Aplikacja Android



Android Studio

Oficjalne Srodowisko programistyczne na platforme Android. Android to okoto 90% rynku urzadzen
mobilnych, system iOS to okoto 10% 20%.

Wolne oprogramowanie, na licencji Apache License, autorstwa firmy Google i JetBrains.
Jezyki programowania Java (8, 12?), Kotlin (preferowany) i C++.

Edytor typu WYSIWIG do edycji uktadu ekranu.

Pierwsze wydanie grudzien 2014r. Poprzednik to sSrodowisko Eclipse.

Dziata na komputerach z systemem operacyjnym Windows, Linux i macOS.

Wymagania: 64-bitowy procesor ze wsparciem dla wirtualizacji, co najmniej 8 GB pamieci RAM i
tyle samo miejsca na dysku.

Aplikacje mozna testowaé bez dostepu do urzagdzenia mobilnego na emulatorze Androida.
Aplikacje skompilowane przez Android Studio mozna publikowa¢ w Google Play Store.



Android studio — nowy projekt
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&% Android Platform/API Version Distribution

ANDROID PLATFORM API LEVEL CUMULATIVE
VERSION DISTRIBUTION

41 16
Jelly Bean 99,9%
99,7%

Jelly Bean

99,7%
Lollipop 98,8%

98,4%

Marshmallow 96,2%

Lollipop

Wersje Androida

Pie
System Accessibility
Indoor positioning with Wi-Fi RTT Navigation semantics

Multi-camera support Convenience actions
Display cutout support Magnifier

User Interface

Improved notifications
Improved text support
ImageDecoder and new animation classes

Last updated: August 4th, 2022

Media

HDR VP9 video
HEIF image compression
Improved media APls

92,7%
90,4%

8.0 26 88,2%
85,2%

77,3%
62,8%

40,5%

13,5%

ity and privacy

Android Protected Confirmation
Biometric authentication dialogs
Hardware security module
Secure key import

Client-side encryption backups

httpsy//developer.android.com/about/versions/pie/android-9.0

L o e




Wybor nazwy i wersji Androida

New Project X
Empty Activity
Creates a new empty activity
Name My Applicatior{
Package name  com.example.myapplication
Save location Ch\Users\luksz\AndroidStudioProjects\MyApplication2
Language Java v

Minimum SDK APl 28: Android 9.0 (Pie) A

© Your app will run on approximately 77,3% of devices.
Help me choose

Use legacy android.support libraries

Previous Cancel m
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Plik AndroidManifest.xml
Gtowny plik konfiguracyjny projektu

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
package="com.example.myapplication">

<application

android:allowBackup="true"
android:dataExtractionRules="@xml/data_extraction_rules"
android:fullBackupContent="@xml/backup _rules"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/Theme.MyApplication™
tools:targetApi="31">
<activity

android:name=".MainActivity"

android:exported="true">

<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</application>

</manifest>



Zasoby - resources

e Katalog res zawiera
— Uktady ekranu
— Teksty z ich ttumaczeniami
na rozne jezyki
— Pliki graficzne
— Style
— Pliki dzwiekowe
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Uktad — Layout: activity main.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match_parent"”
android:layout height="match_parent"
tools:context=".MainActivity">

<TextView
android:layout width= wrap content”
android:layout height="wrap_content"
android:text="Hello World!"
app:layout constraintBottom toBottomOF parent
app:layout_constraintEnd_toEndOf= parent
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>



Zasoby: strings.xml

Android jest wielojezyczny

*Aby utatwic lokalizacje aplikacji powinno sie
przestrzegac nastepujacych zasad:

1. Wszystkie teksty umieszcza¢ w zasobach
2. Domyslnie pisac po angielsku

*Potem mozna fatwo dokonac lokalizacji
wpisujgc ttumaczenia w réznych jezykach.
*Android Studio utatwia przeniesienie tekstow
do zasobow w trakcie refaktoryzacji, czyli jak
nie przestrzegamy ww. zasad, to i tak sobie
poradzimy.

*Teksty sg przechowywane w pliku:
res/values/strings/strings.xml

Edytor tekstéw z dodanymi

L

strings (2)

sy strings.xml

s strings.xmil (pl-rPL)

ttumaczeniami na jezyk polski

+ - & SHOW ALL KEYS ¥ SHOW ALL LOCALESY & ?

