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Course: Mobile Application Development
Project: Innovative Open Source courses for Computer Science curriculum

Pierwsza aplikacja — Hello World

To laboratorium zawiera:

¢ Instalacje Srodowiska Android Studio
e Stworzenie pierwszego projektu

e Prezentacja srodowiska
e Implementacja cyklu zycia aktywnosci

Zadanie 1. Pobranie i instalacja Android Studio

Ze strony https://developer.android.com/studio pobierz i zainstaluj najnowsza wersje

Android Studio

Wymagania systemowe [1]:

Windows

e 64-bit Microsoft®
Windows® 8/10

e x86_64 CPU
architecture; 2nd
generation Intel
Core or newer, or
AMD CPU with
support for
a Windows

Hypervisor
¢ 8 GB RAM or more

e 8 GB of available
disk space
minimum (IDE +
Android SDK +
Android Emulator)

e 1280 x 800
minimum screen
resolution

Mac

MacOS® 10.14 (Mojave)
or higher

ARM-based chips, or 2nd
generation Intel Core or
newer with support

for Hypervisor.Framework

8 GB RAM or more

8 GB of available disk
space minimum (IDE +
Android SDK + Android
Emulator)

1280 x 800 minimum
screen resolution

Linux

Any 64-bit Linux
distribution that
supports Gnome,
KDE, or Unity DE;
GNU C Library
(glibc) 2.31 or
later.

x86_64 CPU
architecture; 2nd
generation Intel
Core or newer, or
AMD processor
with support for
AMD Virtualization
(AMD-V) and
SSSE3

8 GB RAM or more

8 GB of available
disk space
minimum (IDE +
Android SDK +
Android Emulator)

1280 x 800
minimum screen
resolution

Zadanie 2. Utwérz projekt Hello World

* Xk
* *
* *
* *

* gk
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https://developer.android.com/studio
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I Stworzenie projektu

1. Utwérz nowy projekt

Android Studio

=+ Create New Project
Open an Existing Project

¥ Get from Ve ontrol

¥ Profile or

¥ Import Pre

o Import an Andro

2. Wybierz ,Empty Activity” -> next
3. Skonfiguruj projekt:
Configure:
Name
Package name
Location project
Chose Language
Choose SDK
Finish

Empty Activity
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0 Configure Your Project

Name

Hello World

Il. Stworzenie maszyny wirtualnej Android Virtual Device

Srodowisko Android Studio pozwala na emulacje urzadzen z systemem Android. Pozwala to
na bezproblemowe testowanie stworzonych aplikacji.

1. Wybierz z menu: Tools->AVD Manager
2. Jesli AVD nie istnieje, to nalezy je utworzy¢
a. Wybierz urzadzenie np. Pixel 2
Wybierz obraz systemu, np. Android 9
Zdefiniuj nazwe
Wejdz w ustawienia zaawansowane i sprawdz je.
Finish

®ao0o

Ill. Uruchom aplikacje
1. Wybierz z menu: Run -> Run ‘app’ or Shift + F10

IV. Zmien tekst na ekranie i dodaj nowy obiekt TextView

Wyszukaj plik w projekcie R.layout.activity_main.xml i wyswietl (double click)
Wybierz tekst “Hello word” i go zmien

Dla TextView zmien andoriod:id -> android:id="@+id/name"

Z palety widgetéw dodaj nowy widget: TextView

Dla TextView zdefinuj: id and text

Rat Co-funded by the
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Wycinek kodu: R.layout.activity_main.xml

<TextView

iid

:layout_width

:layout_height

‘text
:layout_constraintBottom_toBottomOf
:layout_constraintEnd_toEndOf
:layout_constraintHorizontal_bias
:layout_constraintStart_toStartOf
:layout_constraintTop_toTopOf
:layout_constraintVertical_bias

<TextView

;id

layout_width

:layout_height

‘text
:layout_constraintEnd_toEndOf
:layout_constraintHorizontal_bias
:layout_constraintStart_toStartOf
:layout_constraintTop_toBottomOf

Zadanie 3. Cykl zycia aktywno$ci (Acivity)

Zadanie to pokazuje caty cykl zycia aktywnosci, jak zaimplementowac intencje oraz jak
dodac¢ przycisk. Dodatkowo pokazuje jak korzysta¢ z logowania przy uzyciu logcat.
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Znajomosc¢ cyklu zycia aktywnosci jest kluczowe aby stworzy¢ poprawnie dziatajgca
aplikacje, ktéra potrafi przechowa¢ stany aplikacji pomiedzy uruchomieniami.

I.  Dodaj przycisk do ekranu
1. W pliku R.layout.activity_main.xml dodaj przycisk z palety widgetow.
2. Zdefiniuj dla przycisku:
id: newActivity
text: New Activity

3. 1dz do MainActivity.kt i zdefiniuj metode ktdra obstuzy zdarzenie onClick.

newActivityButton(view: View){

4. 1dz do activity_main.xml i dodaj metode onClick do przycisku.

ith

<Button

» Transforms

» Common Attributes

5. Ostateczna wersja xml dla przycisku

:onClick
:layout_width
:layout_height

:layout_marginTop

ctext
:layout_constraintEnd_toEndOf
:layout_constraintStart_toStartOf
:layout_constraintTop_ toBottomOf

V. Stworzenie nowej aktywnosci
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1. Z menu wybierz File-> New -> Activity -> Empty Activity
2. Zdefiniuj Activity

Activity name: NewActivity

Click Finish

Ctrl+Alt+5

B OB OB OB OB OB B KK KKK

1L G G TG I

Po utworzeniu mamy nastepujaca strukture katalogow
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& Android -

- ¥ WG app

rasmus.hello

smus.hello

drawable

layout

| 2
P & Gradl

VI. Dodaj metody cyklu zycia aktywnosci

1. Uzyj skrétu klawiszowego CTRL+0 (Show Override Members)
2. Wybierz metody z cyklu zycia onPause, onStart, onRestart, onStop, onDestory

VII. Wykorzystanie klasy Log
1. Zdefiniuj statg TAG - (Dobra praktyka: TAG ma te samg nazwe co klasa)

2. Dodaj wywotanie metody Log do wszystkich metod cyklu zycia
Np.

3. Ostateczna wersja NewActivity.kt

edu.zut.wi.erasmus.helloworld

androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
android.os.Bundle
android.util.Log

