucza
glownego w tabeli telefony przechowywanej w bazie SQLite oraz z numerem
wiersza w dostawcy tre§ci. Warto zauwazy¢, ze identyfikatory w Androidzie
typowo majg typ long. Kolejne pola to referencje do obiektdw reprezentujacych
pola tekstowe.

W metodzie onCreate() typowo ustawiamy uktad aktywnos$ci i dokonujemy
inicjalizacji. Fragmentem, na ktory warto zwroci¢ uwage jest ustawianie
identyfikatora wiersza przechowywanego w polu mIdwWiersza. Jego wartosé
poczatkowa to -1. Jest ona zmieniana w zaleznosci od sytuacji. Jezeli aktywnos¢
zostata zrestartowana (np. po obrdceniu urzadzenia), to wtedy wartos¢
identyfikatora odczytywana jest z obiektu savedInstanceState za pomoca
metody getLong(). Jezeli nie ma zachowanego stanu, oznacza to, ze aktywnos¢
EdycjaTelActivity zostala wywotana przez inng aktywno$¢. Wtedy w intencji,
ktéra uruchomita EdycjaTelActivity, sprawdzamy obecnos¢ dodatkowych
danych za pomoca getExtras(). Jezeli sg one dostepne, to z przekazanych
parametréw probujemy odczyta¢ warto$¢ identyfikatora. Nastepnie sprawdzamy
czy warto$¢ identyfikatora jest rézna od -1, co oznacza, ze musimy wczytaé
dane z dostawcy tresci. Jezeli identyfikatora nie udalo si¢ ustali¢, oznacza to, ze
dodajemy nowy telefon do bazy.

Kolejna metoda onSaveInstanceState() jest odpowiedzialna za
zachowanie identyfikatora wiersza. Warto tu przypomnie¢, ze o ile np. zawarto$¢
pol tekstowych jest zachowywana automatycznie, o tyle o zachowanie pol klasy
musimy zadba¢ sami.

Metoda sprawdzNapisy() jest metoda pomocnicza, ktora sprawdza, czy we
wszystkie pola tekstowe zostaty wpisane jakie$ dane.

Jedna z dwoch najbardziej rozbudowanych metod w tej aktywnos$ci jest
metoda wypelnijPola(). Rozpoczyna ona od utworzenia tablicy projekcja
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okreslajacej, ktore kolumny chcemy pobra¢ z dostawcy (w tym wypadku
wszystkie z wyjatkiem identyfikatora). Nastepnie za posrednictwem obiektu
klasy ContentResolver odpytujemy dostawce tresci. Metodzie query()
przekazujemy tylko dwa niepuste argumenty: URI i projekcje. Warto zwrdcic
uwage na to, w jaki sposob tworzymy URI. Wykorzystujemy tutaj klase¢
ContentUris i jej statyczng metode withAppendedId(). Jej parametrami jest
bazowe URI zdefiniowane w dostawcy tresci oraz identyfikator wiersza, ktory
chcemy doda¢ do URI. W wyniku wykonania zapytania otrzymujemy kursor,
ktory przestawiamy na pierwszy element za pomoca moveToFirst(),
odczytujemy z kursora indeksy kolejnych kolumn na podstawie ich nazw
(getColumnIndexOrThrow()), odczytujemy tez warto$¢ pola, korzystajac
z odczytanych indeksow (getString()) 1 wreszcie ustawiamy odczytane
warto$§ci w polach tekstowych (setText()). Na koniec zamykamy kursor
uzyskany z dostawcy.

Kolejng rozbudowang metoda jest kliknieciePrzyciskuZapisz(). Jest to
metoda pomocnicza, ktora jak nazwa wskazuje, obstuguje kliknigcie przycisku
Zapisz. Na poczatku sprawdzana jest poprawno$¢ danych w polach tekstowych.
Jezeli dane sg niekompletne, wyswietlany jest komunikat, jezeli dane sa
poprawne tworzony jest obiekt klasy Contentvalues. W obiekcie tym
umieszczane sg wartosci zapisywane za posrednictwem dostawcy. Do
dodawania wartos$ci sluzy metoda put(), ktérej parametrami sg nazwa pola
i warto$¢ pola. Po dodaniu wszystkich warto$ci sprawdzamy jaki jest
identyfikator wiersza przechowywany w naszej aktywnosci. Jezeli jest
rowny -1, to dodajemy nowy telefon za pomoca metody insert(),
a w przeciwnym wypadku aktualizujemy wybrany wiersz za pomoca metody
update(). Jako parametry metody insert() przekazujemy URI zdefiniowane
w klasie dostawcy oraz obiekt zawierajacy wartosci. Wynikiem wykonania
insert() jest URI opisujace nowy wiersz. Odczytujemy z niego identyfikator
nowego wiersza za pomocg getLastPathSegment() i zachowujemy go w polu
mIdWiersza. W przypadku aktualizacji za pomoca metody update() dodajemy
do URI identyfikator aktualizowanego wiersza. Nowe URI i nowe wartosci sg
parametrami update(). Po zapisaniu danych ustawiamy wynik wykonania
aktywnos$ci na RESULT_OK i konczymy aktywno$¢.

Ostatnia z metod aktywnosci EdycjaTelActivity to
kliknieciePrzyciskuAnuluj(). Jest to rowniez metoda pomocnicza. Jest ona
bardzo prosta, ustawia wynik wykonania aktywno$ci na RESULT_CANCELED
i konczy aktywno$¢. Wszystkie zmiany dokonane w aktywnosci przepadaja.
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Listing 3.11. Modyfikacje ListaTelActivity pozwalajace na uruchamianie drugiej aktywnosci

public class ListaTelActivity extends ListActivity implements
LoaderCallbacks<Cursor>{

//... - czes¢ kodu usunieto

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
//... - czes¢ kodu usunieto

}

//... - czes$¢ kodu usunieto

@Override
protected void onListItemClick(ListView 1, View v,
int position, long id) {
super.onListItemClick(l, v, position, id);
Intent zamiar =
new Intent(this, EdycjaTelActivity.class);
zamiar.putExtra(PomocnikBD. ID, id);
startActivityForResult(zamiar, 90);

}

@Override
public boolean onMenuItemSelected(int featureld,
MenuItem item) {
//... - czes¢ kodu usunieto

}

//... - czes¢ kodu usunieto

private void tworzElement() {
Intent zamiar =
new Intent(this, EdycjaTelActivity.class);
zamiar.putExtra(PomocnikBD.ID, (long) -1);
startActivityForResult(zamiar, 0);

}

@Override
protected void onActivityResult(int requestCode,
int resultCode, Intent data) {
super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);
getlLoaderManager().restartLoader (@, null, this);

}
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Przejdziemy teraz do wprowadzenia modyfikacji w  aktywnosci
ListaTelActivity przedstawionych w listingu 3.11. Pozwola one na
uruchomienie EdycjaTelActivity w celu utworzenia nowego lub
zmodyfikowania istniejacego telefonu. Trzy metody z listingu wymagaja
omoOwienia. Pierwsza z nich to onListItemClick(). Jest to kolejna metoda
charakterystyczna dla ListActivity. Upraszcza ona obstuge zdarzenia
polegajacego na kliknigciu elementu listy. W metodzie tej tworzymy nowa
intencje, w ktorej za pomocg metody putExtra() zapisujemy otrzymany przez
parametr identyfikator wiersza (czyli rownocze$nie numer wiersza w dostawcy
i warto$¢ klucza w tabeli bazy danych). Nastepnie uruchamiamy druga
aktywnos$¢. Dzieki tej metodzie mozliwe bedzie przejscie z listy do modyfikacji
wybranego telefonu.

Drugg wazng metoda jest onActivityResult(). Jest ona wywotywana po
powrocie z innej aktywno$ci. Poniewaz dane telefonow mogly zostac
zmodyfikowane restartujemy loader odpowiedzialny za wypelnienie listy.
Parametry metody restartLoader () sa identyczne jak metody initLoader().

Ostatnia istotna metoda to tworzElement(). Jest to metoda pomocnicza,
ktéra wykorzystamy w obstudze akcji (umieszczonej na pasku akcji)
pozwalajacej na dodanie nowego telefonu do bazy. Podobnie jak
onListItemClick() tworzy intencj¢ i uruchamia druga aktywno$¢, jednak
w tym wypadku ustawiamy identyfikator wiersza na -1 (co w drugiej aktywnosci
oznacza dodawanie nowego telefonu).

Cwiczenie 3.6 (do samodzielnego wykonania)

Wprowadz modyfikacje oméwione w punkcie 3.2.6, a nastgpnie uzupehnij
brakujace fragmenty kodu. W szczegolnosci:
e dodaj do aplikacji pasek akcji do aktywno$ci ListaTelActivity. Plik
XML opisujacy akcje umie$¢ w pliku pasek_akcji_lista_tel.xml.
Jako identyfikatora akcji uzyj dodajMenu. Stwoérz dla akeji odpowiednig
ikonke. Uzupelnij metody onCreateOptionsMenu()
i onMenuItemSelected(),
e uzupehij metode onCreate() aktywno$ci EdycjaTelActivity.
Efekt wykonania aplikacji przedstawiono na rysunku 3.6.
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H 5 - . .
18! Baza telefonow I8 EdycjaTelActivity
LG Nexus 4
Samsung Galaxy S4 Producent . LG

Model Nexus 4

Wersja androida 4.2

www www.google.pl/
nexus/4/

WWW Anuluj Zapisz

Rysunek 3.6. Dodawanie/modyfikacja telefonow

3.2.7. Edycja wielu elementow listy

Operacja, ktora do tej pory si¢ nie zaje¢liSmy, jest kasowanie wierszy za
posrednictwem dostawcy. Stuzy do tego metoda delete(). Do zrealizowania tej
funkcji w naszej aplikacji wykorzystamy pasek kontekstowy (ang. contextual
action bar), ktory zgodnie z wytycznymi tworzenia aplikacji dla Androida
zastepuje zwykle menu kontekstowe [3]. Pasek bedzie zwigzany z listg
i uaktywniany przez tzw. dtugie klikniecie elementu. Po wySwietlaniu paska
mozliwe begdzie wybranie kolejnych elementow listy, a nastepnie ich usunigcie
lub anulowanie catej operacji. Wymagane modyfikacje przedstawiono
na listingu 3.12.

Listing 3.12. Modyfikacje dodajace hurtowe usuwanie telefonow

public class ListaTelActivity extends ListActivity implements
LoaderCallbacks<Cursor>{

//... - cze$¢ kodu usunieto



Korzystanie z bazy danych SQLite 129

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

//...

- czesc¢ kodu usunieto

ListView listaTelefonow = getListView();

listaTelefonow.setChoiceMode(
ListView.CHOICE MODE MULTIPLE MODAL);

listaTelefonow.setMultiChoiceModelListener(
new MultiChoiceModelListener() {

1)

//...

@Override
public boolean onPrepareActionMode(ActionMode mode,
Menu menu) {
return false;
}
@Override
public void onDestroyActionMode(ActionMode mode) {
}
@Override
public boolean onCreateActionMode(ActionMode mode,
Menu menu) {
MenuInflater pompka = mode.getMenuInflater();
pompka.inflate(R.menu.pasek_kontekstowy Llisty,
menu) ;
return true;
}
@Override
public boolean onActionItemClicked(ActionMode mode,
MenuItem item) {
switch (item.getItemId()) {
case R.id.kasujMenu:
kasujZaznaczone();
return true;

}

return false;

}

@Override

public void onItemCheckedStateChanged(
ActionMode mode, int position, long id,
boolean checked) {

}

- czes¢ kodu usunieto
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private void kasujzZaznaczone() {
long zaznaczone[] = getListView().getCheckedItemIds();
for (int i = ©; i < zaznaczone.length; ++i) {
getContentResolver().delete(
ContentUris.withAppendedId(
TelefonyProvider.URI_ZAWARTOSCI, zaznaczone[i]),
null, null);
}
}

//... - czes¢ kodu usunieto

W pierwszej kolejnosci zmienimy metode onCreate(). Musimy wilgczyc
wniej odpowiedni tryb zaznaczania elementow listy za pomoca
setChoiceMode(). Jest on okreslony stala ListView.CHOICE_MODE_
MULTIPLE_MODAL. Nastgpnie tworzymy stuchacza implementujacego interfejs
MultiChoiceModelListener a odpowiedzialnego za obstuge trybu akcji
(ang. action mode). Sposrod pigciu metod interfejsu musimy zaimplementowaé
dwie, a trzy pozostaja puste. W pierwszej z nich — onCreateActionMode()
tworzymy obiekty paska kontekstowego dokladnie wten sam sposob, jak
w przypadku omawianego w poprzednim rozdziale ,,zwyklego” paska akcji.
Oczywiscie wymagany jest tu plik XML opisujacy akcje dostepne na pasku
kontekstowym. Druga metoda interfejsu to onActionItemClick(), ktorej
zadaniem jest obstuzenie wybranej przez uzytkownika akcji. ROwniez ona dziata
analogicznie do metody onMenuItemSelected() ,,zwyktego” paska akcji.

W reakcji na wybor akcji usuwania telefonu/telefonéw wywolujemy metode
pomocniczg kasujZaznaczone(). Metoda ta odczytuje identyfikatory
zaznaczonych elementéw listy za pomocg getlListView().getCheckedIds().
W ten sposdb otrzymuje tablice o elementach typu long zawierajaca
identyfikatory wierszy / wartosci klucza w bazie danych. Nastepnie w petli
wywoluje metode delete() dostawcy treSci, korzystajac z obiektu klasy
ContentResolver(). URI przekazywane do metody delete() zawiera
identyfikator kasowanego wiersza. Jest ono tworzone za pomocg
withAppendedId() z klasy ContentUris.

Cwiczenie 3.7 (do samodzielnego wykonania)

Korzystajac z informacji zawartych w punkcie 3.2.7 dodaj obstuge kasowania
wybranych telefonow z listy. Pamigtaj o utworzeniu pliku XML opisujacego
pasek kontekstowy. Jest to plik tworzony analogicznie do plikow opisujacych
»ZWykty” pasek akcji. Plik nazwij pasek_kontekstowy listy.xml.
Identyfikatorem akcji powinno by¢: kasujMenu. Wyglad paska kontekstowego
przedstawia rysunek 3.7.
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Rys. 3.7. Zaznaczanie elementow listy i pasek kontekstowy

3.2.8 Wywolywanie i przekazywanie danych do innych aplikacji

Zajmiemy si¢ teraz zagadnieniem niezwigzanym bezposrednio z tematem
dostawcOw treSci i baz danych lecz pasujacym do naszej aplikacji
aw szczegdlnosci do danych, ktore przechowujemy w bazie. Chodzi tutaj
0 adres strony opisujacej dany model telefonu. Czasami w systemie istnieje
aplikacja robigca dokladnie to czego potrzebujemy np. wyswietla obrazek,
wysyla plik, wysyla e-mail, czy jak w naszym wypadku wys$wietla strony
WWW. Implementowanie tej funkcji w naszej aplikacji byloby niepotrzebng
komplikacja i dublowaniem funkcjonalnosci. Zwigkszaloby to tez niepotrzebnie
rozmiar aplikacji. Android oferuje standardowy sposéb wywotywania
i przekazywania danych do innej aplikacji. Moga to by¢ dane rdéznych typow
np. nazwa pliku do wystania, nazwa obrazka do wyswietlenia czy adres do
otworzenia. Do okres$lenia dziatania, ktore chcemy wykonaé stuza akcje. My
uzyjemy akcji VIEW (ich liste mozna znalezé na stronie [4]). Inng czesto
uzywang akcjg jest SEND. Akcje definiuje si¢ w intencji, ktora nastgpnie si¢
uruchamia. Android automatycznie wybiera i prezentuje uzytkownikowi liste
aplikacji, ktore potrafig obstuzy¢ dana akcj¢. Tak wigc w przypadku adresu
strony pojawi si¢ lista przegladarek, a w przypadku wysytania pojawi si¢ lista
aplikacji umozliwiajacych wysylanie — nie jest istotne czy jest to wysytanie
pliku jako zatacznika e-maila czy wysytanie pliku przez bluetooth.
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Tak jak wspomniano w naszej aplikacji uzyjemy akcji VIEW do uruchomienia
przegladarki WWW. Konieczne jest zatem przekazanie adresu strony z naszej
aplikacji do wywotywanej przegladarki.