Key Resource Folder  Untranslatable Default Value  Polish (...
app_name | app/src/mainires O My Application Moja aplikacj
textview app/src/mainires O Text View Okienko teks
button app/src/mainires O Button Przycisk
button2 app/src/mainires O Button 2 Przycisk 2
textview?2 app/src/mainires O Go home




Kod aktywnosci: MainActivity.java

package com.example.pum4; o
Poczatkowa tresc pliku, potrzebna

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity; do uruchomienia startowego programu
import android.os.Bundle;

public class MainActivity extends AppCompatActivity

{
@Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _main);
} Metoda onCreate() jest wywotywana zawsze po
} otwarciu aktywnosci. Dodany do niej kod

zostanie uruchomiony bezposrednio po
otwarciu aktywnosci.



Emulator: a Nexus 5X APl 28

OO D0 « ¢ 8 OO

Poniedziateks 29 s|e

1. Emulator

Debugowanie

2. Urzadzenie fizyczne

Aby umozliwi¢ debugowanie na fizycznym urzadzeniu
nalezy uruchomic opcje programisty.

< Telefon — informacje >

3 Opcje programisty

Mozna to zrobic€ klikajgc 7 razy na numer wersji

Wersja jadra

PPR1.180610.011.J530FXXS9CUEE

SE for Android — status
Enforcing
F SM-J530F 9




/goda na debugowanie USB

2058 8@

< Opcje programisty Czy zezwalaé na debugowanie USB?

Debugowanie USB jest przeznaczone wylacznie

do celéw programistycznych. Moze stuzy¢

do kopiowania danych miedzy komputerem a

urzadzeniem, instalowania aplikacji na urzadzeniu

bez powiadamiania, a takze odczytu danych
Implementacja WebView dziennika.

Autom. aktualizuj system Anuluj

Tryb demonstracyjny

Kafelki progr. Szybk. ustawien

bugowanie

Debugowanie USB Zezwalaé na debugowanie USB?

Odcisk cyfrowy klucza RSA komputera to:
OE:E4:72:67:02:89:08:B0:8C:A1:91:4C:66:D7:1D:F5

Odwotaj dostep do debugowania USB

Polecenia 3GPP AT Zawsze zezwalaj z tego komputera
Debugowanie bezprzewodowe P Anuluj Zezwalaj

Limit czasu wytgczenia autoryz. adb

1l @] <




Device Manager

Device Manager stuzy do
administrowania urzadzeniami
na ktérych mozna debugowad
nasz program.

Urzgdzenia to emulatory

i urzagdzenia fizyczne podtaczone
do Android Studio.

W Device Manager

mozna zobaczy¢ dane

urzgdzen wirtualnych i fizycznych.

Device Manager o —

Virtual Physical

Pair using Wi-Fi ?

Device API Type Actions

0 samsung SM-A325F ¢

Android 12.0

samsung SM-A325F X
Summary

APl leve 31

Power USB

Resolution 1080 = 2400

dp 412 % 915

ABI list armb4-v8a, armeabi-v7a, armeabi

Available storage 92,498 MB



Konfiguracja
Emulatorow

W Device Manager

mozna utworzy¢ dowolng liczbe
urzadzen wirtualnych,

réznych typow z réoznymi
systemami operacyjnymi.

Device Manager o —

Virtual Physical

Create device ?

Device = API Size on Disk  Actions

CL Nexus 5X API 28 *

Android 9.0 Google Play | x86

o Nexu; 6 API 28 o8 513 MB > = 4 -
Android 9.0 Google APIs | x86

- E:f:ierloizdﬁ?.lt}ggoogle Play | x86 11GB > = ,’ v
Nexus 5X API 28 X
Summary
APl leve 28
Resolution 1080 = 1920
dp 412 = 732
Properties
fastboot.chosenSnapshotFile
runtime.network.speed full
hw.accelerometer yes
hw.device.name Nexus 5X
hw.lcd.width 1080
hw.initialOrientation Portrait
image.androidVersion.api 28

tag.id google_apis_playstore



GRAFICZNY INTERFEJS UZYTKOWNIKA



Specyfika aplikacji mobilnych

Maty ekran, na ktorym bardzo trudno wszystko pomiescic
Obracanie ekranu irozne uktady pionowy i poziomy