NewActivity : AppCompatActivity() {
onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout. )
Log.i( )

onPause() {
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.onPause()

.i(

onRestart() {
.onRestart()

.i(

onStart() {
.onStart()

.i(

onStop() {
.onStop()

Li(

onDestroy() {
.onDestroy()

Li(

VIIl. Dodanie obstugi powrotu za pomoca zdarzenia UP
1. Otworz AndroidManifest.xml i zdefiniuj nadrzedng aktywnosé

<activity HETE] >
android:parentActivityName=".MainActivity">

<meta-data

</activity>

2. Wréé do MainActivity kt
1. Dodaj wszystkie metody cyklu zycia do tej aktywnosci, podobnie jak w
poprzedniej aktywnosci.
2. Dodaj wywotanie metody Log

3. Wewnatrz metody obstugujgcej zdarzenie onClick() newActivityButton dodaj

= Intent( NewActivity::
startActivity(intent)
Dodaj réwniez informacje o logowaniu

4. Ostateczna wersja MainActivity.kt

edu.zut.wi.erasmus.helloworld

android.content.Intent
androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
android.os.Bundle

android.util.Log

Rt Co-funded by the
PG Erasmus+ Programme
e of the European Union



Course: Mobile Application Development
Project: Innovative Open Source courses for Computer Science curriculum

android.view.View

MainActivity : AppCompatActivity() {

onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout. )

Log.i( )

newActivityButton(view: View){
Log.i( )

intent = Intent( NewActivity:: . ).apply { }
startActivity(intent)

onPause() {
.onPause()

.i(

onRestart() {
.onRestart()
Li(

onStart() {
.onStart()

.i(

onStop() {
.onStop()
Li(

onDestroy() {
.onDestroy()

Li(

3. Uruchom projekt
Spojrz na logcat | obserwuj zalogowane wartosci.

Zadanie dodatkowe:

Do pierwszej aktywnosci dodaj Input Text i uzywajac Intent wyslij wiadomos¢ do drugiej
aktywnosci, nastepnie jg wyswietl.

Stwoérz widok podobnie jak ponizej:

Pierwsza aktywnos$¢ MainActivity wysyta wiadomos$¢ po nacisnieciu przycisku do Second
Activity
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Hello World <  Hello World

Radostaw Maciaszczyk

Szczecin

NEW ACTIVITY

Message

Message

Wiecej informaciji jak wystaé¢ dane z wykorzystaniem intenciji:
https://developer.android.com/training/basics/firstapp/starting-activity

Kod wynikowy aplikacji znajduje sie na https://github.com/matam/Erasmus_Lab1

Literatura

[1] - https://developer.android.com/studio#downloads

[2] - https://developer.android.com/studio/intro/keyboard-shortcuts

Dodatkowe informacje:

https://developer.android.com/studio/intro

https://developer.android.com/training/basics/firstapp

https://developer.android.com/training/basics/firstapp/starting-activity
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Interfejs uzytkownika

Interfejs uzytkownika - czes¢ programu, aplikacji lub systemu operacyjnego
odpowiedzialna za komunikacje z uzytkownikiem. Jego najczesciej spotykang forma
jest graficzny interfejs uzytkownika (GUI). Sktada sie on z elementéw graficznych, ktére
ujednolicajg wyglad aplikacji i prezentuja ja w rozpoznawalnej i przewidywalnej formie.
Projektujgc interfejs, oprécz warstwy graficznej (ikony, menu, pola tekstowe, listy),
nalezy pamietaé o tworzeniu $ciezek ruchu uzytkownika, architekturze informaciji oraz
procesach interakcji. Dlatego potaczenie Ul i UX (user experience) jest obecnie tak
wazne w procesie projektowania aplikacji. W systemie Android kompletny system Ul i
UX reprezentowany jest przez Material Design (https://material.io/ ). Obecnie w wersji
3.

To laboratorium ma na celu pokazanie podstaw tworzenia interfejsow, wraz z
wprowadzeniem do uzywania narzedzi pomagajgcych w tworzeniu interfejséw.
Najpierw stworzymy typowa aplikacje ,Hello World”, a nastepnie aplikacje ,Kalkulator”.

Projekt Hello World

1. Uruchom Android Studio
2. Utworz nowy projekt - wybierz ,Empty Activity”

3. Wpisz nazwe projektu, nazwe pakietu, wybierz wersje API i $ciezke.
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Minimum SDK API 28: Android 9.0 (Pie)

Your app will run on appro

android.suppor

Finish

4. Nacisnij Finish i poczekaj na utworzenie szkieletu projektu.

Ponizej przedstawiono widok poczatkowy projektu, a takze pokazano strukture
projektu.

Kod przechowujemy w katalogu JAVA (réwniez w przypadku pisania z uzyciem
jezyka Kotlin). W katalogu manifest przechowywany jest plik AndroidManifest.xml
zawierajgcy wazne dla kompilatora informacje, w tym definicje komponentéw aplikacii
czy uprawnien.

Katalog res stuzy do przechowywania informaciji o zasobach aplikaciji, w tym
katalogu layouts, gdzie w pliku xml definiujemy wyglad aplikaciji.
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iManifestxml

edu.zuter.

- MainA

5. Tworzenie interfejsu uzytkownika

Interfejs tworzony jest w plikach xml. Android Studio pozwala na tworzenie kodu
bezposrednio lub za pomoca edytora grafiki.

Wybierz plik activity_main.xml z katalogu uktadu. Zostanie otwarte narzedzie edytor uktadu
(Layout Editor) (https://developer.android.com/studio/write/layout-editor):

Rat Co-funded by the
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= MyApplication | i = res | Bm layout | & fragmer

@© AppTheme v @ Default (en-us)

button
my_button
» Declared Attributes
¥ Layout

Constraint Widget

—0—n
FANVAAAAAAAANAAY @) BUTTON @ WA
It -

¥ Common Attributes

WAL

1) Palette: Zawiera rézne widoki i grupy widokdw, ktére mozesz przeciggna¢
do swojego uktadu.

2) Component Tree: Pokazuje hierarchie komponentéw w twoim ukfadzie.

3) Toolbar: Stuzy do skonfigurowania wygladu uktadu w edytorze, pozwala
zmieni¢ atrybuty uktadu.

4) Design editor: Edytuj swéj uktad w widoku Projekt, widoku Blueprint lub
obu.

5) Attributes: Kontrolki atrybutéw wybranego widoku.