Listing 3.13. Metoda pomocnicza obstugujaca kliknigcie przycisku WWW

private void kliknieciePrzyciskuWWW() {
if (!mWWWEdycja.getText().toString().equals("")) {
String adres = mWWWEdycja.getText().toString();
if (ladres.startsWith("http://") &&
ladres.startsWith("https://"))
adres = "http://" + adres;
Intent zamiarPrzegladarki = new Intent(
"android.intent.action.VIEW", Uri.parse(adres));
startActivity(zamiarPrzegladarki);
} else {
Toast.makeText (this,
getString(R.string.wypelnij_pola _komunikat),
Toast.LENGTH_SHORT) .show();
}
}

Listing 3.13 przedstawia metode pomocnicza obstugujaca kliknigcie przycisku
WWW. Rozpoczyna si¢ ona od sprawdzenia czy w polu tekstowym WWW
wpisano cokolwiek. Jezeli tak to sprawdzany jest poczatek napisu, czy
rozpoczyna sie od ,http://” lub ,,https://”. Jezeli nie to doklejane jest
»http://” na poczatku tancucha. Nastepnie tworzona jest nowa intencja. Warto
zwroci¢ uwage, ze w przeciwienstwie do innych miejsc, w ktorych w naszej
aplikacji korzystamy z intencji, tutaj nie podajemy konkretnej nazwy klasy do
uruchomienia, lecz tak jak juz wspomniano okreslamy akcje do wykonania. Jest
nig android.intent.action.VIEW. Wazne jest, aby podawaé akcj¢ razem
Z przestrzeniag nazw (w przykladzie przestrzen nazw to android.intent.
action). Drugim parametrem konstruktora intencji jest jednorodny identyfikator
zasobu czyli URL Identyfikator ten tworzymy za pomocg statycznej metody
parse() z klasy Uri. Po utworzeniu intencji uruchamiamy jg za pomoca
standardowego wywolania startActivity().
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Cwiczenie 3.8 (do samodzielnego wykonania)

Korzystajac z punktu 3.2.8 dodaj obstuge przycisku WWW w aktywnosci
EdycjaTelActivity. Sprawdz dziatanie aplikacji. Czy mozna powrdcic¢
z przegladarki WWW do naszej aplikacji za pomoca przycisku wstecz? Wynik
dziatania aplikacji przedstawiono na rysunku 3.8.

i€ EdycjaTelActivity

Producent LG

Model Nexus 4

Wersja androida 4.2 -
www www.google.pl/ l A
nexus/4/

WWW Anulyj Zapisz

Rys. 3.8. Uruchamianie innej aplikacji

3.3. Korzystanie z ustawien wspoéldzielonych

Przejdziemy teraz do drugiego sposobu trwalego przechowywania danych,
jakim sg ustawienia wspoldzielone. Nie umozliwiaja one skladowania
skomplikowanych struktur danych, ale nadaja si¢ doskonale do przechowywania
wszelkich ustawien aplikacji. Moze to by¢ np. nazwa uzytkownika w jakiej$
ustudze, ustawienia synchronizacji danych czy preferencje odnosnie wygladu
aplikacji. W ustawieniach wspoldzielonych mozna przechowywac proste
ustawienia, ktore da si¢ wyrazi¢ za pomocg napisow, liczb czy wartosci
logicznych. Sg one przechowywane jako pary: tekstowy klucz oraz wartosc. Ich
zaletg jest to, ze ustawianie/odczytywanie wartosci nie wymaga tworzenia
zadnych  rozbudowanych  klas.  Dostepne sg  dla  wszystkich
komponentoéw aplikacji.

Oprocz samych ustawien wspotdzielonych zajmiemy si¢ tez ich modyfikacja.
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W wigkszo$ci aplikacji nalezy udostepni¢ uzytkownikowi mozliwo$¢ edycji
przynajmniej czesci ustawien przechowywanych przez nasza aplikacjg. Oznacza
to konieczno$¢ utworzenia nowej aktywnos$ci, ktéra umozliwi zmienianie
ustawien. Na szczes$cie Android oferuje aktywnosci PreferenceActivity oraz
PreferenceFragment pozwalajagce na tatwe uzupehienie aplikacji
0 taka funkcje.

Przechowywanie ustawien sprawdzimy, dodajac do naszej aplikacji
mozliwo$¢ rgcznego lub automatycznego eksportowania danych z bazy do pliku
CSV. Naszymi ustawieniami bedg: nazwa pliku, do ktéorego dane s3
eksportowane oraz informacja, czy eksport ma nastgpowac automatycznie.
Samym eksportem zajmiemy si¢ w nastgpnym punkcie, w ktorym omowimy
podstawy pracy z plikami w pamigci masowe;.

3.3.1 Tworzenie aktywnosci do modyfikacji ustawien

Rozpoczniemy od utworzenia aktywno$ci umozliwiajacej edycje ustawien.
Najpierw musimy dodaé, jak to zazwyczaj bywa w przypadku aplikacji dla
Androida, plik XML opisujacy ustawienia naszej aplikacji. Bedzie to plik
ustawienia.xml w katalogu res/xml naszego projektu. Zatem w menu
kontekstowym projektu wybieramy new | other | Android XML file. W kreatorze
(rysunek 3.9) zmieniamy typ zasobu (ang. resource type) na: ustawienia
(ang. preference). Jako nazweg pliku ustalamy wspomniane: ustawienia.xml,
ajako element gltéwny (ang. root element) wybieramy: ekran ustawien
(ang. PreferenceScreen). Konczymy kreator wybierajac finish.

ag New Android XML File 2 @&

New Android XML File
Creates a new Android XML file

Resource Type: | Preference v

Project: AndroidDane v

Filg: |ustawienia xm|

Root Element:
©) Checks:
(® EditTextt
© ListPref;
) MultiSelectlistPreference
(@) Preference

@) PreferenceCategory

(P) PreferenceScreen

® PreferenceScreen

® Rington nce

(8) switchPreference

<Back | Mext> | Einish Cancel

Rys. 3.9. Kreator ekranu ustawien
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Po utworzeniu pliku XML przechodzimy do jego edycji. Po dwukrotnym
kliknigciu pliku powinien uruchomi¢ si¢ edytor przedstawiony na rysunku 3.10.
Poczatkowo nasz plik zawiera tylko element PreferenceScreen. Ustawienia
W Androidzie pogrupowane sg w kategorie. Kazda kategoria ma na ekranie
ustawien wlasny naglowek. Poniewaz w naszej aplikacji nie znajduje si¢ zbyt
wiele ustawien, dodamy tylko jedng kategorie. W tym celu w edytorze
wybieramy element PreferenceScreen, a nastgpnie klikamy przycisk Add.
W pojawiajacym si¢ oknie zaznaczamy kategori¢ ustawien (ang. preference
category) i zatwierdzamy przyciskiem Ok. Nastepnie, w edytorze wybieramy
nowy element i ustawiamy jego tytul (oczywiscie uzywamy odwotania
do tancucha w pliku strings.xml)

Android Xml % - Y\
Xml Elements E® @ Az Create a new element at the top level, in PreferenceScreen
] Add.
Remave. (©) CheckBoxPreference
up () EditTextPreference
Do (O ListPreference
@) MultiSelectListPreference
() Preference
[P] PreferenceCategary
[P] PreferenceScreen
(@ RingtonePreference
(©) SwitchPreference
android pr...ceCategory Cancel
Android Xml|
Xml Elements (S ® [F) Az Attributes for PreferenceCategory
L) PreferenceScreen A » Attributes from PreferenceGroup
a3 PreferenceCategary. ~ Attributes from Preference
Remave
Icon
dip Key Browse
Dawn Title @stringfustawienia_kategoria_eksport \M\
summary Browse
Order
Fragment Browse
Layout Browse
‘Widget layout Browse
Enabled v
Selectable v
Dependency Browse
Persistent
Default value Browse

Should disable view

Rys. 3.10. Dodawanie kategorii ekranu ustawief

v
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Gdy mamy juz potrzebna kategorie, przystepujemy do dodawania
poszczegdlnych opcji. Zajmiemy si¢ teraz pierwsza z nich — czyli ustawieniem
przechowujacym nazwe pliku potrzebna do wyeksportowania danych.
Wybieramy kategori¢, do ktorej chcemy doda¢ ustawienie i akceptujemy
przyciskiem Add. Pojawi si¢ okno jak na rysunku 3.11. Korzystamy w nim
Z ustawienia  wykorzystujacego  pole  tekstowe  (EditTextPreference)
i zatwierdzamy za pomocg OK. Nastepnie przechodzimy do modyfikowania
wlasciwo$ci ustawienia. Warto$ci nadamy Kluczowi (ang. key), tytutowi
(ang. title) i opisowi (ang. summary). We wszystkich wypadkach wykorzystamy
odwotania do pliku strings.xml. Sg to:

e ustawienia_klucz_plik,

e ustawienia_ustawienie_plik,

e ustawienia_opis_plik.

_ Create a new element at the top level, in PreferenceScreen

=, Create a new element in the selected element, PreferenceScreen > PreferenceCategory.

(© CheckBoxPreference

©

(© ListPreference

@) MultiSelectUistPreference

® Preference

(P] PreferenceCategory

[P) PreferenceScreen

® RingtonePreference

(® SwitchPreference

android preference EditTextPreferance oK Cancel

Android Xml
Xml Elements @® [F] Az  Attributes for EditTextPreference
» Attributes from DialogPreference
v [P) PreferenceScreen Add 2
v [P) Preferencecategary ~ Attributes from Preference
©) EditTextPreference Remove. \con
Uj
B Key @string/ustawienia_klucz_plik Browse.
Down y

Title @string/ustawienia_ustawienie_plik Browse
Summary @string/ustawienia_opis_plik |Browse...|
Order
Fragment Browse.
Layout Browse
‘Widget layout Browse
Enabled v
Selectable v
Dependency Browse.
Persistent
Default value Browse
Should disable view v

Rys. 3.11. Dodawanie ustawien w okreslonej kategorii
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Listing 3.14 przedstawia plik XML opisujacy dodane przez nas: kategorig
I ustawienie.

Listing 3.14. Utworzony plik res/xml/ustawienia.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<PreferenceScreen
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >

<PreferenceCategory
android:title="@string/ustawienia_kategoria_eksport" >
<EditTextPreference
android:key="@string/ustawienia_klucz_plik"
android:summary="@string/ustawienia_opis_pliR"
android:title="@string/ustawienia_ustawienie_plik"
/>
</PreferenceCategory>

</PreferenceScreen>

Cwiczenie 3.9 (do samodzielnego wykonania)

Utworz plik ustawienia.xml, tak jak to opisano w punkcie 3.3.1,
a nastepnie dodaj nowe ustawienie typu CheckBoxPreference. Ustaw klucz,
tytut i opis nowego ustawienia. Wykorzystaj plik strings.xml. Jako
identyfikatory  poszczegdlnych  wlasciwosci  wykorzystaj odpowiednio:
ustawienia_klucz_auto, ustawienia_ustawienie_auto Oraz ustawienia_
opis_auto.

3.3.2 Tworzenie aktywnoS$ci ustawien

Po dodaniu pliku ustawienia.xml utworzymy wykorzystujaca go
aktywno$¢. W menu kontekstowym katalogu src wybieramy New | Class.
W kreatorze nowej klasy ustawiamy nazwe nowej aktywno$ci na:
UstawieniaActivity oraz klas¢ nadrzgdng na: android.preference.
PreferenceActivity.

Listing 3.15. Aktywno$¢ UstawieniaActivity

public class UstawieniaActivity extends PreferenceActivity {

public static class UstawieniaFragment extends
PreferenceFragment {
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@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
addPreferencesFromResource(R.xml.ustawienia);

}
}

@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
getFragmentManager().beginTransaction().
replace(android.R.id. content,
new UstawieniaFragment()).commit();

Do utworzonego szkieletu aktywno$ci musimy wprowadzi¢ elementy pokazane
na listingu 3.15. Jak wida¢, nie sg one zbyt skomplikowanie. Pierwszym z tych
elementow jest klasa wewngtrzna UstawieniaFragment dziedziczaca po
PreferenceFragment. W klasie UstawieniaFragment przecigzamy tylko
metode onCreate, w ktdrej oprocz wywotania onCreate() z klasy nadrzgdne;,
ustawiamy jedynie opis ustawien z pliku XML za pomoca
addPreferencesFromResource(). Podobnie postepujemy w przypadku metody
onCreate() aktywnosci UstawieniaActivity. W tej metodzie jednak
programowo zastepujemy zawartos¢ aktywnosci fragmentem
UstawieniaFragment. Wazne jest, aby pamigta¢ o dodaniu nowej aktywnosci
do manifestu aplikacji.

Warto sobie w tym miejscu zada¢ pytanie — jakie sg korzysci z zastosowania
aktywnos$ci pochodnej PreferenceActivity? Sa one nastepujace:

e jak wida¢ nie musieli§my samodzielnie tworzy¢ uktadu XML. Zostanie
on wygenerowany automatycznie i bedzie podobny do ekrandéw
ustawien z innych aplikacji, do ktorych uzytkownik jest
przyzwyczajony,

e podstawowy szkielet aktywnoS$ci ustawien jest standardowy i moze by¢
wykorzystany w kazdej aplikacji bez przerobek (o ile nie s3 wymagane
zaawansowane sposoby prezentacji ustawien c¢zy reagowanie na
zdarzenia),

e wszystkie zdefiniowane w pliku XML ustawienia zachowywane sa
automatycznie, wykorzystywana jest zdefiniowana dla danego
ustawienia warto$¢ klucza.
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Zamiast sposobu tworzenia aktywnosci ustawien mozna uzy¢ Kreatora Settings
Activity. Generuje on jednak do$¢ duzo kodu, ktéry na dodatek uzywa API
oznaczonego przez Google jako przestarzate. Ponadto na urzadzeniach
z ekranami mniejszymi niz 10 cali efekt dziatania kodu z kreatora jest taki sam
jak naszego.

Cwiczenie 3.10 (do samodzielnego wykonania)

Stworz aktywnos$¢ UstawieniaActivity, tak jak to opisano w punkcie 3.3.2.
Pamictaj o dodaniu nowej aktywnosci do manifestu aplikacji. Dodaj opcj¢ do
paska akcji pozwalajaca na uruchomienie aktywno$ci ustawien (identyfikator
akcji:  ustawieniaMenu). Dodaj odpowiedniag ikonke (identyfikator:
ic_ustawienia). Do obstugi opcji uruchamiajgcej aktywnos¢ ustawien stworz
metode pomocniczg uruchomUstawienia().