Urzgdzenie mobilne to przede wszystkim narzedzie do komunikacji,
zastosowanie to przekazywanie wiadomosci i Internet rzeczy

Koniecznos$¢ oszczedzania energii

Wielojezycznosc

Zanikajgcy dostep do internetu

Wieksza wspotpraca aplikacji miedzy sobg niz w innych systemach
Dostep do czujnikéw



Rozna rozdzielczos¢ roznych telefonow

W Androidzie praktycznie nie uzywa sie pikseli jako jednostki
wielkosci.

Zamiast pikseli uzywa sie jednostki ,dp” czyli ,,density independent
pixel”, co mozna przettumaczy¢ na pixel niezalezny od gestosci.

Tworzac interfejs deklaruje sie na przyktad, ze przycisk ma 30dp
szerokosci i Android dba o to, zeby ten przycisk byt jednakowej
wielkosci zardwno na urzadzeniu z rozdzielczoScig HVGA jak i 4K.

Rozdzielczos¢ urzgdzenia w dp mozna zobaczy¢ w Device Manager



Edytor typu WYSIWIG do edycji uktadu, umozliwia tworzenie
interfejsow metodg przeciggnij i upusc

Okno wtasciwosci

Podglad ekranu
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Klasa View

Klasa View reprezentuje podstawowy komponent Androida, za pomocg
ktorego mozna tworzyc graficzne interfejsy uzytkownika. Stanowi kontener dla
wszystkich elementow, ktére mozna wyswietlic.

Widok zajmuje prostokatng przestrzen na ekranie i jest odpowiedzialny za
rysowanie jak i przetwarzanie zdarzen.

Widzety (ang.widgets) sg potomkami klasy View. Uzywane sg do stworzenia
interaktywnych komponentéw graficznych takich jak przyciski, etykiety, pola
tekstowe itp., ktore w dalszej czesci wyktadu bedg nazywane kontrolkami lub
komponentami.

Ukfady (ang. layouts) to niewidzialne kontenery umozliwiajgce
pozycjonowanie innych widokéw oraz zagniezdzonych uktadow.



Uktady - Layouty
Commeon "I, ConstraintLayout

Text | || LinearLayout (horizontal) Uktad pOZiomy - jEden

Buttons | Linearl ayout (vertical) element obok drugiego
) [=] FramelLayout
D EEE {=f TableLayout Ukfad pionowy — jeden
- TableRow element na drugim

Containers =l Space

Helpers

Google

Legacy

Uktady mozna zagniezdzac



Palette

Commaon
Text
Buttons
Widgets
Layouts
Containers
Helpers

Google

Legacy

TextView

Button

ImageView
RecyclerView
FragmentContainerView
ScrollView

Switch

Kontrolki

Do budowy pierwszych aplikacji

wystarczg trzy kontrolki:

1. TextView (etykieta) do drukowania
na ekranie,

2. Button do generowania zdarzen,

3. Plain Text do wprowadzania danych
na ekranie.

Przyktad budowy uktadu



Uktad liniowy pionowy w 2. pozycjach

Jest to ten sam uktad w 2 pozycjach
pionowej (portret),

poziomej (landscape).

W uktadzie poziomym czesé kontrolek
moze byc¢ niewidoczna




Rozne uktady pionowy | poziomy

- ) > drawable
2159 & @ € activity_mainxml ~ @ \@
- ) e e v layout
Pum4 V' activitymainxml . o
e activity_main (2)
Create Landscape Qualifier 2 activity_mainxml
Create Tablet Qualifier = activity_mainxml (land)
Add Resource Qualifier > mipmap
> values
> xml

res (generated)

2218 &« 0

Pum4

BUTTON
f —

BUTTON

BUTTON




Lokalizacja aplikacji — ttumaczenie na
rozne jezyki

Wszystkie napisy powinny by¢ odwotaniami do zasobu strings.xml.
Domyslne napisy najlepiej w jezyku angielskim.