6) View mode: Zobacz swoj uktad w trybie ikony Code code mode, Design
design mode icon lub Split split mode icon. Tryb podzielony pokazuje oba
okna Code i Design w tym samym czasie.

7) Zoom and pan controls: Kontroluj rozmiar i pozycje podgladu w obrebie
edytora.

Wiecej informacji o interfejsie mozna znalez¢ na stronie:
https://developer.android.com/studio/write/layout-editor

Interfejs uzytkownika jest zbudowany hierarchicznie przy uzyciu obiektéw ViewGroup
(uktad) i View (widzet)
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View View

[ | |

View View View

Jak wida¢ na powyzszym rysunku obiekty ViewGroup pozwalajg na tworzenie
hierarchii, w ktérych zawarte sg poszczegodlne obiekty

6. Interfejs uzytkownika w tworzonym projekcie jest zdefiniowany w nastepujacy
sposdb

ConstraintLayout (parent)

start-tags — <ConstraintLayout>

~—z%Cer

attribute element element

‘___,__—‘-"—-'
endtags —= </ConstraintLayout>

Plik xml z definicjq uktadu graficznego
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Do definiowania wygladu obiektéw uzywamy atrybutéw. Poszczegdlne znaczniki xml
(np. TextView) w pliku XML odpowiadajg nazwom klas, w ktérych te obiekty sg
zdefiniowane.

Spojrz na tag dla ConstraintLayout, i zauwaz, ze uzywa
androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout zamiast po prostu
ConstraintLayout To dlatego, ze jest czescig Android Jetpack. Android Jetpack
posiada dodatkowe funkcjonalnosci utatwiajgce budowanie aplikacji. Rozpoznasz, ze
ten komponent Ul jest czes$cig Jetpack, poniewaz zaczyna sie od "androidx".

Cwiczenie 1

a) Zamien "Hello World" na swoje imie.

b) Dodaj nowy obiekt TextView z nazwa miasta, z ktérego pochodzisz.

c) Umies¢ wszystkie napisy w pliku strings.xml (przewodnik -
https://developer.android.com/guide/topics/resources/string-resource )

Cwiczenie 2 (dodatkowe)

Wykonaj éwiczenie na tej stronie

https://developer.android.com/codelabs/constraint-layout

Projekt Kalkulator

1. Utwérz nowy uktad lub pobierz nowy projekt z witryny
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https://qgithub.com/matam/Erasmus_Lab1

Jesli pobierasz projekt z repozytorium, przejdz do punktu nr. 2

Kliknij prawym przyciskiem myszy na folder

layout->New->Layout Resourse File

Ctrl+ Alt+Shift+Insert

Skopiuj zawartos¢ z pliku:
https://raw.githubusercontent.com/rmaciaszczyk/SummerSchool_Lab1/main/app/src
/main/res/layout/calculator.xml
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Stwérz nowy plik styles.xml w katalogu values i skopiuje zawartos¢ z ponizszego
zrédta

https://raw.githubusercontent.com/matam/Erasmus_L ab1/Calculator/app/src/main
/res/values/styles.xml

Podmien plik colors.xml w katalogu values i skopiuje zawarto$é z ponizszego zrédta
https://raw.githubusercontent.com/matam/Erasmus_L ab1/Calculator/app/src/main
/res/values/colors.xml

Pobierz Ikone Backspace 24 px i wgraj do katalogu drawable
https://qithub.com/rmaciaszczyk/SummerSchool_Lab1/blob/main/app/src/main/re
s/drawable/ic_baseline_backspace_24.xml

Ikone mozesz za importowac z wykorzystaniem VectorAsset Studio
https://developer.android.com/studio/write/vector-asset-studio#svg

2. Zapozna;j sie z plikiem calculator.xml. Przeanalizuj jego strukture

Cwiczenie 3

a) Jakieiile obiektéw typu ViewGroup zostato uzytych
b) Jakie i ile obiektow typu View zostato wykorzystanych

3. Kolejnym krokiem jest stworzenie kodu kalkulatora.

Przypisanie uktadu

a) Przejdz do pliku MainActivity.kt
b) Wewnatrz onCreate() zmien

setContentView(R.layout. )
activity_main.xml -> calculator.xml
b) Uruchom aplikacje

4. Definicja obiektow
Teraz nalezy zdefiniowaé wszystkie przyciski, do ktérych bedziemy przypisywac
akcje.

W Kotlinie wszystkie zmienne muszg by¢ zainicjalizowane lub musisz jawnie okresli¢,
ze moga przyja¢ wartos¢ null. Mozliwe jest réwniez okreslenie, ze zostang one
zainicjalizowane po6zniej przed pierwszym uzyciem(lateinit).

Na przyktad:
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: String =

: String? =

. String

Zmienne lokalne tylko do odczytu definiuje sie za pomoca stowa kluczowego val.
Mozna im przypisa¢ wartos¢ tylko raz. Zmienne, ktére moga by¢ ponownie
przypisane, uzywajg stowa kluczowego var.

a) Definicja obiektéw w kodzie
Przejdzmy do zdefiniowania obiektéw w klasie

MainActivity : AppCompatActivity() {
: TextView? =
‘TextView
:TextView? =
:TextView
‘TextView? =
:TextView? =
:TextView? =
:TextView? =
‘TextView? =
‘TextView? =
:TextView? =
:TextView? =
:TextView? =
‘TextView? =
‘TextView? =
:TextView? =
:TextView
:TextView? =
: ImageButton? =

Jesli nazwy klas sg podkreslone to nalezy doda¢ import.
Mozna réwniez uzy¢ kombinacji klawiszy ALT + ENTER i automatycznie dodaé
import

5. Powigzanie obiektéw w uktadzie z obiektami w kodzie

Teraz musimy powigzaé uktad formularza obiektowego z kodem formularza
obiektowego. Robimy to w onCreate()
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6. Dodanie zdarzenia OnClick() do przycisku

Jest kilka sposobéw na obstuge zdarzenia, w tym przypadku zdefiniujemy
globalny dla danej klasy listener zdarzenia OnClick poprzez zdefiniowanie
interfejsu.

a. Dodaj interfejs View.OnClickListener do definicji klasy

MainActivity : AppCompatActivity(), View.OnClickListener {.