3.3.3. Korzystanie z ustawien wspéldzielonych w kodzie programu

Przejdziemy teraz do umieszczenia odwotan do ustawien wspoétdzielonych
w kodzie naszej aplikacji. Uzyjemy najprostszego sposobu polegajacego na
zapisywaniu danych w domysInych ustawieniach wspotdzielonych. Obiekt klasy
SharedPreferences uzyskamy za pomocg metody getDefaultShared
Preferences() (w razie potrzeby mozna utworzy¢ inne zestawy ustawien za
pomoca metody aktywnos$ci getSharedPreferences()). Sposob uzyskania tego
obiektu przedstawiono na listingu 3.16.

Listing 3.16. Wykorzystanie z ustawien wspotdzielonych w ListaTelActivity

public class ListaTelActivity extends ListActivity implements
LoaderCallbacks<Cursor>{

//... - czes$¢ kodu usunieto

private SharedPreferences mUstawienia;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
//... - czes¢ kodu usunieto
mUstawienia =

PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(this);
if (mUstawienia.
getString(getString(R.string.ustawienia _klucz_pliR),
"").equals("")) {
Editor edytorUstawien = mUstawienia.edit();
edytorUstawien.putString(
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getString(R.string.ustawienia_klucz_plik),
getString(R.string.ustawienia_domylsny pliR));
edytorUstawien.commit();

}

//... - czes¢ kodu usunieto

}

//... - czes¢ kodu usunieto

private void menuEksportujDoCSV() {
//... - czes¢ kodu usunieto
Log.d("LTA", "eksportujDoCSV() - nazwa pliku: " +
nazwaPliku);

}

@Override
protected void onActivityResult(int requestCode,
int resultCode, Intent data) {
super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);
Log.d("LTA", "onActivityResult()");
getlLoaderManager().restartLoader (0, null, this);
if (resultCode == RESULT OK) {
//... - czes¢ kodu usunieto

}
}

Po uzyskaniu obiektu ustawien mUstawienia odczytujemy z niego za pomocg
metody getString() nazwe pliku, do ktorego bedziemy eksportowaé dane.
Metod getNazwaTypu() jest w Kklasie SharedPreferences wiele. Ich
argumentami sg klucz (warto$¢ tekstowa) wykorzystany do zapisania warto$ci
oraz warto$¢ domyslna uzywana w wypadku, gdyby dane ustawienie nie zostato
wcze$niej zachowane. Warto tu przypomnie¢, ze wartosci klucza
zdefiniowaliSmy w pliku strings.xml — stad odwotanie do zasobow
getString(R.string....). Wartoscia domys$lng jest tancuch pusty. Jezeli
Z ustawien zostanie odczytany tancuch pusty, to przystepujemy do zapisania
warto$ci domyslnej, jakg jest ,,lista_telefonow.csv” (znéw zdefiniowana
W strings.xml). Robimy to z dwdoch powodow: po pierwsze aby przeéwiczy¢
zachowywanie wartosci z poziomu kodu programu, po drugie aby
uzytkownikowi po otworzeniu aktywno$ci ustawien byla od razu prezentowana
domyslna wartos¢.

Zapisywanie warto$ci przebiega nastgpujaco: za pomoca obiektu
mUstawienia uzyskujemy dostgp do edytora — czyli obiektu klasy Editor.
Nastepnie zapisujemy warto$¢ za pomocg metody putString() (istnieja
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oczywiscie metody pozwalajace na zapisywanie danych innych typow). Jej
parametrem sg: klucz 1 warto$¢. Po wprowadzeniu wartosci zatwierdzamy
wprowadzone zmiany, wywotujagc metode commit() (mozemy zapisac¢ kilka
wartosci po kolei, a dopiero potem zatwierdzi¢ wszystkie zmiany).

Cwiczenie 3.11

Wprowadz w naszej przyktadowej aplikacji ~zmiany  opisane
w punkcie 3.3.3. Dodatkowo:

o dodaj opcj¢ na pasku zadan pozwalajagca na uruchomienie eksportu
danych (identyfikator akcji: eksportMenu, identyfikator ikonki:
ic_eksport). Obstuga wybrania opcji powinna korzysta¢ z metody
pomocniczej menuEksportujbDoCSV()

e uzupehij metode menuEksportujbDoCSV(), tak aby odczytywala nazwe
pliku zapisang w ustawieniach i wy$wietlata ja na wyjsciu debugowania
(LogCat) za pomoca:

Log.d("LTA", "menuEksportujDoCSV() - nazwa pliku: " +
nazwaPliku);
(eksportowaniem do pliku zajmiemy si¢ w punkcie 3.4)

e uzupelnij metod¢ onActivityResult(), tak aby sprawdzana byla
warto$¢ ustawienia dotyczacego automatycznego eksportu do pliku.
Jezeli wynik zakonczonej aktywnosci to RESULT_OK i wiaczony jest
automatyczny eksport, to powinna by¢é wywolywana metoda
menuEksportujDoCSV().

Sprawdz dziatanie aplikacji.

3.4 Zapisywanie/odczytywanie danych z pliku

Ostatnim sposobem przechowywania danych jakim si¢ zajmiemy, jest
korzystanie z plikow w pamigci masowej urzadzenia. Tak jak juz
zasygnalizowano w poprzednim punkcie, zrealizujemy w naszej aplikacji
funkcje eksportu danych z bazy do pliku CSV. Dodatkowo aplikacje uzupelnimy
funkcjg importu danych z pliku.

Zanim jednak przejdziemy do korzystania z plikow, musimy zajaé sie
zagadnieniem z tym zwigzanym, jakim sg uprawnienia aplikacji.

3.4.1 System uprawnien aplikacji

Android kontroluje aplikacje na wiele sposobow. Pakiety apk zawierajace
aplikacje musza by¢ cyfrowo podpisane (w przeciwnym razie nie zostang
uruchomione). Kazda aplikacja ma wlasne konto uzytkownika, ktore
wykorzystuje do dziatania. Jest to ciekawe rozwigzanie, poniewaz w typowym
systemie dziatajacym na standardowym komputerze aplikacje uruchamiane



142 Trwale przechowywanie danych

przez jednego uzytkownika dziataja, wykorzystujac jego pojedyncze konto.
W Androidzie aplikacje sg rozdzielone m.in. za pomoca réznych kont.

Kolejnym elementem pozwalajacym na kontrole aplikacji jest system
uprawnien. Do tej pory tworzyliSmy aplikacje, ktore nie wymagaty Zadnych
ponadstandardowych uprawnien. Wynikato to z faktu, iz wszystkie dane
zapisywane byly w prywatnej przestrzeni aplikacji odizolowanej od innych.
Teraz jednak bedziemy zapisywac i odczytywac pliki z karty SD (lub obszaru
pamigci urzadzenia, ktéry ja emuluje). Dostgp do karty maja wszystkie
aplikacje. Tak wiec uzytkownik instalujac nasza aplikacjg, bedzie musiat
zezwoli¢ jej na odczyt/zapis na karcie SD. Uprawnienia, ktorych potrzebuje
nasza aplikacja to READ_EXTERNAL_STORAGE i WRITE_EXTERNAL_STORAGE.
Istniejg oczywiscie inne uprawnienia takie jak: odczytywanie zgrubnej
lokalizacji, odczytywanie doktadnej lokalizacji czy dostep do aparatu. Ich pelna
liste mozna znalez¢ na stronie [5].
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1S DR

Create a new element at the top level, in Manifest.

[P] Permission
E] Permission Group
() Permission Tree
OK Cancel
Android Manifest Permissions
Permissions (A @ [F] ® a: Attributes for Uses Permission
— (@ The {ges-permission tag requests a "permission” that the containing
(@) Uses Permission Add package must be granted in order for it to operate correctly.

Remove... Name | android permission WRITE_EXTERNAL_STORAGE 2

Up
Down

Rys. 3.12. Dodawanie uprawnien wykorzystywanych przez aplikacj¢ uprawnien

Uprawnienia, ktorych wymaga aplikacja, okresla si¢ w manifescie aplikacji.
Przejdziemy zatem to edytora manifestu, a nastepnie do zaktadki Permissions.
W edytorze (rys. 3.12) wybieramy przycisk Add, a w oknie, ktore si¢ pojawi,
wybieramy Uses Permission. Wazne jest to, zeby nie pomyli¢ elementéw Uses
Permission i Permission, poniewaz znacznik Permission stuzy do deklarowania
wlasnych uprawnien, ktérych potrzebujg inne aplikacje, aby korzysta¢ z naszej.
Natomiast Uses Permission okres$la uprawnienia potrzebne naszej aplikacji. Po
dodaniu elementu Uses Permission ustawiamy jego atrybut name na
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android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE. W manifescie powinien
pojawi¢ si¢ nowy element (listing 3.17).

Listing 3.17. Fragment manifestu okreslajacy wymagane przez aplikacj¢ uprawnienia

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="pl.pollub.android _dane"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >
<uses-sdk
android:minSdkVersion="17"
android:targetSdkVersion="17" />

<uses-permission
android:name="android.permission.WRITE _EXTERNAL_STORAGE" />

<application
<l-- czes$¢ kodu usunieto -->
</manifest>

Warto zauwazy¢, ze zazadaliSmy w manifescie tylko uprawnienia
WRITE_EXTERNAL_STORAGE. Wynika to z faktu, ze aplikacja, ktora uzyska
uprawnienie do zapisu na karcie SD, automatycznie otrzymuje prawo
do odczytu jej zawartosci.

Na koniec warto jeszcze wyjasni¢, co si¢ stanie, gdy aplikacja bedzie
probowata wykonaé operacj¢, do ktorej nie ma uprawnien. Odpowiedz jest dos¢
krotka — na etapie tworzenia/kompilacji — nic, w momencie proby wykonania tej
operacji — zostanie zgloszony wyjatek.

3.4.2 Zapis do pliku

Zapis do pliku w Androidzie jest do$¢ prosty i odbywa sie¢ w sposdb typowy
dla jezyka Java. Jedynym charakterystycznym elementem API Androida, ktéry
wykorzystamy  jest metoda getExternalStorageDirectory()  klasy
Environment.
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Listing 3.18. Zapis danych do pliku

private void menuEksportujDoCSV() {
String nazwaPliku = //... - czesc¢ kodu usunieto
File katalogSD =

Environment.getExternalStorageDirectory();

File plik = new File(katalogSD + File.separator +
nazwaPliku);

BufferedWriter pisarz = null;
try {

pisarz = new BufferedWriter(new FileWriter(plik));

String projekcja[] = { PomocnikBD.PRODUCENT,
PomocnikBD.MODEL, PomocnikBD.ANDROID,
PomocnikBD.WWW };

Cursor kursorTel = getContentResolver().query(
TelefonyProvider.URI_ZAWARTOSCI, projekcja,
null, null, null);

int indexProd =
kursorTel.getColumnIndex(PomocnikBD.PRODUCENT);

//... - czes¢ kodu usunieto

String sepWar = ",";

kursorTel.moveToFirst();
while (!'kursorTel.isAfterLast()) {
pisarz.write(kursorTel.getString(indexProd) +
sepWar);
//... - czes¢ kodu usunieto
kursorTel.moveToNext();
}
kursorTel.close();
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();
} finally {
if (pisarz != null) {
try {
pisarz.close();
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
}
}
}
}

Listing 3.18 przedstawia fragmenty metody menuEksportujDoCSV(), ktorej
zadaniem jest zapisanie danych do pliku. Metoda rozpoczyna od odczytania
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nazwy  pliku z  ustawien = wspoldzielonych.  Nastgpnie  uzywa
getExternalStorageDirectory() w celu uzyskania lokalizacji do karty SD
(w zaleznosci od wersji Androida i konkretnego urzadzenia ta $ciezka moze by¢
rozna). Dalej tworzony jest obiekt klasy File reprezentujacy plik, do ktérego
eksportujemy dane. Nastepnie tworzymy obiekt pisarz klasy BufferedWriter
potaczony z obiektem klasy FileWriter, ktory bedzie odpowiedzialny za zapis
do naszego pliku. Nastepnie za pomoca dostawcy tresci odczytujemy dane
z bazy. Otrzymujemy je w postaci kursora. Przegladamy kursor i poszczegolne
warto$ci zapisujemy za pomocag metody pisarza — write(). Do kolejnych
wartosci dodajemy przecinek (poniewaz eksportujemy do pliku CSV). Do
ostatniej wartosci w wierszu dodajemy znak nowej linii. Po zakonczeniu
eksportu zamykamy kursor i pisarza.

Cwiczenie 3.12 (do samodzielnego wykonania)

Wprowadz modyfikacje metody menuEksportujDoCSV() przedstawione
w punkcie 3.4.2. Uzupelnij usuni¢te fragmenty. Sprawdz dziatanie aplikacji.
Przyktadowy wynik przedstawiono na listingu 3.19.

Listing 3.19. Przyktadowy wynik eksportu

LG,Nexus 4,4.2,www.google.pl/nexus/4/
Samsung,Galaxy S4,4.2,www.samsung.com/global/microsite/galaxys4/
Sony,Xperia Z,4.2,www.sonymobile.com/pl/products/phones/xperia-z

3.4.3. Tworzenie okien dialogowych

Zanim przejdziemy do wczytywania danych z pliku i ich importowania do
bazy, bedziemy potrzebowali nazwy pliku do zaimportowania. Prostym
sposobem wskazania pliku jest podanie jego nazwy w oknie dialogowym.

Zgodnie z nowym i zalecanym sposobem tworzenia okien dialogowych
W Androidzie utworzymy klasg, ktora dziedziczy po klasie DialogFragment.
Klasa DialogImportFragment bedzie reprezentowata nasz dialog pozwalajgcy
na wprowadzenie nazwy pliku. Najwazniejsze elementy nowego fragmentu
przedstawiono na listingu 3.20.


http://www.sonymobile.com/pl/products/phones/xperia-z
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Listing 3.20. Fragment realizujacy okno dialogowe

public class DialogImportFragment extends DialogFragment {

public interface DialogImportListener {
public void plikWprowadzonyWDialogu(
DialogFragment dialog);

}

private DialogImportListener mListener;

@Override
public void onAttach(Activity activity) {
//... - czes¢ kodu usunieto

}

@Override
public void onDetach() {
//... - czes¢ kodu usunieto

}

@Override
public Dialog onCreateDialog(Bundle savedInstanceState) {
AlertDialog.Builder budowniczy =
new AlertDialog.Builder(getActivity());
LayoutInflater pompka =
getActivity().getLayoutInflater();

budowniczy.setView(
pompka.inflate(R.layout.dialog import_pliku, null))
.setTitle(R.string.dialog tytul)
.setPositiveButton(R.string.dialog przycisk _importuj,
new DialogInterface.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(DialogInterface dialog,
int id) {
mListener.plikWprowadzonyWDialogu(
DialogImportFragment.this);
}
}) .setNegativeButton(R.string.dialog przycisk_anuluj,
new DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id)
{
DialogImportFragment.this.getDialog().cancel();
}
1
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return budowniczy.create();

}

Jak wida¢ na listingu 3.20 DialogImportFragment rozpoczyna si¢ od
elementow typowych dla fragmentow tzn.: interfejsu DialogImportListener,
pola mListener wskazujacego na aktywno$¢ implementujaca ten interfejs, oraz
dwoch  metod onAttach() 1 onDetach() modyfikujacych — wartos¢
pola mListnener.