Po dodaniu ttumaczen napisy w aplikacji bedg w jezyku skonfigurowanym na
urzadzeniu, jesli jest odpowiednie ttumaczenie.

Jesli nie ma ttumaczenia w danym jezyku wyswietlone bedg napisy w jezyku
domysinym.

Odwotanie do napisu text_1 w kodzie programu to: R.string.text 1
Odwotanie w oknie wtasciwosci obiektu to: @string/text 1

Android Studio pomaga przenies¢ wszystkie napisy do zasobow
podczas refaktoryzacji programu; Wystarczy klikngé na tekst, wybrac wtasciwg
pozycje z menu kontekstowego nazwac zasob i wszystko.



KOMUNIKACJA Z APLIKACJI Z
UZYTKOWNIKIEM



Wzorzec projektowy MVC

Wzorzec Model-Widok(Prezentacja)-Kontroler (MVC)

Model sktada sie z kodu w jezyku JAVA i odwotan API, ktére zarzgdzajg
zachowaniem danych aplikacji; warstwa biznesowa?.

Widok (warstwa prezentacji) to zestaw ekranéw, ktére uzytkownik widzi i wchodzi
w interakcje; graficzny interfejs uzytkownika — GUI.

Kontroler implementowany m. in. poprzez system operacyjny jest odpowiedzialny
za interpretacje zdarzen uzytkownika i systemowych. Zdarzenia mogg pochodzic¢ z
roznorakich zrodet: ekranéw dotykowych, modutu GPS, Broadcast receivera, ustug
dziatajgcych w tle. Kontroler dokonuje w modelu i/lub widoku odpowiedne zmiany.

Kontroler



Konwencja hadawania nazw w jezyku

Java
Nazwy klas z duzej litery

Nazwy obiektow z matej litery
Nazwy funkcji z matej litery
State — wszystko duzymi literami



Toast - mata chmurka u dotu ekranu

Ponizszy kod mozna umiesci¢ wewngatrz metody onCreate(),
ktora jest wywotywana przy pierwszym uruchomieniu aktywnosci

Najprostsza wersja: Toast.makeText(getApplicationContext(),
"Pojawiam sie po uruchomieniu programu",
Toast.LENGTH LONG).show();

Wersja z argumentami metody makeText () utworzonymi wczesniej jako zmienne:

Context context = getApplicationContext();
CharSequence text = "Tekst wiadomosci!";
int duration = Toast.LENGTH_SHORT;

Toast toast = Toast.makeText(context, text, duration);
toast.show();



Snhackbar - inna chmurka u dotu ekranu

Ponizszy kod mozna umiesci¢ wewnatrz metody onCreate(),
ktora jest wywotywana przy pierwszym uruchomieniu aktywnosci

Snackbar.make(view, "Replace with your own action",
Na' rostsza Wers'a: SnaCkbar'.LENGTH_LONG)
P J .setAction("Action", null).show();

Przyktad:

((Button)findViewById(R.id.button)).setOnClickListener(view ->
Snackbar.make((ImageView)findViewById(R.1id.imageView),
"Replace with your own action", Snackbar.LENGTH LONG)
.setAction("Action", null).show());



Obstuga zdarzenia klikniecia przycisku

1. Wstawienie kodu funkcji (metody) obstugi zdarzenia do pliku MainActivity.java

public void onClickButton(View view) {
Toast.makeText(getApplicationContext(),
"Pojawiam sie po kliknieciu przycisku",
y Toast.LENGTH LONG).show();

2. Skojarzenie funkcji ze zdarzeniem klikniecia przycisku
w pliku ukfadu activity main.xml

<Button
" Common Attributes android:id="@+id/button"
style v android:layout_width="match_parent"
statelistAnimator android:layout_height="wrap_content"
N - android:onClick="onClickButton"
clevation MainActivity android:text="Button 1" />
insetLaft onClickButton




Obstuga zdarzenia zdefiniowana w kodzie aktywnosci
np. wewnatrz metody onCreate()

Button button = (Button)findViewById(R.id.button);
button.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

}
});

Metoda findViewById(R.id.button) odszukuje w zasobach kontrolke
po jej identyfikatorze