b. Zdefiniuj metode calback-owa listenera wewnatrz klasy

Dodanie interfejsu wymusza implementacje jego metod. Klikamy na podkreslong
nazwe klasy MainActivity (podkreslenie na czerwono oznacza btad), pojawia sie
czerwona zaréwka, po jej wybraniu mamy mozliwos$é skorzystania z szybkich akcji.
W tym przypadku wybieramy Implement members

Mozesz réwniez uzy¢ kombinacji klawiszy ALT + ENTER, aby wywota¢ menu
podreczne

Implement members

2 Make 'MainActivity' "abstract’

Po akcji otrzymujemy:

onClick(p0: View?) { TODO(
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c. Przypisanie listeneréw do przyciskéw (wewnatrz onCreate() ponizej
setContentView())
?.setOnClickListener(this)
.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?2.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(

d. Dokoncz definiowanie listenera
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onClick(p0: View?) {

.append('1")
.append("2")
.append("3")
.append("4")
.append('5")
.append('6")
.append('7")
.append('8")
.append('9")
.append('0")
.append("/")
.append("*")
.append("-")
.append("+")
.append(".")

-> evaluateExpression( .text.toString())

=t
1)>=0)

.subSequence(

Powyzszy kod zawiera zmiennag, ktdra nie zostata jeszcze zdefiniowana (isError).
Stuzy ona do okreslenia, czy dane wyrazenie jest btedne. Musi by¢ zadeklarowana
globalnie.

: Boolean =

Obliczenia beda wykonywane z wykorzystaniem biblioteki exp4;j -
https://github.com/fasseg/exp4j

Stuzy ona do obliczania wyrazen matematycznych opisanych jako cigg znakéw. W
powyzszym kodzie obliczenia zostang wykonane jesli uzytkownik wybierze przycisk
"=" (R.id.equals), wtedy warto$¢ wprowadzonego ciggu znakéw zostanie przekazana
do metody evaluateExpression(), korzysta ona ze wspomnianej biblioteki.
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7. Definiowanie metody evaluateExpression(),
a) Dodawanie biblioteki do aplikaciji

Przejdz do build.gradle(app) i w sekcji zalezno$ci dodaj

jmplementacion

po czym nalezy zsynchronizowac projekt. Nacisnij: Sync Now

Gradle files have changed since last project sync. A p sync may be necessary for the |...

b) Dodaj import
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net.objecthunter.exp4j.ExpressionBuilder

ArithmeticEx

8. Uruchom aplikacje

View Binding

,View Binding” jest funkcjg pozwalajgca na tatwiejsze pisanie kodu, ktéry wspétdziata
z widokami. Kiedy wigzanie widokdéw jest witgczone w module, generuje ono klase
wigzania dla kazdego pliku XML layoutu obecnego w tym module. Instancja klasy
wigzacej zawiera bezposrednie odniesienia do wszystkich widokow, ktére majg ID w
odpowiednim uktadzie.

W wiekszosci przypadkéw wigzanie widoku zastepuje findViewByld().
1. Wiaczanie powigzania widoku

Aby wigczy¢ wigzanie widoku w module, ustaw opcje viewBinding build na true w
pliku build.gradle na poziomie modutu, jak pokazano w ponizszym przyktadzie:
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2. Zastosowanie

Jesli wigzanie widokow jest wigczone dla modutu, generowana jest klasa
wigzania dla kazdego pliku uktadu XML, ktéry zawiera modut. Kazda klasa
wigzania zawiera odniesienia do widoku gtéwnego i wszystkich widokéw,
ktore majg ID. Nazwa klasy wigzgcej jest generowana przez konwersje nazwy
pliku XML na nazwe wg ,Pascal Case” oraz dodanie na korncu stowa "Binding".
Na przyktad: calculator.xml -> wygenerowana klasa wigzgca CalculatorBinding
3. Uzywanie wigzania widoku w aktywnosciach
ViewBinding pozwala nam zastgpi¢ definicje wszystkich obiektéw z uktadu.

a) Zastepujemy je jednym obiektem. W naszym kodzie utwdrzmy obiekt
(MainActivity.kt)

: CalculatorBinding

Wszystkie wczesniej zdefiniowane obiekty zwigzane z ekranem powinny zosta¢
usuniete z kodu.

Aby skonfigurowa¢ instancje klasy wigzacej do uzycia z aktywnoscig, wykonaj

nastepujace kroki w metodzie onCreate():

b) Wywotaj statyczng metode inflate() zawartg w wygenerowanej klasie
wigzacej. Tworzy to instancje klasy wigzacej dla aktywnosci do
wykorzystania.

c) Uzyskaj referencje do widoku gtéwnego, wywotujagc metode getRoot() lub
uzywajac sktadni wiasciwosci Kotlin.

d) Przekaz widok gtéwny do funkcji setContentView(), aby uczyni¢ go
aktywnym widokiem na ekranie.
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e) Mozemy teraz usungc¢ réwniez kod wigzgcy elementy uktadu (jest to
robione automatycznie przez kompilator). Usuwamy z kodu linie
zawierajgcg wywotanie metody findViewByld() oraz wszystkie
zadeklarowane obiekty

f) Teraz bedziemy sie odwotywac do poszczegdlnych obiektéw za pomoca
obiektu wiagzacego

g) Odniesienia powinny by¢ zmieniane w catym kodzie

. Uruchom aplikacje
5. Usun zbedne importy

Po wykonaniu tych operacji mozna usung¢ niepotrzebny import, recznie lub za pomocg
skrotu klawiaturowego. Aby zoptymalizowa¢ import w pliku, mozna réwniez nacisngé
klawisze Ctrl+Alt+Shift+L , wybra¢ opcje ,Optimize imports” i klikngé przycisk
Uruchom. Uwaga: skrét odnosi sie do przeformatowania kodu i pozwala réwniez na
»,Code Cleaup”

6. Usuwanie ostrzezen

Kompilator analizujgcy kod kaze nam stosowac dobre praktyki. Jedng z nich jest
umieszczenie wszystkich stringow w dedykowanym pliku zasobdw.
(res/values/strings.xml). Dzieki temu rozwigzaniu mozemy bez problemu
przettumaczy¢ naszg aplikacje na inny jezyk. Wiecej informac;ji
(https://developer.android.com/training/basics/supportingdevices/languages )

a) Tworzenie statych za pomoca, podpowiedzi AndroidStudio:
W metodzie evaluateExpression mamy hardcodowany obiekt String - "Error”.
Najedz na ten obiekt i uzyj ALT+Enter, aby wybraé ,Extract string
resource”.
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4 Extra

urce name: Error

urce value: Error

Source set: main

File name:

Create the resource in directo

Kod po zmianach

b) Popraw kod w swojej aplikacji, aby nie byto ostrzezen.