Najbardziej  istotnym  fragmentem  listingu 3.20 jest metoda
onCreateDialog(), poniewaz to ona jest odpowiedzialna za skonstruowanie
dialogu. Na poczatku korzystamy ze statycznej metody Builder klasy
AlertDialog do uzyskania obiektu budowniczego, z pomocg ktorego
stworzymy dialog. Drugim obiektem pomocniczym jest obiekt pompka klasy
LayoutInflater. Uzyjemy go do utworzenia widokow na podstawie pliku
XML uktadu. Gdy dysponujemy juz obiektami pomocniczymi, mozemy
przystapi¢ do budowania okna dialogowego. Na poczatku korzystamy z metody
setView() budowniczego. Ustawia ona hierarchi¢ widokdéw jako zawarto$c
centralnej czes$ci okna dialogowego. Te hierarchi¢ wygenerujemy za pomoca
metody inflate() obiektu pompka. Nastepnie ustawimy tytul okna
dialogowego za pomocg metody setTitle() a w dalszej kolejnosci opisy
i reakcje na klikniecie przycisku zatwierdzajacego (setPositiveButton())
i przycisku anulujacego (setNegativeButton()). Za obstugg kliknigcia
przyciskow  odpowiada interfejs DialogInterface.OnClickListener.
W metodzie onClick() przycisku zatwierdzajacego Kkorzystamy z pola
mListener i metody plikWprowadzonyWDialogu() do powiadomienia
aktywnosci o zdarzeniu. W metodzie onClick() przycisku anulujacego
uzyskujemy dostep do dialogu, a nastgpnie wywolujemy jego standardowa
metod¢ cancel(). Warto w tym momencie zwr6ci¢ uwage na to, ze metody
uktadajg si¢ w tancuch. Zamiast wywotan

budowniczy.setView(...);
budowniczy.setTitle(...);

mamy

budowniczy.setView(...).setTitle(...)...
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Jest to mozliwe, poniewaz kazda z tych metod zwraca obiekt klasy
AlertDialog.Builder. Metoda onCreateDialog() zwraca wynik dziatania
budowniczego uzyskany z jego metody create().

Listing 3.21. Przekazywanie informacji z dialogu do aktywnosci

public class ListaTelActivity extends ListActivity implements
LoaderCallbacks<Cursor>, DialogImportListener {

//... - czes¢ kodu usunieto

@Override
public void plikWprowadzonyWDialogu(DialogFragment dialog)

{

EditText nazwaImportowanegoEdycja =
(EditText) dialog.getDialog()
.findvViewById(R.id.nazwaImportowanegoEdycja);

String nazwaPliku =
nazwaImportowanegoEdycja.getText().toString();

Log.d("LTA", "plikWprowadzonyWDialogu() " + nazwaPliku);

}

Listing 3.21 przedstawia modyfikacje, ktora nalezy wprowadzi¢ w aktywnosci
ListaTelActivity. Jest nig zaimplementowanie interfejsu DialogImport-
Listener  zdefiniowanego wewngtrz naszego fragmentu Dialog-
ImportFragment. Warto zwrdci¢ uwage na to, jak mozna odczytaé wartos¢ pola
tekstowego znajdujgcego si¢ nie w aktywnosci lecz w oknie dialogowym.
Najpierw z fragmentu dialogu odczytujemy wiasciwy dialog (za pomoca
getDialog()) i wyszukujemy w nim pole tekstowe o identyfikatorze
nazwaImportowanegoEdycja. Z pola tekstowego pobieramy napis
w standardowy sposob — za pomocg wywolan getText().toString().
Oczywiscie mozna bylo tez zdefiniowa¢ odpowiednia metode
W DialogImportFragment.

Listing 3.22. Pokazywanie okna dialogowego

public final static String DIALOG IMPORT =
"dialog import";

private void menuImportujzCsv() {
DialogFragment fragmentDialoguImportu =
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new DialogImportFragment();
fragmentDialoguImportu.show(getFragmentManager(),
DIALOG_IMPORT);

Ostatnig kwestig jaka musimy si¢ zajaé, jest wySwietlanie okna dialogowego. Na
listingu 3.22 znajduje si¢ metoda pomocnicza, ktora wyswietla okno dialogowe.
Jest ona bardzo prosta. Najpierw tworzony jest obiekt fragmentu, a nastepnie
nowy fragment jest pokazywany za pomoca metody show(). Drugi argument tej
metody to etykieta, ktora bedzie identyfikowata fragment w menedzerze
fragmentow.

Cwiczenie 3.13 (do samodzielnego wykonania)

Dodaj dialog pozwalajacy na wprowadzenie nazwy importowanego pliku,
korzystajac z modyfikacji oméwionych w punkcie 3.4.3. W szczegdlnosci:

e uzupehij metody onAttach() i onDetach() fragmentu,

e stworz uktad dla okna dialogowego taki jak przedstawiony na rysunku
3.12. Dla pola tekstowego uzyj identyfikatora
nazwalmportowanegoEdycja,

e dodaj akcje paska zadan pozwalajaca na importowanie danych, stworz
odpowiednig ikon¢

Wynik dziatania aplikacji przedstawiono na rysunku 3.13.

[ ]
& Baza telefonow

Nazwa pliku I

Import danych z pliku

Nazwa pliku lista_telefonow.cs

Anuluj Importuj

Rys. 3.13. Uktad okna dialogowego oraz wyglad okna dialogowego w trakcie pracy aplikacji
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3.4.4. Odczyt z pliku

Zajmiemy si¢ teraz ostatnim zagadnieniem tego rozdziatu, jakim jest odczyt
informacji z pliku. Na listingu 3.23 przedstawiono metode plikWprowadzony-
WDialogu() interfejsu DialogImportListener. Reaguje ona na wybranie w
oknie dialogowym przycisku zatwierdzajacego — Importuj.

Listing 3.23. Odczytywanie informacji z pliku

@Override
public void plikWprowadzonyWDialogu(DialogFragment dialog)
{
EditText nazwalImportowanegoEdycja =
(EditText) dialog.getDialog()
.findViewById(R.id.nazwaImportowanegoEdycja);
String nazwaPliku =
nazwaImportowanegoEdycja.getText().toString();

File katalogSD =
Environment.getExternalStorageDirectory();

File plik = new File(katalogSD + File.separator +
nazwaPliku);

if (!plik.exists()) {
Toast.makeText(this, R.string.plik _nie_1istnieje,
Toast.LENGTH_LONG) .show();
} else {
BufferedReader czytnik = null;
try {
czytnik = new BufferedReader(new FileReader(plik));
String linia;
linia = czytnik.readLine();
while (linia != null) {
String wartosci[] = linia.split(",");

//... - czes$¢ kodu usunieto

linia = czytnik.readLine();
¥
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();
} finally {
if (czytnik != null) {
try {
czytnik.close();
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} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

Na poczatku, podobnie jak w przypadku zapisu, odczytujemy nazwe pliku,
lokalizacj¢ karty SD i tworzymy obiekt klasy File opisujacy importowany plik.
Nastepnie upewniamy si¢, czy plik istnieje. Jezeli nie, to wySwietlamy
odpowiedni komunikat. Jezeli wszystko jest w porzadku rozpoczynamy
wczytywanie pliku. Tworzymy obiekt czytnik klasy BufferedReader potaczony
z obiektem FileReader, ktory jest odpowiedzialny za czytanie pliku. Nastepnie
odczytujemy kolejne linie i jezeli wezytana linia jest rozna od null, to dzielimy
ja za pomocg metody split() na czegSci rozdzielone przecinkami. Za pomoca
dostawcy treSci wstawiamy wczytany rekord do bazy danych. Na koniec
zamykamy czytnik metoda close().

Cwiczenie 3.14 (do samodzielnego wykonania)

Zmodyfikuyj metode plikWprowadzonyWDialogu() w  aktywnosci
ListaTelActivity zgodnie z opisem z punktu 3.4.4. Uzupelnij metode
zapisywanie danych do bazy za posrednictwem dostawcy tresci. Sprawdz
dziatanie aplikacji.
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4. Podstawy wielozadaniowosci

W rozdziale poznamy rézne techniki wykonywania zadan w tle. Oprocz
standardowych mechanizméw Javy framework Androida dostarcza wielu
charakterystycznych dla siebie elementéow ulatwiajacych wykonywanie zadan
poza gltownym procesem aplikacji. Najwazniejsze z nich poznamy na
przyktadzie aplikacji pozwalajacej na pobieranie plikow z internetu za
posrednictwem protokotu http. Rozpoczniemy od ¢wiczenia, w  ktorym
utworzymy kod begdacy punktem wyjscia do kolejnych rozwazan.

Cwiczenie 4.1 (do samodzielnego wykonania)

Utworz aktywno$¢ o nazwie PobieranieActivity. Ukltad aktywnosci
zapisany w pliku pobieranie_activity.xml powinien by¢ podobny do tego
z rysunku 4.1. Powinien zawiera¢ nast¢pujace elementy:

o pole tekstowe do wprowadzania adresu o identyfikatorze adresEdycja,
W polu powinien znajdowac si¢ domys$lny adres. Jego warto$¢ powinna
by¢ zapisana w pliku strings.xml 1 posiada¢ identyfikator
adres_pliku_domyslny

e przycisk o identyfikatorze pobierzInfoPrzycisk,

o cetykieta tekstowa o identyfikatorze rozmiarWartoscEtykieta
i wartosci  domyslnej zapisanej w pliku strings.xml. Wartos$¢
domyslna to 0 a jej identyfikator to rozmiar_pliku_wartosc,

o etykieta tekstowa o identyfikatorze typWartoscEtykieta i wartosci
domyslnej zapisanej w pliku strings.xml. Warto$¢ domyslna to 0 a jej
identyfikator to typ_pliku_wartosc,

e przycisk o identyfikatorze pobierzPrzycisk,

o etykieta tekstowa o identyfikatorze pobranoBajtowEtykieta i wartosci
domyslnej zapisanej w pliku strings.xml. Warto$¢ domyslna to 0 a jej
identyfikator to pobrano_bajtow_wartosc,

e pasek postepu o identyfikatorze postepPasek.

Oprocz wymienionych elementéw do aktywno$ci mozna doda¢ np. etykiety
opisujgce poszczegdlne elementy.
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i1 AndroidTlo

Adres: https://www.kernel.org/
pub/linux/kernel/v2.6/
longterm/v2.6.34/
linux-2.6.34.14 tar.xz

Pobierz informacje

Rozmiar pliku: 0

Typ pliku: 0
Pobierz plik

Pobrano bajtow: 0

Rys. 4.1. Uktad aktywnosci pobierania plikow

4.1. Wykonywanie krétkich zadan w tle — klasa AsyncTask

W Androidzie nie nalezy wykonywaé zadan, dlugotrwalych w glownym
watku aplikacji. Wynika to z faktu, iz glowny watek aplikacji obstuguje interfejs
uzytkownika. Gdy watek ten jest zajety aplikacja nie reaguje na polecenia
uzytkownika. Jezeli watek gldwny jest obcigzony zbyt dlugo aplikacja
wys$wietla tzw. komunikat ANR (ang. application not responding) informujacy
o tym, ze aplikacja nie odpowiada i proponujacy jej zamknigcie. Przykladem
operacji, ktorych nie nalezy wykonywa¢ w watku gldéwnym sg operacje
sieciowe, ktorymi zajmiemy si¢ w tym rozdziale. Do wykonywania zadan w tle
poza  glownym  watkiem mozna uzywa¢  wielu  mechanizmow
m. in. standardowych watkéw Javy. Jednak ciekawszym przyktadem bedzie
klasa AsyncTask z frameworku Androida. Zalecane jest stosowanie klasy
AsyncTask do wykonywania zadan trwajacych co najwyzej kilka sekund. Do
wykonywania dluzszych zadan mogag stuzy¢ np. ustugi, ktéorymi zajmiemy
si¢ pozniej.

Jak juz wspomniano klas¢ AsyncTask wykorzystamy wykonywania operacji
sieciowych a konkretnie do pobrania informacji o pliku znajdujagcym sie pod
wpisanym przez uzytkownika adresem. Sposob wykorzystania tej klasy oraz
sposob nawigzywania potaczenia sieciowego przedstawiono na listingu 4.1.
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Listing 4.1. Wykorzystanie klasy AsyncTask

public class PobieranieActivity extends Activity {

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.pobieranie_activity);
//... - obstuga klikniecia przycisku pobierzInfoPrzycisk

}

private class InfoOPliku {
public int mRozmiar;
public String mTyp;

}

private class PobierzInfoTask extends
AsyncTask<String, Void, InfoOPliku> {
@Override
protected InfoOPliku doInBackground(String... params) {
HttpURLConnection polaczenie = null;
InfoOPliku infoOPliku = null;
try {
URL url = new URL(params[0]);
polaczenie =
(HttpURLConnection) url.openConnection();
polaczenie.setRequestMethod("GET");
polaczenie.setDoOutput(true);
infoOPliku = new InfoOPliku();
infoOPliku.mRozmiar = polaczenie.getContentLength();
infoOPliku.mTyp = polaczenie.getContentType();
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();

} finally {
if (polaczenie != null)
polaczenie.disconnect();
}
return infoOPliku;
}
@Override

protected void onPostExecute(InfoOPliku result) {
ustawInfoOPliku(result);
super.onPostExecute(result);
}
}
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private void ustawInfoOPliku(InfoOPliku infoOPliku) {
//... - ustawianie informacji o pliku w etykietach

}

protected void pobierzInfo() {
TextView adresEdycja =
(TextView) findViewById(R.id.adresEdycja);
PobierzInfoTask pobierzInfoTask = new PobierzInfoTask();
pobierzInfoTask.execute(
new String[] { adresEdycja.getText().toString() });

Pierwszym interesujagcym elementem z listingu 4.1 jest prywatna klasa
wewnetrzna InfoOPliku, ktora utworzymy w aktywnosci
PobieranieActivity. Postuzy ona nam do przechowywania informacji
dotyczacych pobieranego pliku.

Kolejng, réwniez prywatna klasg wewnetrzng jest PobierzInfoTask
dziedziczaca po klasie AsyncTask. Warto zauwazy¢, ze AsyncTask jest tylko
szablonem klasy, ktéry wymaga podania konkretnych typéw w tzw. nawiasach
ostrych. W naszym przypadku te typy to: String, Void oraz InfoOPliku.
Pierwszy typ (String) to typ parametréw przekazywanych do metody
doInBackgound(). Drugi (Void) to typ informacji o postgpie wykonywane;j
czynnosci, ktore mozna przesyta¢ do glownego watku za pomoca metody
publishProgress(). Poniewaz nie bedziemy wyswietla¢ informacji o postepie
— wybralismy Void. Ostatni typ (InfoOPliku) to typ wyniku zwracanego przez
metode doInBackground().

W Kklasie PobierzInfoTask zaimplementowaliSmy dwie metody:
doInBackground() i onPostExecute(). Pierwsza z nich jest wykonywana
w osobnym watku i wlasnie tam nalezy umieSci¢ kod operacji, ktorg chcemy
wykonaé. W przykladzie operacje wykonywane w osobnym watku to po kolei:

e utworzenie obiektu reprezentujacego URL na podstawie pierwszego
fancucha przekazanego do metody,

e otworzenie polaczenia (za pomocg metody openConnection() obiektu
url). Warto zauwazy¢, ze zwrdocony obiekt jest rzutowany na typ
HttpURLConnection

e ustawienie parametrow polaczenia (ustawienie metody ,,GET” oraz
umozliwienie wysytania danych przez polaczenie),

e utworzenie obiektu klasy InfoOPliku i ustawienie w nim informacji
odczytanych z obiektu reprezentujacego potaczenie,

e zamknigcie potaczenia,

e zwrdcenie obiektu infoOP1liku.
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Druga metoda onPostExecute() jest wywotywana gdy zakonczy si¢
doInBackground(). Metoda onPostExecute() jest wywotywana w gtéwnym
watku aplikacji (w watku GUI) i dzigki temu mozemy bezpiecznie wyswietli¢
uzytkownikowi wyniki operacji wykonanej w tle (GUI nie powinno si¢
aktualizowa¢ z innych watkow). Jak wida¢ otrzymuje ona przez parametr wynik
dziatania metody doInBackground() — w naszym wypadku jest to obiekt klasy
InfoOPliku zwrdécony przez doInBackground(). Jej dziatanie jest proste
I sprowadza si¢ do wywotania metody ustawInfoOPliku()
Z PobieranieActivity. Metoda ustawInfoOPliku() jak tatwo si¢ domysli¢
powinna w etykietach rozmiarWartoscEtykieta i rozmiarTypEtykieta
umiesci¢ odpowiednie wartosci.