Przy tworzeniu ,,nastuchiwacza” (listenera) korzystamy z podpowiedzi,
jak na nastepnym slajdzie



Obstuga zdarzenia zdefiniowana w kodzie aktywnosci
bez deklarowania przycisku

OnClickListener |

:(Button)findViewById(R.id.Dutton)).setOnClickListeneP!new|;
1) View.OnClickListener{...} (android.view.View)
MotionScene.Transition.TransitionOnClick (androidx.cons..

android.view

public static interface View.OnClickListener
KeyboardView (android.inputmethodservice)
QuickContactBadge (android.widget)
ActionMenuItemView (androidx.appcompat.view.menu)
MainActivity com.example.myapplication
AppCompatActivity androidx.appcompat.app

R com.example.myapplication

Edit API docs paths
il < Android API 32 Platform =

‘OnClickListener in View" on developer.android.com CharacterPickerDialog (android.text.method)
BuildConfig com.example.myapplication
€ Exception java.lang

T NDumemms Rla HSaus T aAamA

{
¥
T
7

0o 0 0 0o 60 60 0 o0 0

‘OnClickListener in View on developer.android.com

e

Press Enter to insert, Tab to replace Next Tip - :

((Button)findViewById(R.id.button)).setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {



Obstuga zdarzenia zdefiniowana w kodzie aktywnosci
notacja Lambda

OnClickListener |

((Button)findViewById(R.id.button)).setOnClickListener();

android.view.View.0OnClickListener ® view -> {} R R
public abstract void onClick(View view) HEW
© View android.viey
|| ©® Button android.widget
i | 'm onClickButton (View view) void
1| View::computeScroll OnClickListener
_: m View::stopNestedScroll OnClicklListener
|| @ Object::notifyAll OnClickListener

Edit APl docs paths

((Button)findViewById(R.id.button)).setOnClickListener(view ->
Toast.makeText(this, "Tekst",Toast.LENGTH LONG).show());

((Button)findViewById(R.id.button)).setOnClickListener(view -> {

Toast.makeText(this, "Tekst", Toast.LENGTH SHORT) .show();
1)



Dostep do kontrolek z kodu programu

W kodzie programu nalezy zadeklarowac¢ obiekt odpowiedniego typu,
nastepnie zwigzac go z kontrolkg za pomocg funkcji findViewById().

Parametrem funkcji jest identyfikator kontrolki znajdujgcej sie
w zasobach: R.1id.identyfikator kontrolki

Przyktfad:

Button button;

button = (Button)findViewById(R.id.button);
button.setText("Przycisk testowy");



/miana tekstu kontrolki w kodzie programu

Metoda getText () odczytujeizwraca tekst kontrolki tekstowe;j.
Metoda setText (String) wpisuje tekst do kontrolki tekstowe;.

Przyktad odczytu tekstu z kontrolki editText i umieszczenie go
kontrolce textView:

To samo mozna wykonac za pomocg jednej, ale dtugiej linii kodu:

((TextView)findViewById(R.id.textView))
.setText(((EditText)findViewById(R.id.editTextText))
.getText().toString());



Dodanie do uktadu kontrolki z kodu programu

Przyktad dodania do uktadu liniowego nowego przycisku z kodu programu.
WHtasciwosci przycisku mozna zmieniac przed dodaniem go do GUI lub
po dodaniu, pod warunkiem zapamietania referenc;ji.



Zadanie 1. Uktady

Stworzyc¢ uktad z 3 przyciskami, rézny dla
orientacji pionowej i poziomej

Napisy na przyciskach w 2. jezykach

Po kliknieciu przycisku pojawia sie tost w jednym
z 2. jezykow

Przetestowac aplikacje z 2. ustawieniami jezyka w
telefonie



Zadanie 2. Rozwigzywanie rownan
kwadratowych

Stworzy¢ aplikacje obliczajgca pierwiastki rownania
kwadratowego

Wspodtczynnikia, b i ¢ w polach Number (Decimal)
Wynik w dowolnym polu tekstowym i/lub w toscie
Obliczenia sg wykonywane po kliknieciu przycisku

Program powinien wyznaczac pierwiastki rzeczywiste i
zespolone sprzezone, jednostke urojong oznaczyc¢ jako .