Cwiczenie 4
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Prosze o przetestowanie aplikacji. Napraw btad, gdy uzytkownik w aplikacji wykonuje
nastepujace czynnosci:

a) Nacisnij "2"
b) Nacisnij "5"
c) Nacisnij"/"
d) Nacisnij "="
e) Nacisnij "="

@006

Aby zobaczy¢, co jest przyczyng btedu, uzyj narzedzia Logcat

Git

5z Emulator

Build Variants

ce File E

Quick Switch Scheme...

= Logcat

Pull Reg

Kod wynikowy aplikaciji znajduje sie na
https://github.com/matam/Erasmus_Lab2.
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Sensory

Wiekszos¢ urzgdzen mobilnych ma wbudowane czujniki, ktére mierza ruch, orientacje i rézne
warunki srodowiskowe. Czujniki te sg w stanie dostarczy¢ surowe dane z duzg precyzjq i
doktadnoscig. Sg przydatne, jesli chcesz monitorowa¢ trojwymiarowy ruch czy
pozycjonowanie urzgdzenia. Pozwalajg monitorowa¢ zmiany sSrodowiskowe w poblizu
urzadzenia. Na przyktad gra moze $ledzi¢ odczyty z czujnika grawitacyjnego urzadzenia, aby
wnioskowac o ztozonych gestach i ruchach uzytkownika(przechylanie, potrzgsanie, obracanie
czy kotysanie). Podobnie, aplikacja pogodowa moze wykorzystywac czujnik temperatury i
czujnik wilgotnosci urzadzenia do obliczania i zgtaszania punktu rosy lub aplikacja
podroznicza moze wykorzystywa¢ czujnik pola geomagnetycznego czy akcelerometr do
okreslenia kierunku przemieszczania sie.

Podczas tych laboratoridw zostanie stworzona aplikacja do odczytu czujnikdw, a nastepnie
przebudowana tak, aby wykorzysta¢ wzorzec projektowy MVVM.

1. Create a New project -> Empty Activity

&«

Activity Bottom Na

&

c

< ¢
(_
ctivity Empty Activit Fullscreen Activity
= 3
Next
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2. Zdefiniuj nazwe aplikacji (Lab5) i pakiet (edu.zut.erasmus_plus.sensors), wybierz
minimalne API (API28)

3. Zapoznaj sie z kodem
1. Znajdz i przeanalizuj plikii  MainActivity.kt, activity_main.xml,
AndroidManifest.xml

4. PrzejdZ do build.gradle -> Uaktualnij wszystkie zaleznosci i biblioteki dla projektu i
modutu (mozemy poming¢)

5. Uruchom aplikacje
6. Tworzenie schematu koloréw (nieobowigzkowe)

Przed zdefiniowaniem uktadu uzyj narzedzia Color Tool - Material Design i zdefiniuj
kolory swojej aplikaciji, a nastepnie uzyj tego koloru przy definiowaniu elementéw.
Przyktadowy kolor:
https://material.io/resources/color/#!/?view.left=0&view.right=0&primary.color=283593&se
condary.color=1E88ES5

Wiecej informacji o kolorach:
https://material.io/design/color/the-color-system.html#color-theme-creation

' COLOR TOOL EXPORT o) @
USER INTERFACES ACCESSIBILITY MATERIAL PALETTE CUSTOM
176 > A A A A S

50 100 200 300 400 500 600 700 800 900 100 200 400 700

 FEEEEE TEE

 FEEEEE TEn
Text
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[ElEEEE "Em

IIII.I . |

Be CEEEEE W
CURRENT SCHEME RESET ALL
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— (P

Texton S
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Po wybraniu odpowiedniej kolorystyki przejdz do zaktadki DOSTEPNOSC i sprawdz
ostrzezenia. Kolejnym krokiem jest eksport konfiguracji. W gdrnej czes$ci ekranu wybieramy
przycisk EXPORT i zapisujemy colors.xml.

Pod projektem otworz colors.xml i wstaw warto$¢ z pobranego pliku.

& Androild v

s app

manifests

7. Projekt interfejsu graficznego

Prosze zaprojektowac uktad w taki sposob:
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Constraint Layout

i=nEn) }“"" Table LayOUt

FEssldiamatel X 1
=l TableRow
L - TextView

Hiossupe Y

Fytossupe T

Ten interfejs zostat zbudowany przy uzyciu dwéch typéw ,layout”, ConstraintLayout i
TableLayout

Zarys interfejsu — nalezy dokonczyé

<?xml version encoding ?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmins:
xmlns:
xmins:
:layout_width
:layout_height
:background
:context

<TableLayout
;id
:layout_width
:layout_height
:layout_marginTop
:padding
:stretchColumns

:layout_constraintTop_toTopOf

.context
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:layout_editor_absoluteX

<TableRow
:layout_width
:layout_height

<TextView
:layout_width
:layout_height
:layout_column
:background
:gravity
‘text
:textColor
‘textSize
‘textStyle

<TextView

:layout_width
:layout_height
:layout_column
:background
:gravity
‘text
:textColor
‘textSize
‘textStyle />

</TableRow>

Please finish, this is only the beginning

Rt Co-funded by the
LS Erasmus+ Programme
ot of the European Union




Course: Mobile Application Development
Project: Innovative Open Source courses for Computer Science curriculum

Accelerometer X 0

Accelerometer Y
Accelerometer Z
Light
Gyroscope X
Gyroscope Y
Gyroscope Z

= getSystemService(Context. SensorManager

.getDefaultSensor(Sensor.
.getDefaultSensor(Sensor.
.getDefaultSensor(Sensor.

Wczesniej nalezy zdefiniowaé obiekty jako globalne dla klasy np.