Ostatnia z metod — pobierzInfo() - jest metoda pomocnicza, ktora
wykorzystamy programujac obstuge kliknigcia przycisku Pobierz informacje.
Jak widac jest ona do$¢ prosta i wykonuje 4 proste czynnos$ci:

e odczytuje adres URL z pola tekstowego adresEdycija,

e tworzy nowy obiekt klasy pobierzInfoTask,

e tworzy jednoelementowa tablice tancuchéw, w ktorej umieszcza
odczytany URL,

e wywoluje metode execute() klasy pobierzInfoTask i przekazuje
utworzong tablicg jako parametr.

Cwiczenie 4.2 (do samodzielnego wykonania)

Wprowadz do aktywnos$ci PobieranieActivity modyfikacje z punktu 4.1.
Uzupehij kod o obstuge kliknigcia przycisku pobierzInfoPrzycisk. Obstuga
kliknigcia przycisku powinna uzywac¢ metody pomocniczej pobierzInfo().
Uzupehij réwniez metod¢ ustawInfoOPliku(), tak aby ustawiatla pobrane
warto$ci w przeznaczonych do tego etykietach. Przyktadowy efekt wykonania
aplikacji przedstawiono na rysunku 4.2. Sprawdz dziatanie aplikacji. Sprawdz
rOwniez, co si¢ stanie po obroceniu urzadzenia. Pamigtaj o tym, zeby do
manifestu doda¢ informacj¢ o tym, ze aplikacja korzysta z dost¢pu do internetu
(element <uses-permission> i uprawnienie INTERNET).
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'fl AndroidTlo

Adres: ‘https://www.kernel.org/
pub/linux/kernel/v2.6/
longterm/v2.6.34/
_linux-2.6.34.14.tar.xz

Pobierz informacje
Rozmiar pliku: 55777796
Typplike:  application/x-xz
Pobierz plik

Pobrano bajtow: 0

Rys. 4.2. Pobieranie informacji o pliku

Cwiczenie 4.3 (do samodzielnego wykonania)

Dodaj do aktywnosci 4 nastgpujace stale (beda stuzyly jako identyfikatory
zachowywanych wartos$ci):

public final static String ROZMIAR PLIKU =
"rozmiar pliku";

public final static String TYP_PLIKU =
"typ pliku";

public final static String POBRANO_BAJTOW =
"pobrano bajtow";

public final static String PASEK POSTEPU =
"pasek postepu";

a nastgpnie dodaj do aktywnosci metody onSaveInstanceState() oraz
onRestoreInstanceState() (najprosciej z menu kontekstowego edytora kodu
wybra¢ Source | Override/Implement Methods) i wuzupelnij je o kod
zachowujacy wartosci:

o etykiety rozmiarWartoscEtykieta,
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o etykiety typWartoscEtykieta,
o etykiety pobranoBajtowWartoscEtkieta,

e postepu wyswietlany na pasku postepu (mozna go odczyta¢ za pomoca
metody getProgress() a ustawi¢ za pomoca setProgress() klasy
ProgressBar).

Sprawdz dziatanie aplikacji.

4.2. Proste ustugi — dziedziczace po IntentService

Elementem frameworku Android pozwalajgcym na uzyskanie prawdziwej
wielozadaniowosci jest klasa Service i jej pochodne. Klasa Service
reprezentuje che¢ aplikacji do wykonywania dlugotrwatych czynnosci
np. odtwarzania muzyki lub §wiadczenia ustug na rzecz innych aplikacji [7].
Domyslnie ustugi dziedziczace po klasie Service nie uruchamiaja wilasnych
watkow czy procesow i dzialaja w glownym watku aplikacji. W przypadku
operacji, ktore moglyby zablokowaé¢ gtowny watek na dluzej (np. operacje
sieciowe) ustuga powinna uruchomic¢ swoj wlasny watek.

W tym punkcie zajmiemy si¢ najprostsza z ustug mianowicie ustuga
dziedziczaca po IntentService. Pochodne klasy IntentService shizag do
obstugi asynchronicznych zadan zglaszanych do ustugi za pomoca metody
startService(). Zadania s3 automatycznie kolejkowane i uruchamiane
w osobnym watku (nie ma potrzeby samodzielnej implementacji tych
mechanizméw). Ten sposob obstugi zadan dziatajacych w tle dos¢ dobrze pasuje
do naszego przyktadu — czyli pobierania plikow.

4.2.1 Tworzenie ustugi

Poniewaz, jak wspomniano, przyktad dotyczy pobierania plikow
rozpoczniemy od utworzenia klasy pomocniczej, w ktorej bedziemy mogli
przechowywaé dane dotyczace postepu pobierania. Klasa postepInfo zostata
przedstawiona na listingu 4.2.

Listing 4.2. Klasa pomocnicza z informacjami o postgpie pobierania

public class PostepInfo

{
public static final int POBIERANIE 0OK=9;
public static final int POBIERANIE TRWA=1;
public static final int POBIERANIE BLAD=2;

public int mPobranychBajtow;
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public int mRozmiar;
public int mWynik;

public PostepInfo()

{
mPobranychBajtow=0;
mRozmiar=0;
mWynik=POBIERANIE TRWA;
}

Kasa PostepInfo jest prosta. Zawiera:
o definicje  kilku  staltych ~ (POBIERANIE_OK, POBIERANIE_TRWA
i POBIERANIE_BLAD), ktore reprezentuja wynik operacji pobierania
pliku,
e pola przechowujace liczbe pobranych bajtow, rozmiar pliku i wynik
pobierania
e konstruktor ustawiajgcy wartosci poczatkowe.

Przejdziemy teraz do tworzenia klasy implementujacej ustuge. Jej tresé
przedstawiono na listingu 4.3. Jej glownym elementem jest metoda
onHandleIntent(). Jest ona uruchamiana w momencie, gdy ustuga otrzymuje
zadanie do wykonania. Ustugi dziedziczace po klasie IntentService moga
wykonywa¢ tylko jedno zadanie w danym momencie (zadania
sa kolejkowane automatycznie).

Listing 4.3. Ustuga pobierania pliku
public class PobieranieService extends IntentService {
public PobieranieService() {

super("ustuga pobierania plikow");

}

public final static String ADRES = "adres pliku";
public final static int ROZMIAR BLOKU = 32 * 1024; // 32kB
private PostepInfo mPostepInfo = new PostepInfo();

private String mTypPliku;
String mAdres;
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@Override
protected void onHandleIntent(Intent intent) {

mAdres = intent.getStringExtra(ADRES);
Log.d("PS", "adres: " + mAdres);
HttpURLConnection polaczenie = null;
InputStream strumienZSieci = null;
FileOutputStream strumienDoPliku = null;
try {
URL url = new URL(mAdres);
File plikRoboczy = new File(url.getFile());
File plikWyjsciowy = new File(
Environment.getExternalStorageDirectory() +
File.separator+ plikRoboczy.getName());
Log.d("PS", "plik: " + plikWyjsciowy);
if (plikWyjsciowy.exists())
plikWyjsciowy.delete();

//... - tworzenie potaczenia

mPostepInfo.mPobranychBajtow = 0;

mPostepInfo.mRozmiar = //... - pobieranie diugosci
//pliku

mPostepInfo.mWynik = PostepInfo.POBIERANIE TRWA;

mTypPliku = //... - pobieranie typu pliku

DataInputStream czytnik = new DataInputStream(
polaczenie.getInputStream());

strumienDoPliku =
new FileOutputStream(plikWyjsciowy.getPath());

byte bufor[] = new byte[ROZMIAR BLOKU];
int pobrano = czytnik.read(bufor, ©, ROZMIAR BLOKU);
while (pobrano != -1) {
strumienDoPliku.write(bufor, @, pobrano);
mPostepInfo.mPobranychBajtow += pobrano;
pobrano = czytnik.read(bufor, @, ROZMIAR_BLOKU);
}
mPostepInfo.mWynik = PostepInfo.POBIERANIE OK;
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();
mPostepInfo.mWynik = PostepInfo.POBIERANIE BLAD;
} finally {
if (strumienzSieci != null) {
try {
strumienzZSieci.close();
} catch (IOException e) {



162 Podstawy wielozadaniowos$ci

e.printStackTrace();

}

}
if (strumienDoPliku != null) {

try {
strumienDoPliku.close();

} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

}

if (polaczenie != null)
polaczenie.disconnect();

}

Zajmiemy si¢ teraz budowa naszej ustugi. Jak wida¢ na listingu 4.3 konstruktor
naszej ustugi po prostu wywotuje konstruktor klasy nadrzednej przekazujac jako
parametr nazwe¢ ustugi. W dalszej kolejnosci deklarujemy stale: ADRES
(potrzebng do przekazywania adresu z aktywnos$ci do ustugi), ROZMIAR_BLOKU
(okreslajaca w jakich porcjach bedziemy pobiera¢ plik). Nastepnie definiujemy
pola klasy przechowujace informacje o postepie pobierania biezgcego pliku
(mPostepInfo), jego adresie (mAdres) i typie (mTypPliku).

Wigkszo$¢ kodu ushugi miesci si¢ w metodzie onHandleIntent().
Rozpoczyna si¢ ona od odczytania adresu pobieranego pliku z intencji, ktora
ustuga bedzie otrzymywaé z aktywnos$ci. Dalej ustawiane na null sg wartosci
zmiennych reprezentujgcych strumienie danych (pozwalajacych na pobieranie
Z sieci oraz pozwalajacych na zapis w pliku). Nastepnie tworzymy zmienne
reprezentujace plik docelowy i sprawdzamy czy taki plik juz istnieje. Jezeli tak
to jest on kasowany. Wszystko to odbywa si¢ przy wykorzystaniu
charakterystycznej dla Javy (nie tylko dla Androida) klasy File. Jedynym
wyjatkiem jest tu specyficzna dla Androida metoda
getExternalStorageDirectory() Klasy Environment. Zwraca ona $ciezke do
karty SD urzadzenia (lub w przypadku urzadzen bez slotu kart SD — do katalogu
W pamieci wewnetrznej urzgdzenia pelnigcego funkcje pamieci masowej). Nasza
aplikacja bedzie zapisywaé pliki w gtownym Kkatalogu karty pamigci. Po
sprawdzeniu pliku docelowego otwierane jest potaczenie sieciowe w sposob
identyczny jak przy sprawdzaniu parametrow pliku (rozmiaru i typu). Po
utworzeniu potgczenia ustawiane sg wartosci poczatkowe pol przechowujacych
informacje o postgpie pobierania pliku i rozpoczyna si¢ tworzenie strumieni.
Strumien czytnik typu DataInputStream jest polaczony ze strumieniem
danych z polaczenia sieciowego. strumienDoPliku typu FileOutputStream
jest potaczony z plikiem na karcie SD. Dalej tworzony jest bufor o rozmiarze
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ROZMIAR_BLOKU i rozpoczyna si¢ faktyczne pobieranie pliku. Za pomoca metody
read() obiektu czytnik ustuga probuje pobra¢ do bufora porcje danych.
Parametry metody read() to:

o bufor, do ktérego nalezy pobra¢ dane,

e numer elementu, od ktoérego nalezy w buforze zapisywac dane,

e liczba bajtow do pobrania.
Metoda read() zwraca liczb¢ pobranych bajtow (moze ona si¢ rézni¢ od
warto$ci przekazanej za pomoca ostatniego parametru — np. w przypadku gdy
rozmiar pobieranego pliku nie jest wielokrotno$ciag warto$ci ROZMIAR_BLOKU).
Gdy nie uda si¢ juz nic pobraé — tzn gdy skonczyt si¢ strumien — metoda
zwraca -1. Po pobraniu pierwszej porcji danych metoda w petli na przemian
zapisuje pobrane dane do pliku i probuje pobra¢ kolejng porcje danych.
Zapisywanie danych do pliku jest realizowane za pomocg metody write()
obiektu strumienDoPliku. Parametry metody write() sa analogiczne do
parametréw read() z ta réznicg, ze ostatnim parametrem jest liczba bajtow do
zapisania (zapisujemy dokladnie tyle bajtoéw ile udato si¢ pobrac). Petla
w trakcie dzialania aktualizuje informacje o liczbie pobranych bajtow
zapisanych w obiekcie mPostepInfo. Po zakonczeniu petli wynik pobierania
(pole mwWynik w obiekcie mPostepInfo) ustawiany jest na zdefiniowang
wcze$niej wartos¢ POBIERANIE_OK. Metoda onHandleIntent() konczy sie
zapewnieniem obstugi sytuacji wyjatkowych, ktore moga wystapi¢ w trakcie
pobierania plikow oraz sekcja odpowiedzialng za ,sprzatanie”. W naszym
przyktadzie stosujemy bardzo proste rozwigzanie kwestii wyjatkéw polegajace
na przechwyceniu wszystkich iustawieniu wyniku pobierania na
POBIERANIE_BLAD. W bardziej rozbudowanej aplikacji mozna bytoby rozrozniac¢
rodzaje wyjatkow 1 zapewni¢ wysSwietlanie uzytkownikowi odpowiedniej
informacji o problemie (np. btad potaczenia sieciowego czy brak miejsca na
karcie SD). ,,Sprzatanie” polega na tym, ze wszystkie strumienie sg zamykane.

Gdy dysponujemy juz kodem wustugi mozemy zaprogramowac jej
uruchomienie. Sposéb uruchamiania ustugi jest bardzo podobny do sposobu
uruchamiania aktywnosci. Jedyna roznica jest uzycie metody startService()
zamiast startActivity(). Listing 4.4 pokazuje sposob uruchamiania ustugi
w naszej aplikacji.

Listing 4.4. Uruchamianie ustugi z poziomu aktywnosci

public class PobieranieActivity extends Activity {

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.pobieranie_activity);
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//... - czes¢ kodu usunieto

Button pobierzPrzycisk =
(Button) findViewById(R.id.pobierzPrzycisk);
//... - obstuga klikniecia przycisku pobierzPrzycisk

//... - czes¢ kodu usunieto

}

protected void pobierzPlik() {
pobierzInfo();
EditText adresEdycja =
(EditText) findViewById(R.id.adresEdycja);
Intent zamiarPobierania =
new Intent(this, PobieranieService.class);
zamiarPobierania.putExtra(PobieranieService.ADRES,
adresEdycja.getText().toString());
startService(zamiarPobierania);

}

//... - cze$¢ kodu usunieto

Ostatnig czynnoscia, o ktdrej trzeba pamigtaé podczas tworzenia ustugi jest
(podobnie jak w przypadku aktywnosci) dodanie jej do manifestu aplikacji.
Ponizej przedstawiono deklaracje ustugi w manifescie aplikacji.