: SensorManager
: Sensor ?=

9. Dodaj interfejs SensorEventListener do klasy MainActivity, ktéry pozwoli na odbieranie
zdarzen od czujnikéw.

MainActivity : AppCompatActivity(), SensorEventListener {

10. Dodaj metody wywotania zwrotnego onAccuracyChanged, onSensorChanged
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onAccuracyChanged(sensor: Sensor?, accuracy: Int) {
print(

onSensorChanged(event: SensorEvent?) {
(event = && ) {
(event. . == Sensor.
findViewById<TextView>(R.id. . . [0].toString()
findViewById<TextView>(R.id. . . [1].toString()
findViewById<TextView>(R.1id. . . [2].toString()

(event. . == Sensor.
findViewById<TextView>(R.id. . . [0].toString()

(event. . == Sensor.

findViewById<TextView>(R.id. . [0].toString()
findViewById<TextView>(R.1id. . . [1].toString()
findViewById<TextView>(R.1id. [2].toString()

11. Upewnij sig, ze nazwy obiektow w kodzie (R.id. XXXX) byty zgodne z nazwami ID
w uktadzie.
12. Definiowanie metod pomocniczych

registerListener()

.registerListener(

SensorManager. )
.registerListener( SensorManager.
.registerListener( SensorManager.

changeButtonStatus()

unRegisterListener()

.unregisterListener(
changeButtonStatus()

changeButtonStatus ()

findvViewById<Button> (R.id.
findvViewById<Button> (R.id.
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a takze doda¢ zmienng resume

13. Uzyj poprzednich metod, aby zarejestrowac i wyrejestrowac SensorsListener.
onResume() {
.onResume()
registerListener()
onPause() {
.onPause()

unRegisterListener()

Dlaczego rejestrujemy i wyrejestrowujemy sie?

14. Dodaj metody onClick() (zdefiniuj rowniez w layoucie)

resumeReading(view: View) {
registerListener()

pauseReading(view: View) {
unRegisterListener()

15. Uruchom aplikacje
Dodatkowe zadanie
16. Definiowanie réznych koloréw w zaleznosci od stanu przycisku.

Utwérz background_button.xml i dodaj kod

<?xml version encoding

<selector xmlns: >
<item :drawable :state_enabled
<item :drawable :state_enabled

<item :drawable
</selector>

17. Zmiana tta definicji dla kazdego przycisku

:bac und=

18. Uruchom aplikacje
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MVVM, LiveData

Powyzsza aplikacja pokazuje podstawowe podejscie do programowania w systemie Android.
Obecnie zaleca sie, aby aplikacje na Androida byly tworzone z wykorzystaniem wzorca
projektowego MVVM (Model - View - ViewModel).

Ponizej przedstawiono rozwigzanie wykorzystujgce komponenty architektury wprowadzone w
bibliotece AndroidX.

Zamierzamy zmieni¢ aplikacje, ktérg wtasnie zbudowalismy w aplikacje zgodng z wzorcem
projektowym MVVM.

1. Przygotowanie pakietow
e edu.zut.erasmus_plus.sensors.viewmodel
¢ edu.zut.erasmus_plus.czujniki.widok
e edu.zut.erasmus_plus.sensors.model

Kliknij prawym przyciskiem myszy na edu.zut.erasmus_plus.sensors -> new -> Package

+ to Module

RS Refactor
Nastepnie napisz nazwe pakietu.

New Package

edu.zut.erasmus_plus.sensors I

2. Przenies$ plik MainActivity.kt do edu.zut.erasmus_plus.sensors.view
Wszystkie aktywnosci i fragmenty sg klasyfikowane jako widok w modelu MVVM.

3. Tworzenie klasy danych https://kotlinlang.org/docs/data-classes.html

Data class - to klasa, ktéra zawiera tylko pola i surowe metody dostepu do nich (gettery i
setery). Sg to po prostu kontenery dla danych uzywanych przez inne klasy. Klasy te nie
zawierajg zadnej dodatkowej funkcjonalnosci i nie moga niezaleznie operowaé na danych,
ktére posiadaja.

a) Utworz plik SensorData.kt wewnatrz edu.zut.erasmus_plus.sensors.model

Kliknij prawym przyciskiem myszy na model->New-> Kotlin Class/File
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New

viewmode! Add C++ to Mod

New Kotlin Class/File

b) Okreslenie klasy

Wewnatrz SensorData.kt zdefiniu

j wszystkie zmienne

edu.zut.e

4. DataBinding.

Mechanizm rozszerzajgcy View Binding i jednoczesnie go zastepujgcy. Pozwala na
dwustronne wigzanie.
Szczegoétowe informacje: https://developer.android.com/topic/libraries/data-binding

Po utworzeniu interfejsu konieczne jest powigzanie istniejgcych obiektéw z kodem. Obecnie
zalecanym podejsciem jest wykorzystanie Data Binding. Oprécz automatycznego tworzenia
kodu pozwala ono rowniez na aktualizacje powigzanego widoku gdy dane ulegng zmianie przy
uzyciu LiveData (wzorzec Obserwator). Biblioteka Data Binding zostata zbudowana z myslg o
obserwowalnosci. Wzorcu, ktéry stat sie dos¢ popularny w rozwoju aplikacji mobilnych.
Obserwowalnos$¢ jest uzupetnieniem wigzania danych, ktérego podstawowa koncepcja
uwzglednia jedynie widok i obiekty danych. Jednak to witasnie dzieki temu wzorcowi dane
moga automatycznie propagowaé swoje zmiany do widoku. Eliminuje to koniecznos¢
recznego aktualizowania widokéw za kazdym razem, gdy dostepne sa nowe dane, co
upraszcza i zmniejsza liczbe linii kodu.

Nasza aplikacja wykorzysta utworzong wczesniej klase data do rozgtaszania informacji o
zmianach w czujnikach

5. Wigczanie wigzania danych
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Otworz plik build.gradle aplikacji i dodaj te linie wewnatrz tagu android.
androi {

Powigzanie danych w widoku

Aby przekonwertowac¢ zwykty uktad na uktad z wykorzystaniem Data Binding:
1. Opakuj swoj uktad graficzny w tag <layout>
2. Dodaj zmienne uktadu (opcjonalnie)
3. Dodaj wyrazenia uktadu (opcjonalnie)

Albo
Android Studio oferuje automatyczng konwersje: Kliknij prawym przyciskiem myszy na
element root, wybierz Show Context Actions, a nastepnie Convert to data binding layout:

'S4Vl clHiL

% Convert to data binding layout

' Override Resource in Other Configura

Znacznik <data> bedzie zawierat zmienne uktadu. Bedziemy tam p6zniej dodawac¢ wartosci.

Zmienne uktadu sg uzywane do pisania wyrazen ukladu. Wyrazenia uktadu sg umieszczane w
wartosciach atrybutéw elementéw i uzywajg formatu @{wyraZenie}. Ponizej zawarto
przyktadowe wyrazenia (prosze nie wpisywac do laboratorium):
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Wiecej informacji na temat wyrazenia layout
https://developer.android.com/topic/libraries/databinding/expressions#expression_language

6. Dodaj zaleznosci do LiveData w pliku build.gradle(app)

7. Utworz klasg do odczytu wartosci z czujnikéw
Teraz przeniesiemy caty kod odpowiedzialny za zbieranie wartosci dla czujnikéw do osobnej
klasy
a) Utwérz plik SensorDataLiveData.kt wewnatrz edu.zut.erasmus_plus.sensors.model
b) Przenies$ kod z Activity_Main.kt (wszystkie funkcje oprécz onCreate())
c) Usun zbedne obiekty z klasy oraz kod odpowiedzialny za tworzenie instancji Sensor
Managera i sensréw.

Praktycznie caty istniejacy kod zostat usuniety.

Klasa SensorDataLiveData wyglagda nastepujaco:
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SensorDatalLiveData (
context: Context
Int = SensorManager.
LiveData<SensorData> () SensorEventListener

SensorManager

context.getSystemService (Context. SensorManager

Sensor =
.getDefaultSensor (Sensor.
Sensor =
.getDefaultSensor (Sensor.
Sensor =
.getDefaultSensor (Sensor.

= FloatArray (3)
= FloatArray(3)
FloatArray (1)

onActive () {
.onActive ()
registerListeners ()

onInactive ()
.onInactive ()

unregisterListeners ()

onAccuracyChanged (sensor: Sensor, accuracy: Int)

onSensorChanged (event: SensorEvent)
)

(event. == {
System.arraycopy (event.
)

(event. ==

System.arraycopy (event.
)

(event. =

System.arraycopy (event.

)

= SensorData (

unregisterListeners () {
.unregisterListener (

registerListeners () {
.registerListener (

SensorManager.

.registerli
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Teraz ta klasa jest odpowiedzialna za obstuge czujnikdéw. Naszym celem jest, aby kazda
zmiana byta przekazywana za pomocag obserwatoréw. Do tego celu wykorzystamy klase
LiveData. Nasza klasa jg rozszerza i dzieki temu bedzie obserwowaé zmiany z
wykorzystaniem modelu SensorData. Definicja klasy przyjmuje nastepujaca postac.

SensorDataliveData(context: Context ) : LiveData<SensorData>(), SensorEventListener

Dzieki metodom z klasy LiveData (onActive() i onlnactive()) moze ona rozpoczaé¢ lub
zakonczy¢ zbieranie zdarzen z czujnikéw. Metoda onActive() jest uruchamiana, gdy pierwszy
obserwator dotgczy do naszej klasy, a druga, gdy ostatni sie roztgczy.

Reszta kodu jest zgodna z tym, co byto wczesniej zaimplementowane w MainActivity(), z tym
ze w metodzie onSensorChanged() obiekt value zwraca wynik. W naszym przypadku jest to
obiekt klasy SensorData zawierajgcy ostatnie wartosci z odczytow czujnikdw.

8. Utwdrz ViewModel
Klasa ViewModel jest przeznaczona do przechowywania i zarzadzania danymi zwigzanymi z
Ul w sposob swiadomy cyklu zycia. Klasa ViewModel pozwala danym przetrwa¢ zmiany

konfiguraciji, takie jak obracanie ekranu.

Utworz plik SensorViewModel .kt wewnatrz edu.zut.erasmus_plus.sensors.viewmodel

Wewnatrz pliku dodajemy dwie zmienne prywatne i |ch metody get
jel (application: o] e

getPauseReading () : Mutabl

Pierwsza zmienna stuzy do odczytywania wartosci sensoréw, z wczesniej stworzonej klasy
SensorDataLiveData, gdzie konieczne jest przekazanie kontekstu aplikacji. Stagd modyfikujemy
definicje klasy jak powyzej. Prosze zauwazy¢ iz nasza klasa dziedziczy po AndroidViewModel.

Zmienna _pauseReading okresla, czy zatrzymujemy/rozpoczynamy odczytywanie czujnikow.
Trzeba jg zainicjalizowac, wiec do SensorViewModel dodajemy nastepujacy kod:

Ostatnia  metoda, ktéra nalezy dodaé, jest prawidlowa reakcja na
zatrzymanie/uruchomienie odczytu czujnikéw. Dodaj nastepujgca funkcje do modelu
SensorViewModel:
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changeButtonStatus ()

(

9. Zmiana uktadu

Po utworzeniu VM musimy zmieni¢ layout i dodac link do ViewModelu

a) Dodajinformacje o zmiennej

Otworz activity_mail.xml

Wewnatrz wtasciwosci <data> </data> wstaw nowa zmienng

Dodanie zmiennej (sensorViewModel) pozwoli na wykorzystanie obiektéw z klasy
SensorViewModel w pliku interfejsu.

b) Zmien wiasciwosci w activity_main.xml

Znajdz obiekt TextView odpowiedzialny za wyswietlanie wartosci ace_X (okolice linii 64) i zmien
wiasciwos$¢ android:text.

Zmien wtasciwos$¢ android:text dla wszystkich obiektéw reprezentujgcych warto$é odczytu z
czujnikéw (7 razy)

c) Zmien wtasciwosci onClick i enable dla Button w nastepujacy sposéb.
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Powyzej pokazane sg tylko zmienione fragmenty.

10. Zmiany w aktywnosci- MainActivity.kt
a) Otwdrz MainActivity.kt

b) Wewnatrz onCreate zmi
Mair tivity : om

en kod w ten sposéb:

Zauwaz, ze dodali$Smy dwa obiekty, binding i sensorViewModel. Obiekt binding wykorzystuje
DataBinding i zapewnia nam automatyczny dostep do zmiennych w uktadzie bez koniecznosci
uzywania findViewByld().

Obiekt sensorViewModel wigze utworzong klase ViewModel z widokiem.

11. Uruchom aplikacje

Powyzsze kroki pozwolity nham na zastosowanie zalecanego obecnie modelu tworzenia
aplikacji z wykorzystaniem komponentéw Androida zdefiniowanych w bibliotece androidX.