<application
<!-- czes¢ kodu usunieto -->
<service android:name="PobieranieService" >
</service>

</application>

Cwiczenie 4.4 (do samodzielnego wykonania)

Wykonaj modyfikacje przedstawione w punkcie 4.2.1 tj. :

e dodaj do projektu klase pomocnicza PostepInfo,

o dodaj do projektu klas¢ ustugi PobieranieService,

e uzupehij kod ustugi w miejscach wskazanych komentarzem,

e dodatkowo korzystajac z klasy Log, mozesz doda¢ do ushugi
wyswietlanie informacji o postgpach pobierania pliku (na razie bedzie to
jedyne zrodto informacji o pracy ustugi),

e dodaj do aktywnosci PobieranieActivity obsluge przycisku
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pobierzPrzycisk. Obstuga pobieranie powinna korzysta¢ z metody
pomocniczej pobierzPlik(),

e dodaj do aktywnosSci PobieranieActivity metode pomocnicza
pobierzPlik(). Metoda uruchamia ustugg pobierania pliku,

e do manifestu dodaj deklaracje ustugi

e dodaj do manifestu informacj¢ o tym, ze aplikacja oprocz dostepu do
internetu wymaga takze uprawnien do zapisywania plikow na karcie
pamigci (element <uses-permission> i uprawnienie
WRITE_EXTERNAL_STORAGE).

Sprawdz dziatanie aplikacji.

4.2.2 Latwe przekazywanie obiektow miedzy elementami aplikacji —
interfejs Parcelable

Do tej pory w obiektach, ktore Zartobliwie nazywamy toboltkami (obicktami
klasy Bunlde), przekazywalismy typy standardowe takie jak warto$ci catkowite
czy napisy. Czasami jednak wygodnie byloby przekazac caty obiekt. W tym celu
mozna zaimplementowa¢ w obiekcie interfejs Parcelable, dzigki ktoremu
mozliwe jest proste zapisanie stanu obiektu do tobolka a po drugiej stronie
kanatu komunikacyjnego utworzenie jego ,klona”. Nie jest to doktadnie
przekazywanie tej samej instancji obiektu, lecz utworzenie drugiego obiektu
znajdujacego sic w doktadnie takim samym stanie. Implementacje interfejsu
Parcelable na przyktadzie klasy PostepInfo przedstawiono na listingu 4.5.
Przyktad wykorzystania tego interfejsu omoéwimy w nastgpnym punkcie.

Listing 4.5. Implementacja interfejsu Parcelable

public class PostepInfo implements Parcelable

{

//... - czesc¢ kodu usunieto

public PostepInfo(Parcel dane) {
mPobranychBajtow=dane.readInt();
mRozmiar=dane.readInt();
mWynik=dane.readInt();

}

@Override
public int describeContents() {
return 0;
¥
@Override
public void writeToParcel(Parcel dest, int flags) {
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dest.writeInt(mPobranychBajtow);
dest.writeInt(mRozmiar);
dest.writeInt(mwWynik);

}

public static final Parcelable.Creator<PostepInfo>
CREATOR = new Parcelable.Creator<PostepInfo>() {

@Override
public PostepInfo createFromParcel(Parcel source) {
return new PostepInfo(source);

}

@Override
public PostepInfo[] newArray(int size) {
return new PostepInfo[size];
}
s

Jak wida¢ implementacja interfejsu Parcelable wymaga dodania do klasy
nastepujacych elementow:

konstruktora, ktorego parametrem jest obiekt klasy Parcel. Konstruktor
na podstawie danych zawartych w tej paczce ma za zadanie utworzy¢
odtworzy¢ stan obiektu (utworzy¢ ,.klon”). Jak wida¢ na przyktadzie do
odczytywania wykorzystywane sg metody read???() pozwalajace na
odczytywanie wartosci okre§lonych typow. Wartoéci sg odczytywane
w takiej kolejnosci jak zostaty zapisane tzn. jezeli zapisujac stan obiektu
w paczce (ang. parcel) umiescilismy liczbe pobranych bajtow, rozmiar
pliku a na koniec wynik pobierania to w takiej samej kolejnosci
musimy je odczytac,

metody describeContents(), ktora zwraca warto$¢ opisujaca
zawarto$¢ paczki (zazwyczaj metoda zwraca 0),

metody writeToParcel(), ktora do paczki (parametru typu Parcel)
zapisuje stan obiektu. Do zapisywania stuza metody write???().
Istnieje wiele metod pozwalajacych na zapisywanie rozmaitych typow.
Nalezy pamicgta¢, zeby kolejno$¢ zapisywania wartosci zgadzata si¢
z kolejnoscig ich odczytywania w opisanym wyzej konstruktorze,
Obiektu CREATOR klasy anonimowej implementujacej interfejs
Parcelable.Creator<NazwakKlasy>. Jakkolwiek moze on wygladac
skomplikowanie to w praktyce jest on bardzo szablonowy i jedynym
elementem wymagajacym zmiany jest NazwaKlasy (W naszym wypadku
jest to PostepInfo).
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4.2.3 Odbiorcy komunikatéw

W wielu aplikacjach ich skladniki muszg si¢ ze soba komunikowac.
Odbiorcy komunikatow stanowia dobry kanatl przesytania danych -
komunikatow — pomiedzy elementami jednej lub wielu aplikacji. Umozliwiaja
np. reagowanie na zdarzenia takie jak zakonczenie tadowania systemu czy
zmiana stanu baterii. Mozliwe jest tworzenie 1 wysylanie wlasnych
komunikatow, co wykorzystamy do przesylania danych z ustugi do aktywnosci.
Bedziemy przesyla¢ informacje na temat postepdw pobierania pliku
wykorzystujac klasg PostepInfo i zaimplementowany w niej interfejs
Parcelable. Rozpoczniemy od zaimplementowania czgsci wysyltajacej
komunikaty w naszej ustudze PobieranieService. Implementacja ta zostala
przedstawiona na listingu 4.6.

Listing 4.6. Wysytanie komunikatow z ustugi

public class PobieranieService extends IntentService {
//... - czes¢ kodu usunieto

public final static String POWIADOMIENIE =
"pl.pollub.android_tlo.odbiornik";

public final static String POSTEP_INFO =
"info o postepie";

//... - czes¢ kodu usunieto

int mPoprzednieProcenty;
int procenty() {
return (int) ((double) mPostepInfo.mPobranychBajtow
/ (double) mPostepInfo.mRozmiar * 100);
}
void wyslijWiadomosc() {
int noweProcenty = procenty();
if (noweProcenty != mPoprzednieProcenty
|| mPostepInfo.mWynik == PostepInfo.POBIERANIE BLAD
|| mPostepInfo.mWynik == PostepInfo.POBIERANIE OK) {
Intent zamiar = new Intent(POWIADOMIENIE);
zamiar.putExtra(POSTEP_INFO, mPostepInfo);
sendBroadcast(zamiar);
mPoprzednieProcenty = noweProcenty;
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Pierwszym nowym elementem s3 dwie state. Stala POWIADOMIENIE bedzie
stanowi¢ identyfikator naszych komunikatow pozwalajacy na odréznienie go od
innych. Bedziemy z niej korzysta¢ tworzac nowe komunikaty i rejestrujac
naszego odbiorce. Kolejng statg jest POSTEP_INFO, ktora stanowi opis elementu
umieszczanego w intencji. Dalej zdefiniowana jest metoda pomocnicza
procenty() obliczajaca jaki procentowo fragment pliku juz pobrano, na
podstawie danych zachowanych w obiekcie mPostepInfo. Faktyczne wysytanie
komunikatu ma miejsce w metodzie wyslijWiadomosc(). Na poczatku
sprawdza ona czy zmienita si¢ liczba procent pobranego pliku lub wystapit jakis
btad (nie warto zbyt czesto wysyta¢ komunikatow). Jezeli warto zaktualizowaé
dane Tworzona jest nowa intencja a w niej umieszczany jest obiekt
mPostepInfo (mozemy dodac¢ ten obiekt za pomocg putExtra() poniewaz
klasa PostepInfo implementuje interfejs Parcelable). Komunikat wysytany
jest za pomoca metody sendBroadcast(). Jak tatwo zauwazy¢ calty mechanizm
tworzenia komunikatu jest bardzo podobny do uruchamiania innej aktywnoS$ci
czy uruchamiania ustugi. Na koniec zapisujemy wiasnie wystang wartosé
procentowa, ktéra bedzie nam potrzebna do kolejnego porownania.

Przejdziemy teraz do sposobu odbierania komunikatéw. Czeg$¢ aktywnosci
PobieranieActivity  odpowiedzialng za  odbieranie = komunikatow
przedstawiono na listingu 4.7. Odbieranie komunikatow wymaga stworzenia
klasy dziedziczacej po BroadcastReveiver.

Listing 4.7. Odbieranie rozgtoszen w aktywnosci PobieranieActivity

public class PobieranieActivity extends Activity {
//... - czesc¢ kodu usunieto

private BroadcastReceiver mOdbiorcaRozgloszen =
new BroadcastReceiver() {

@Override
public void onReceive(Context context, Intent intent) {
Bundle tobolek = intent.getExtras();
PostepInfo postepInfo =
tobolek.getParcelable(
PobieranieService.POSTEP_INFO);
aktualizujPostep(postepInfo);

}
};
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protected void aktualizujPostep(PostepInfo postepInfo) {

ProgressBar pasekPostepu =

(ProgressBar) findvViewById(R.id.postepPasekR);
pasekPostepu.setProgress(

(int) ((double) postepInfo.mPobranychBajtow

/ (double) postepInfo.mRozmiar * 100.90));

TextView pobranoBajtowWartoscEtykieta =

(TextView) findViewById(

R.id.pobranoBajtowWartoscEtykieta);
pobranoBajtowhWartoscEtykieta.setText(

Integer.toString(postepInfo.mPobranychBajtow));
//... - czes¢ kodu usunieto

}

@Override

protected void onPause() {
super.onPause();
unregisterReceiver(mOdbiorcaRozgloszen);

}

@Override
protected void onResume() {
super.onResume();
registerReceiver(mOdbiorcaRozgloszen, new IntentFilter(
PobieranieService.POWIADOMIENIE));

Jak wida¢ pierwszym elementem jest obiekt mOdbiorcaRozgloszen. Jest to
obiekt klasy anonimowej dziedziczacej po BroadcastReceiver. W Klasie tej
definiujemy tylko jedng metode onReceive(). Ma ona dwa parametry. Jednym
z nich jest intencja, z ktérej] mozemy odczyta¢ obiekt klasy Bundle, z ktorego
zkolei mozemy wydoby¢ obiekt klasy PostepInfo za pomoca
getParcelable(). Gdy juz dysponujemy obiektem z informacja o postgpie
pobierania pliku wywotujemy metode pomocniczg aktualizujPostep().

Nie bedziemy si¢ tutaj zajmowaé metoda pomocnicza. Jej zadaniem jest po
prostu umieszczenie informacji z obiektu klasy PostepInfo w odpowiednich
komponentach GUI znajdujgcych si¢ w naszej aktywnosci.

Duzo bardziej istotne z punktu widzenia odbierania komunikatow jest to co
znajduje  si¢ w metodach onPause() | onResume() aktywnosci
PobieranieActivity. Mianowicie — w metodzie onResume() (uruchamianej po
tym jak aktywno$¢ jest wznawiana) rejestrujemy naszego odbiorce rozgloszen za
pomoca registerReceiver(). Dzigki temu aktywnos$¢ bedzie odbierata
komunikaty wysytane z ustugi pobierajacej plik. Metoda registerReceiver()
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posiada dwa parametry — pierwszym z nich jest obiekt odbiorcy rozgtoszen
a drugim filtr intencji, ktory pozwala na wybranie z rozsytanych komunikatow
tych, ktore sg opisane identyfikatorem POWIADOMIENIE. W metodzie onPause()
(uruchamianej gdy aktywnos$¢ traci fokus) wyrejestrowujemy odbiorce za
pomoca unregisterReceiver(). Dzi¢ki temu, aktywno$¢ przestanie odbieraé
komunikaty w momencie, gdy uzytkownik nie bedzie nimi zainteresowany.

Cwiczenie 4.5 (do samodzielnego wykonania)

Zaimplementuj interfejs Parcelable w Kklasie PostepInfo zgodnie
zinformacjami z  punktu  4.2.2.  Nastgpnie  zmodyfikuj klasy
PobieranieService i PobieranieActivity zgodnie z informacjami z punktu
4.2.3. Uzupehij metode onHandleIntent() w Klasie PobieranieService
0 ustawianie wartos$ci poczatkowej pola mPoprzednieProcenty i wywotlania
metody wyslijWiadomosc(). Metoda ta powinna by¢ wywotywana za kazdym
razem, gdy zmienig si¢ warto$ci zapisane w obiekcie mPostepInfo. Uzupehij
metode aktualizujPostep() w Klasie PobieranieActivity, tak aby
wyswietlata komunikat (Toast), gdy pobieranie zakonczylo si¢ pomys$lnie lub
zakonczylo si¢ bledem (komunikat powinien oczywiscie by¢ odpowiedni do
sytuacji). Przyktadowy efekt dziatania aplikacji pokazano na rysunku 4.3.

181 AndroidTlo 181 AndroidTlo
Adres: ‘https://www.kernel.org/ Adres: ‘https://www.kernel.org/
pub/linux/kernel/v2.6/ pub/linux/kernel/v2.6/
longterm/v2.6.34/ longterm/v2.6.34/
. linux-2.6.34.14.tar.xz . . linux-2.6.34.14.tar.xz
Pobierz informacje Pobierz informacje
Rozmiar pliku: BRTT7796 Rozmiar pliku: BRTT7796
Typplike:  application/x-xz Typplike:  application/x-xz
Pobierz plik Pobierz plik
Pobrano bajtow: 9483992 Pobrano bajtow: 55777796

Pobieranie pliku zakoriczone pomysinie

Rys 4.3. Stan pobierania pliku aktualizowany na podstawie komunikatow z ushugi (w trakcie po-
bierania oraz po zakoniczeniu pobierania)
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4.2.4 Wykorzystanie powiadomien

Kazdy kto uzywat telefonu badz tabletu z Androidem, z cala pewnoscia
zetknat si¢ z powiadomieniami wy$wietlanymi na pasku znajdujacym si¢ u gory
ekranu. Powiadomienia te sg doskonatym miejscem do wyswietlania informacji
przez ushugi pracujace w tle. Dlatego dodamy teraz do naszej aplikacji
wyswietlanie powiadomien o postepie pobierania pliku. Powiadomienia te beda
sic wyswietla¢ na pasku niezaleznie od tego, czy aktywnosé
PobieranieActivity naszej aplikacji bedzie widoczna czy tez nie. Poprzez
kliknigcie powiadomienia bedzie mozna powrdcic do  aktywnosci
PobieranieActivity. Sposob tworzenia 1 aktualizacji powiadomien
przedstawiono na listingu 4.8.

Listing 4.8. Wysytanie powiadomien z ustugi PobieranieService

NotificationManager mMenedzerPowiadomien;
int mIdPowiadomienia;

Notification.Builder mBudowniczyPowiadomien;
Intent mZamiarPowiadomienia;

void przygotujPowiadomienie() {
mZamiarPowiadomienia = new Intent(this,
PobieranieActivity.class);
//... - zapisanie adresu, rozmiaru pliku i typu pliku w
//zamiarze

TaskStackBuilder budowniczyStosu =
TaskStackBuilder.create(this);
budowniczyStosu.addParentStack(
PobieranieActivity.class);
budowniczyStosu.addNextIntent(mZamiarPowiadomienia);
PendingIntent zamiarOczekujacy =
budowniczyStosu.getPendingIntent (0,
PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

mMenedzerPowiadomien =
(NotificationManager)
getSystemService(NOTIFICATION_SERVICE);
mIdPowiadomienia = 1;
mBudowniczyPowiadomien = new Notification.Builder(this);
mBudowniczyPowiadomien.setContentTitle(
getString(R.string.powiadomienie_tytul))
.setProgress(1, 0, false)
.setContentIntent(zamiarOczekujacy)



172 Podstawy wielozadaniowos$ci

.setSmallIcon(R.drawable.ic_Llauncher)
.setOngoing(true);
mMenedzerPowiadomien.notify(mIdPowiadomienia,
mBudowniczyPowiadomien.build());
}

void aktualizujPowiadomienie() {
mBudowniczyPowiadomien.setProgress(mPostepInfo.mRozmiar,
mPostepInfo.mPobranychBajtow, false);
if (mPostepInfo.mWynik == PostepInfo.POBIERANIE_OK
| | mPostepInfo.mWynik == PostepInfo.POBIERANIE BLAD)
{

mZamiarPowiadomienia.putExtra(POSTEP_INFO,
mPostepInfo);
TaskStackBuilder budowniczyStosu =
TaskStackBuilder.create(this);
budowniczyStosu.addParentStack(
PobieranieActivity.class);
budowniczyStosu.addNextIntent(mZamiarPowiadomienia);
PendingIntent zamiarOczekujacy =
budowniczyStosu.getPendingIntent( 0,
PendingIntent.FLAG UPDATE_CURRENT);
mBudowniczyPowiadomien.setOngoing(false)
.setAutoCancel(true)
.setContentIntent(zamiarOczekujacy);

}

mMenedzerPowiadomien.notify(mIdPowiadomienia,
mBudowniczyPowiadomien.build());

}

Omowimy teraz kolejne elementy nowego kodu ustugi przedstawione na
listingu 4.8. Rozpoczynamy od dodania kilku nowych pol:
e mManagerPowiadomien — referencja do menedzera pozwalajacego na
umieszczanie powiadomien na pasku,
¢ mIdPowiadomienia — identyfikator powiadomienia, pozwalajacy na
odroznienie danego powiadomienia od innych wyslanych przez
aplikacje. Poniewaz nasza aplikacja wysylta tylko jedno powiadomienie
(a potem je aktualizuje) mIdPowiadomienia bedzie po prostu rowne 1,
e mBudowniczyPowiadomien — referencja do obiektu pozwalajacego na
tatwe tworzenie powiadomien,
e mZamiarPowiadomienia — intencja powigzana z powiadomieniem
pozwalajaca na przejscie do aktywnosci PobieranieActivity.
W dalszej kolejnosci dodajemy dwie metody. Pierwsza z nich jest
przygotujPowiadomienie(). Zadaniem metody  jest utworzenie,
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przygotowanie i umieszczenie (po raz pierwszy) powiadomienia na pasku
powiadomien. Metoda rozpoczyna od utworzenia intencji (mZamiarPowia-
domienia), ktéra uruchomi aktywno$¢ PobieranieActivity.

Kolejnym elementem jest utworzenie budowniczego stosu — obiektu klasy
TaskStackBuilder. Postuzy on do zbudowania tzw. back-stack dla aplikacji.
Na czym polega back-stack? Ot6z jak juz wiemy aplikacje sktadajg sie
z aktywnosci miedzy ktorymi porusza si¢ uzytkownik. W momencie gdy
uzytkownik przechodzi do nowej aktywnosci biezaca odktadana jest na stos
(back-stack). Gdy nowa aktywnos$¢ jest widoczna a uzytkownik naci$nie
przycisk wstecz — nowa aktywnos$¢ zostanie zakonczona a poprzednia, ktorej
uzywal, zostanie zdjgta ze stosu 1 wyswietlona na ekranie. Stworzenie
odpowiedniego stosu pozwala na zapewnienie zachowania aplikacji, ktore
bedzie si¢ wydawato uzytkownikom logiczne — tzn. po przejsciu do konkretnej
aktywnos$ci poprzez powiadomienie Kkliknigcie przycisku wstecz spowoduje
przejscie do aktywnosci, ktéra ,standardowo jest poprzednia” w ramach
aplikacji zamiast do aktywno$ci, ktora uzytkownik ogladal poprzednio.
Tworzenie stosu rozpoczynamy od wywotania metody addParentStack(),
ktora dodaje stos aktywnos$ci bedacej rodzicem uruchamianej aktywnosci. Aby
w przypadku skomplikowanych aplikacji metoda dawata zamierzony efekt
konieczne jest zdefiniowanie wspomnianego rodzica w manifescie aplikacji
(nalezy zdefiniowaé atrybut android:parentActivityName dla uruchamianej
aktywnosci). Poniewaz aktywno$¢ PobieranieActivity jest gldowna (i jedyna)
aktywnoS$cig aplikacji nie musimy definiowaé¢ rodzica. Dalej dodajemy
(W naszym wypadku) jedna, utworzong wczesniej, intencje
mZamiarPowiadomienia do tworzonego stosu z pomoca addNextIntent()
(gdyby$my dodali wigcej intencji — po przejsciu do aplikacji za pomocg
powiadomienia zostataby uruchomiona ta znajdujaca si¢ na szczycie stosu). Po
utworzeniu stosu — za pomocg budowniczego — tworzymy intencje oczekujgcq
(ang. pending intent) zamiarOczekujacy — bedzie nam ona potrzebna przy
tworzeniu powiadomienia.

Po uzyskaniu oczekujgcej intencji przystepujemy do konstruowania
powiadomienia. Rozpoczynamy od utworzenia pomocniczego obiektu
mBudowniczyPowiadomien klasy Notification.Builder. Za pomoca metod
setContentTitle(), setProgress(), setSmallIcon() i setOngoing()
ustawiamy wlasciwosci powiadomienia. Sg to kolejno:

e tytul powiadomienia,

e zaawansowanie postgpu (parametry setProgress() to: wartos¢
maksymalna, warto$¢ biezaca, informacja czy postep da si¢ okresli¢
liczbowo czy nie),

e ikona powiadomienia,

e informacja o tym, czy powiadomienie dotyczy procesu, ktory wlasnie
si¢ dzieje czy tez zakonczonej juz czynnosci.
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Po ustawieniu wszystkich wtasciwosci powiadomienia mozemy je utworzy¢ za
pomoca mBudowniczyPowiadomien.build() i od razu wyswietli¢ za pomoca
menedzera powiadomien mMenedzerPowiadomien i jego metody notify().

Drugg metoda, ktérag dodamy do ustugi jest aktualizujPowiadomienie().
Jej zadaniem jest aktualizowanie wys$wietlonego juz powiadomienia. Metoda
wykorzystuje istniejacy juz obiekt mBudowniczyPowiadomien (Utworzony przez
przygotujPowiadomienie()). Zmienia w nim informacje na temat postepu,
a jezeli pobieranie si¢ zakonczyto (pomyslnie lub z btedem) zmienia dodatkowo
rodzaj powiadomienia na takie, ktore dotyczy =zakonczonej czynnosci
(setOngoing(false)), wlacza automatyczne usuwanie powiadomienia
w momencie gdy uzytkownik je wybierze (setAutoCancel(true)), oraz tworzy
nowy back-stack poniewaz do uruchamianej intencji mZamiarPowiadomienia
zostat dodany obieckt mPostepInfo. Wreszcie buduje powiadomienie
i aktualizuje informacj¢ wyswietlang uzytkownikowi.

Aby zapewni¢ poprawne odtworzenie stanu aktywnosci, gdy przechodzimy
do niej za pomoca powiadomienia, musimy jeszcze w metodzie onCreate()
aktywnosci PobieranieActivity zaimplementowa¢ odczytywanie informacji
0 postepie pobierania, tak jak to pokazano na listingu 4.9. Odbywa si¢ to tak
samo jak w przypadku, w ktorym wywotujemy aktywno$¢ ,,normalnie” i chcemy
odczyta¢ przekazane do niej dane.

Listing 4.9. Odbieranie danych z intencji przekazanej przez powiadomienie

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.pobieranie _activity);

Bundle tobolek = getIntent().getExtras();
if (tobolek != null) {

//... - odczytywanie adresu, rozmiaru pliku i typu
//pliku

if (tobolek.containsKey(
PobieranieService.POSTEP_INFO))
aktualizujPostep((PostepInfo)tobolek
.getParcelable(PobieranieService.POSTEP_INFO));

}

//... - czes¢ kodu usunieto
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Cwiczenie 4.6 (do samodzielnego wykonania)

Dodaj do ustugi PobieranieService metody przygotujPowiadomienie()
i aktualizujPowiadomienie() przedstawione w punkcie 4.2.4. Zadbaj o to,
aby metoda przygotujPowiadomienie() byta wywolywana tylko raz, gdy
rozpoczyna si¢ pobieranie pliku. Metoda aktualizujPowiadomienie()
powinna by¢ wywotywana w momencie, gdy zmienia si¢ liczba procent
pobranego pliku (nie nalezy generowac zbyt wielu powiadomien — przy kazde;j
pobranej 32kB porcji danych). Sprawdz dziatanie aplikacji. Przyktadowy efekt
dziatania pokazano na rysunku 4.4.

Dodatkowo sprawdz, czy po przejsciu do ekranu domowego mozna powrocié
do aplikacji, wybierajac powiadomienie? Jezeli tak, to czy stan aktywnosci
jest prawidtowy?

19:29 cow. 1sueca

=' Pobieranie pliku
i s

Rys. 4.4. Powiadomienie ze statusem pobierania pliku (w trakcie pobierania i po jego
zakonczeniu)

Cwiczenie 4.7 (do samodzielnego wykonania)

Zmodyfikuj metode przygotujPowiadomienie() w klasie
PobieranieService, tak aby zamiarze powiadomienia byl zapisywany: adres
pobieranego pliku, jego rozmiar i typ. W metodzie onCreate() Klasy
PobieranieActivity dokonaj zmian, ktoére spowoduja odczytanie i ustawienie
wymienionych  danych w  odpowiednich  etykietach.  Wykorzystaj
informacje z punktu 4.2.4.
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5. Wykorzystanie uslug frameworku Android

W niniejszym rozdziale na prostym przyktadzie poznamy ustugi frameworku
Android dostepne w systemie operacyjnym. Ustugi te czgsto opierajg si¢ na
wykorzystaniu chmury firmy Google. My postuzymy si¢ dwiema popularnymi
ustugami jakimi sa3 Mapy Google oraz zamienianie mowy na tekst. Zrealizujemy
aplikacje, do ktorej mozna powiedzie¢ jaki adres nas interesuje a ona wyswietli
go na mapie.

5.1. Wykorzystanie map

Korzystanie ustug frameworku Androida rozpoczniemy - tak jak
W poprzednich rozdziatach od utworzenia projektu, w ktorym bedziemy
budowac nasza aplikacje. Tym razem projekt nazwiemy AndroidMapy natomiast
pakiet aplikacji bedzie nazywat si¢ pl.pollub.android_mapy. Jak okaze si¢ za
chwile nazwa pakietu w tym wypadku bedzie bardzo istotna. Przy okazji
tworzenia projektu mozemy utworzy¢ aktywno$¢ MapaActivity z ukladem
0 nazwie activity_mapa.xml.

5.1.1. Przygotowanie do uzycia Google Map v2

Do korzystania z Map Google we wlasnej aplikacji niezbedny jest
tzw. API_KEY. Warto zaznaczy¢, ze w chwili powstawania niniejszego
podrzednika emulator nie umozliwia korzystania z API map w wersji drugiej.
Niezbedne jest do tego rzeczywiste urzadzenie z Androidem w wersji
minimum 2.2.

Aby uzyska¢ API_KEY nalezy [9]:

o Odczyta¢ odcisk palca klucza uzywanego do podpisywania aplikacji
(kazda kompilacja aplikacji jest podpisywana cyfrowo — nawet ta
uruchamiana na emulatorze). My odczytamy tzw. debug key, uzywany
do podpisywania aplikacji w trakcie pracy nad kodem w $rodowisku
Eclipse. Odcisk palca uzywanego klucza mozna uzyskaé
za pomoca polecenia:

keytool -list -v -keystore ~/.android/debug.keystore
-alias androiddebugkey -storepass android
-keypass android

Nalezy zanotowa¢ odcisk SHAL.

e Przejs¢ na strone: https://code.google.com/apis/console/ i zalogowac si¢
za pomoca swojego konta Google.
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Po zalogowaniu utworzy¢ nowy projekt wybierajac APl Project
(W lewym goérnym rogu) i Create

Na liscie uslug (opcja Services po lewej stronie) nalezy odszukad
i uaktywni¢ opcj¢ Google Maps Android API v2

Przej$¢ do sekeji AP Access (opcja po lewej stronie).

Wygenerowa¢ nowy klucz za pomoca opcji Create New Android Key....
W trakcie tworzenia klucza bedzie niezbedny odczytany wczesniej
odcisk Klucza i nazwa pakietu aplikacji. Podaje si¢ je
W nastepujgcej postaci:

XX XX 2 XX 2 XX 2 XX XX 2 XX e XX e XX 2 XX e XX e XX s XX e XX XX e XX e XX e XX e XX XX pl.p
ollub.android_mapy

Uzyskany klucz powinien mie¢ postac:
XXXXXXXXXX = XXXXXXXXKXXKXXKXXXXXXXXXXXXXX

Kolejnym etapem przygotowan jest umozliwienie naszej aplikacji
korzystania z ustug Google Play. W tym celu nalezy:

zainstalowaé pakiet Google Play services. Instaluje si¢ go za pomoca
Android SDK Manager (polecenie android z SDK). Pakiet znajduje si¢
w sekcji Extras,
zaimportowa¢ biblioteke ushug Google Play do przestrzeni roboczej
srodowiska Eclipse czyli:
o wybra¢ menu File | Import | Android | Existing Android Code Into
Workspace,
° w oknie dialogowym wybra¢ katalog:
android-sdk/extras/google/google play services
o w kolejnym oknie — oknie importu projektéw (rys. 5.1) — wybraé
libproject/google-pay-services_lib
1 zatwierdzi¢ wybor
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Import Projects

Select a directory to search for existing Android projects

Root Directory:  fopt/android-sdk/extras/google/google_play_serv. | Browse

Projects:

Project to Import New Project Mame 2 | SelectAl
samples/plus PlusSampleActivity DeselectAl
samples/auth MainActivity
samples/pancrama Panor pl Refresh

+ libproject/google-pl ices_lib . google-pl ices)

<[ ] <>

| Copy projects into workspace
Working sets

_ | Add project to working sets

Working sets v

< Back

5
z

Finish Cancel

)

Rys. 5.1. Wybor importowanego projektu

e doda¢ zaimportowang biblioteke¢ jako zalezno§¢ naszej aplikacji.
Aby tego dokonac:

o klikamy projekt AndroidMapy prawym przyciskiem myszy

i wybieramy Properties | Android. Pojawi si¢ okno przedstawione
na rysunku 5.2.

% @ Properties for AndroidTlo @ e &
type filter text a Android ) " -
» Resource A

Android « Android 42.2 Android Open Source Project 422 17 ]
ndroi
" Google APls Google Inc 422 17
Android Lint Preferenc
Android 4.2 2 dla prc anonim 422 17
Builders
} Android 4.2 2 x86 dl: anonim 422 17
Java Build Path )
Android2 4.2.2 xB6 d anonim 422 17
> Java Code Style
> Java Compiler Android 4.2.2 xB6 dla procesordw, ktdrych nie lubi Intel
> Java Editor
Javadoc Location Library
Profiling Categories ™ I Liremy

Project Facets

Project References Reference Project
Refactoring History

Run/Debug Settings

Task Tags Up
> Validation =
~
< s Restors Defaults Apply &
?) OK Cancel

Rys. 5.2. Okno wiasciwosci projektu zwigzanych z Androidem
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© w oknie wlasciwosci w sekcji z nagtdéwkiem Library wybieramy
przycisk Add... i w nowym oknie wybieramy google-play-
services_lib — czyli wczesniej zaimportowany projekt. W oknie
wlasciwosci projektu pojawi si¢ dodana zaleznos¢ (rys. 5.3)

8. Project Selection Yow @ Properes for AncraidTlo

Please select a library project

=l

Android £ 2 2 x86 dia procesorow, kisrych nie lubi Intel

Library

_ IsLibrary

Reference Progct Add

Restore Defauts __ Apply 0

)
o
=

Cancel 2 oK Cancsl

Rys. 5.3. Dodawanie zaleznosci

Teraz mozemy w naszym projekcie uzy¢ Map Google.

Cwiczenie 5.1 (do samodzielnego wykonania)

Zmodyfikuj uktad activity mapa.xml tak aby przypominal ten z rysunku
54. Dla pola tekstowego i dwoch przyciskow uzyj nastepujacych
identyfikatoréw: adresEdycja, mowPrzycisk oraz pokazPrzycisk. Elementem
wyswietlajagcym mape jest fragment, ktory nalezy umiesci¢ w uktadzie za
pomocg nastepujacej deklaracji:

<fragment
android:id="@+1d/mapa”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"”
android:layout_below="@+1d/pokazPrzycisk"”
class="com.google.android.gms.maps.MapFragment" />



180 Wykorzystanie ustug frameworku Android

]
& AndroidMapy

Mow  Pokaz
&

Rys. 5.4. Wyglad uktadu activity_mapa.xml

5.1.2. Uzywanie Google Map API v2

API Map Google posiada duzo wigksze mozliwosci niz tylko wyswietlanie
mapy. Jedna z nich jest zaznaczanie na mapie interesujacych miejsc. Mozna je
zaznacza¢ za pomocg znacznikow (ang. marker). Zmodyfikujemy teraz nasza
aplikacje tak aby wyswietlata lokalizacje Instytutu Informatyki Politechniki
Lubelskiej. Listing 5.1 zawiera niezbedny kod.

Listing 5.1. Wyswietlanie marker6w na mapie

public class MapaActivity extends Activity {

static final LatLng II PL =
new LatlLng(51.235395, 22.553085);
private GoogleMap mMapa;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity mapa);
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mMapa = ((MapFragment) getFragmentManager()
.findFragmentById(R.id.mapa))
.getMap();
mMapa.addMarker(new MarkerOptions().position(II_PL)
.title(getString(R.string. lokalizacja_ii_nazwa))
.snippet(getString(R.string. lokalizacja_1ii_opis))
.icon(BitmapDescriptorFactory
.fromResource(R.drawable.ic_Launcher)));
mMapa.moveCamera(
CameraUpdateFactory.newlatLngZoom(II_PL, 15));
mMapa.animateCamera(CameraUpdateFactory.zoomTo(10),
1000, null);

Jak wida¢ rozpoczynamy od utworzenia obiektu klasy LatLng, ktory
przechowuje wspoélrzedne Instytutu. Tworzymy tez pole pomocnicze, w ktorym
bedziemy przechowywac referencje do mapy. Samo dodawanie markera odbywa
sie w metodzie onCreate(). Po uzyskaniu referencji do pola do mapy dodajemy
do niej tworzony w miejscu znacznik. Ustawiamy pozycje (metoda
position()), tytul (title()), opis (snippet()) i niestandardowg ikonke
znacznika (icon()). Jako ikong znacznika wykorzystamy ikong naszej aplikacji.
Nastepnie przesuwamy widok mapy tak aby byl wysrodkowany na nowym
markerze (metoda moveCamera()). Ustawiamy tez poziom
szczegbtowosci/przyblizenia mapy (metoda animateCamera()).

Aby nasza aplikacja zaczg¢ta dziata¢ musimy wprowadzi¢ modyfikacje
manifestu. Poniewaz jest ich duzo na listingu 5.2 Zzamieszczona
zostata jego pelna.

Listing 5.2. Manifest aplikacji korzystajacej z Map Google

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android=
"http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="pl.pollub.android_mapy"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

<uses-sdk
android:minSdkVersion="17"
android:targetSdkVersion="17" />
<uses-feature
android:glEsVersion="6x00020000"
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android:required="true" />

<uses-permission android:name=
"android.permission.INTERNET" />
<uses-permission android:name=
"android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" />
<uses-permission android:name=
"android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE" />
<uses-permission android:name=
"com.google.android.providers.gsf.permission.READ_GSERVICES"
/>

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@drawable/ic_Launcher"
android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme" >
<activity
android:name="pl.pollub.android_mapy.MapaActivity
android:label="@string/app_name" >
<intent-filter>
<action android:name=
"android.intent.action.MAIN" />

"

<category android:name=
"android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

<meta-data
android:name="com.google.android.maps.v2.API_KEY"
android:value=
" XXXXXXXXXX = XXXXXXXXXCCCCCCOOOOXOXXXXXXXX™ />
</application>

</manifest>

Jak wida¢ wystepuje w nim do$¢ duzo nowych elementow. Pierwszym z nich
jest znacznik uses-feature, w ktérym informujemy, ze nasza aplikacja wymaga
aby urzadzenie obslugiwato standard OpenGL ES 2.0. Dalej wymieniamy cztery
uprawnienia potrzebne naszej aplikacji. Sg to kolejno:
e dostep do internetu (Map Google pobieraja niezbedne fragmenty
map z internetu),
e dostgp do informacji o stanie sieci (umozliwia sprawdzenie stanu
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polaczenia internetowego niezbednego do pobierania fragmentéw map),
o dostgp do webowych ustug Google
(com.google.android.providers.gsf.permission.READ_GSERVICES),
e mozliwo$¢ zapisywania danych na karcie pamieci (Mapy Google
buforuja pobrane dane).
Ostatnim nowym elementem jest znacznik meta-data zagniezdzony w znaczniku
application. To w meta danych umieszczamy uzyskany wczesniej klucz API
Map Google.

Cwiczenie 5.2 (do samodzielnego wykonania)

Wprowadz do naszej przyktadowej aplikacji elementy opisane w punkcie
5.1.2 i sprawdz dziatanie aplikacji (w tym wyswietlanie opiséw). Efekt powinien
by¢ podobny do tego na rysunku 5.5. Nastepnie dodaj do mapy kilka
znacznikow wskazujacych miejsca, ktore dla Ciebie sg interesujace.
Wskazowka. Wspélrzedne geograficzne punktu mozna odczytaé np. z Map
Google dostepnych poprzez przegladarke WWW. Po odnalezieniu
interesujacego punktu nalezy klikna¢ w tym miejscu na mapie prawym
przyciskiem myszy. Z menu kontekstowego nalezy wybraé opcje: Co tu
jest?. Na mapie powinna pojawi¢ si¢ zielona strzalka. Po najechaniu
kursorem na strzalke pojawi si¢ prostokatna etykieta zawierajaca
wspolrzedne.

) . ) )
- -
1@ AndroidMapy 1@ AndroidMapy

Moéw  Pokaz Mow Pokaz

.......

Cagie 02013 Google - Dane map: 2013 Google LeRe

Rys. 5.5. Efekt dziatania aplikacji z jednym znacznikiem
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5.1.3. Zamiana adresu na wspoélrzedne geograficzne

Kolejng ustuga, z ktorej skorzystamy jest zamiana adresu na wspotrzedne
geograficzne. Z ustugi tej mozna skorzysta¢ za posrednictwem klasy Geocoder.
Sposob wykorzystania klasy przedstawiono na listingu 5.3.

Listing 5.3. Zamiana adresu na wspotrzedne geograficzne

protected void pokazAdresNaMapie() {
String adres = mAdresEdycja.getText().toString();
Geocoder koder = new Geocoder(this);
try {
List<Address> adresy =
koder.getFromLocationName(adres, 1);
if (adresy.size() > @) {
double szerokosc = adresy.get(0).getLatitude();
double dlugosc = adresy.get(@).getLongitude();
LatLng nowalokalizacja =
new LatLng(szerokosc, dlugosc);

//... - przesuniecie widoku
} else {
//... - wyswietlenie komunikatu o btedzie

}
} catch (IOException e) {

e.printStackTrace();
}
}

Na listingu przedstawiono metod¢ pomocniczg pokazNaMapie(). Na poczatku
pobieramy adres wprowadzony w polu tekstowym a nastgpnie tworzymy obiekt
koder klasy Geocoder. Nastgpnie za pomoca metody getFromLocationName()
probujemy zamieni¢ adres w postaci tekstowej na wspolrzedne geograficzne.
Pierwszym parametrem metody jest analizowany adres, natomiast drugim liczba
wynikéw ktoére ma zwroci¢c metoda (wprowadzony adres moze nie byé
jednoznaczny — w bardziej zaawansowanej aplikacji mozna by wyswietli¢
uzytkownikowi liste najlepszych dopasowan). W dalszej kolejnosci sprawdzamy
czy udalo sie¢ zamieni¢ adres na wspotrzedne tzn. czy liczba wynikdéw jest
wicksza od zera. Jezeli tak to przystgpujemy do dodania nowego znacznika na
mapie. W przeciwnym razie wyswietlimy komunikat o btedzie.
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Cwiczenie 5.3 (do samodzielnego wykonania)

Wykorzystujac informacje z punktu 5.1.3 dodaj do naszej aplikacji funkcje
pozwalajaca na dodanie znacznika w miejscu okreslonym przez adres z pola
tekstowego. W szczegolnosci:

dodaj do klasy MapaActivity pole prywatne mAdresEdycja. Zadbaj
0 ustawienie jego wartosci poczatkowej w metodzie onCreate(),

dodaj obstuge kliknigecia przycisku pokazPrzycisk. Powinna ona
korzysta¢ z metody pomocniczej pokazAdresNaMapie(),

uzupetnij metode pokazAdresNaMapie() tak aby dodawata do mapy
nowy znacznik i przesuwata widok do nowego znacznika. Skorzystaj
ze standardowej ikonki znacznika,

uzupelnij metode pokazAdresNaMapie() tak aby wyswietlata
komunikat (Toast) informujacy uzytkownika, ze nie udato si¢ ustali¢
wspotrzednych adresu.

Sprawdz dziatanie aplikacji. Wynik powinien by¢ podobny do tego
przedstawionego na rysunku 5.6.

- .
-
1@ AndroidMapy

Jublin Méw Pokaz

Rys. 5.6. Znacznik dodany na podstawie adresu
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5.2. Rozpoznawanie mowy

Ostatniag ushuga, ktorg zajmiemy si¢ w tym rozdziale jest ustuga
rozpoznawania mowy. Ustuga ta dziata bardzo sprawnie — nie tylko uwzglednia
jezyk polski, ale nawet radzi sobie z nazwami wlasnymi np. ulic. Dodawanie
rozpoznawania mowy do aplikacji moze wydawaé si¢ zadaniem bardzo
skomplikowanym. Jest jednak wbrew pozorom bardzo proste. Wszytko dzigki
wykorzystaniu standardowego mechanizmu Androida jakim sg intencje. Sposob
uruchomienia intencji rozpoznawania mowy przestawiono na listingu 5.4.

Listing 5.4. Uzycie intencji rozpoznawania mowy

public void mowAdres() {
Intent zamiar =
new Intent(RecognizerIntent.ACTION _RECOGNIZE SPEECH);
zamiar.putExtra(RecognizerIntent.EXTRA_PROMPT,
getString(R.string.co _mowic));

// podpowiedz

// 1.LANGUAGE_MODEL_WEB_SEARCH : dla krétkich wyrazen
// 2.LANGUAGE_MODEL_FREE_FORM : gdy nie wiadomo co
//bedzie wyszukiwane
zamiar.putExtra(RecognizerIntent.EXTRA LANGUAGE MODEL,
RecognizerIntent.LANGUAGE_MODEL WEB_SEARCH);
zamiar.putExtra(RecognizerIntent.EXTRA MAX RESULTS, 1);
startActivityForResult(zamiar, 0);

Jak wida¢ sposob postepowania jest analogiczny do tego, ktorego uzywaliSmy
we wcezesniejszym rozdziale do uruchomienia przegladarki. Tym razem nasza
intencja jest ACTION_RECOGNIZE_SPEECH. Dla tej intencji tworzymy nowy
obiekt zamiar. Nastepnie umieszczamy w tym obiekcie dane wspomagajace
proces rozpoznawania mowy. Pierwszg dang jaka dodajemy jest tekst
wyswietlany uzytkownikowi w trakcie gdy Android bedzie nagrywat
wypowiedz. W naszym wypadku bedzie to podpowiedz informujgca
uzytkownika o tym, ze ma powiedzie¢ adres. Nastgpnie dodajemy do zamiaru
informacje o tym, Ze rozpoznawane wyrazenie bedzie krotkie (potaczenie
parametréw EXTRA_LANGUAGE_MODEL i LANGUAGE_MODEL_WEB_SEARCH) i zZe
oczekujemy tylko jednego wyniku rozpoznawania mowy. Na koncu metody
mowAdres() uzywamy metody startActivityForResult() do wykonania
zamiaru, ktéry utworzyliSmy.
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Poniewaz uzyliSmy metody startActivityForResult() wyniki wykonania
zamiaru zostang zwrocone przez framework za pomoca wywotania metody
onActivityResult(). Szablon tej metody przedstawiono na listingu 5.5.

Listing 5.5. Odczytanie wynikow rozpoznawania mowy

@Override
protected void onActivityResult(int requestCode,
int resultCode, Intent data) {
if (resultCode == RESULT_OK) {
ArrayList<String> dopasowania = data
.getStringArrayListExtra(
RecognizerIntent.EXTRA RESULTS);
if (!dopasowania.isEmpty()) {
//... - odczytanie tekstu z listy, ustawienie tekstu
//w polu adresu, zaznaczenie i wysSwietlenie adresu
//na mapie
}
} else
//... - komunikat o bledzie rozpoznawania mowy
super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);

}

Jak wida¢ odczytanie wynikdw rozpoznawania mowy jest bardzo proste. Sg one
zwracane w intencji data jako lista tancuchdéw tekstowych. Odczytujemy je
Z intencji za pomocg metody getStringArrayListExtra(). ldentyfikatorem
listy jest stata RecognizerIntent.EXTRA_RESULTS.

Cwiczenie 5.4 (do samodzielnego wykonania)

Wykorzystujac informacje z punktu 5.2 dodaj do naszej aplikacji funkcje
rozpoznawania mowy. Powinna ona dziata¢ nastepujaco:
e uzytkownik klika przycisk mowPrzycisk,
e pojawia si¢ okno takie jak na rysunku 5.7,
e uzytkownik podaje adres,
e adres jest umieszczany w polu tekstowym i automatycznie pokazywany
na mapie.
Realizujac ¢wiczenie:
e uzupelij metod¢ onActivityResult() tak aby aplikacja wy$wietlata
rozpoznany adres w polu tekstowym i zaznaczata go na mapie,
e pamigtaj o dodaniu obstugi przycisku mowPrzycisk.
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Google

Rys. 5.7. Okienko rozpoznawania mowy
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