Kod wynikowy aplikacji znajduje sie na https://github.com/matam/Erasmus_Lab3-4
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Korzystanie z bazy danych i widoku RecyclerView

Przechowywanie danych jest jedng z najczesciej wykorzystywang funkcjonalnoscia w aplikacji. Jezeli
dane posiadaja strukture, wtedy wykorzystywane s3 relacyjne bazy do przechowywania danych. W
Srodowisku Android baza zaimplementowana jest z wykorzystaniem bazy danych SQlLite, jednak jej
bezposrednie zastosowanie jest dos¢ skomplikowane. Biblioteka AndroidX wprowadzita framework
Room, ktdry znacznie utatwit wykorzystanie bazy danych.

Do wyswietlenia danych ktdrych liczba elementdw jest zmienna wykorzystuje sie dynamiczne obiekty
typu View, jednym z najczesciej stosowanych jest RecyclerView.

W niniejszym dokumencie zaprezentowano aplikacje bazodanowa do przechowywania informacji o
ksigzkach.

Laboratoria te zawierajg nastepujace elementy:

Tworzenie nowej aplikacji i konfigurowanie build.grade
Tworzenie modelu danych

Stworzenie instancji bazy danych

Tworzenie RecyclerView

Powigzanie danych z bazy danych z RecyclerView

abrwn =

1. Create New project -> Empty Activity

2. Zdefiniuj App Name (Lab4) and nazwe pakietu (edu.zut.wi.erasmus.lab4), wybierz
minimum API (API28)

3. Dodaj zaleznosci do build.grade

room_version =

lifecycle version =
implementation( $room_version")
annotationProcessor $room_version

kapt( $room_version™)

implementation
$lifecycle_version
implementation( $room_version")

implementation $room_version

implementation $room_version

implementation $room_version

testImplementation( $room_version")

implementation( )

oraz plugin
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4. Zdefiniuj nowy pakiet: database(edu.zut.wi.erasmus.lab4.database)
5. Dodaj nowa klase do tego pakietu Book.kt

edu.zut.wi.erasmus.lab4.database

androidx.room.ColumnInfo
androidx.room.Entity
androidx.room.PrimaryKey

@Entity
Book (
@PrimaryKey
@ColumnInfo(name : String?
@ColumnInfo(name = ) ¢ String?
@ColumnInfo : String?

Stwoérz Dao —interface — BookDao.kt
@Dao
BookDao {

@Query(
getAlphabetizedBooks(): Flow<List<Book>>

@Insert(onConflict = OnConflictStrategy.
insert(book: Book)

@Query ( )
deleteAll()

7. Zaimplementuj Room database — BookRoomDatabase.kt

@Database(entities = arrayOf(Book:: ), version = exportSchema =

)

BookRoomDatabase: RoomDatabase() {

bookDao(): BookDao

{

@Volatile
BookRoomDatabase? =

getDatabase(

context: Context

scope: CoroutineScope
): BookRoomDatabase {

?: synchronized( ) {
instance = Room.databaseBuilder(
context.

BookRoomDatabase: :

) .addCallback(BookDatabaseCallback(scope))

.build()
= instance
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instance

populateDatabase(bookDao: BookDao) {

bookDao.deleteAll()

book = Book(

)
bookDao.insert(book)
book = Book(

)
bookDao.insert(book)
book = Book(

)
bookDao.insert(book)
book = Book(

bookDao.insert(book)
book = Book(

)

bookDao.insert(book)

BookDatabaseCallback(
: CoroutineScope
RoomDatabase.Callback() {

onCreate(db: SupportSQLiteDatabase) {
.onCreate(db)
?.let { database ->
.Launch {
database.populateDatabase(database.bookDao())

8. Zaimplementuj repozytorium — BookRepository.kt

BookRepository( : BookDao) {
Flow<List<Book>> = .getAlphabetizedBooks ()

@WorkerThread
insert(book: Book) {
.insert(book)

9. Stdrz nowy pakiet: viewmodel(edu.zut.wi.erasmus.lab4.viewmodel)
10. Zaimplementuj ViewModel and ViewModelFactory — BookViewModel.kt

BookViewModel ( : BookRepository) : ViewModel()

LiveData<List<Book>> = . .asLiveData()
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insert(book: Book) = .Llaunch {
.insert(book)

BookViewModelFactory( : BookRepository)
ViewModelProvider.Factory {
<T : ViewModel> create(modelClass: Class<T>): {
(modelClass.isAssignableFrom(BookViewModel: : . )) {
@Suppress(
BookViewModel ( )

IllegalArgumentException(

Part Il . Implementacja RecyclerView

11. Stwdrz nowy layout dla recycler item (recyclerview_item.xml)

<?xml version encoding

<LinearLayout xmlns:
:layout_width
:layout_height
:background

<TextView
:id
:layout_width
:layout_height
:layout_weight
:gravity
:minWidth

style

ctext

<LinearLayout
:layout_width
:layout_height
:layout_weight
:orientation

<TextView
:id
:layout_width
:layout_height
style
ctext

<TextView
ghilcl
:layout_width
:layout_height
style
ctext

<TextView
:id
:layout_width
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:layout_height
style
ctext
</LinearLayout>

</LinearLayout>

12. Dodaj do activity_main_xml kod dla RecyclerView i FAB

<?xml version encoding ?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:
xmlns:
xmlns:
:layout_width
:layout_height
:context

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
:id
:layout_width
:layout_height
:listitem

:layout_constraintBottom_toBottomOf
:layout_constraintLeft_tolLeftOf
:layout_constraintRight_toRightOf
:layout_constraintTop_toTopOf />

<com.google.android.material.floatingactionbutton.FloatingActionButton
:id
1src
:layout_constraintBottom_toBottomOf
:layout_constraintEnd_toEndOf
:layout_width
:layout_height
:layout_margin
:contentDescription />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

13. Stwdrz nowy pakiet : adapter(edu.zut.wi.erasmus.lab4.adapter), stwérz nowa klase
BookListAdapter.kt

BookListAdapter : ListAdapter<Book
BookListAdapter.BookViewHolder>(BooksComparator()) {
onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int):
BookViewHolder {
BookViewHolder.create(parent)

}

onBindViewHolder(holder: BookViewHolder, position: Int) {
current = getItem(position)

holder.bind(current. .toString(),current. current. current.

)
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BookViewHolder(itemView: View)
RecyclerView.ViewHolder(itemView) {
: TextView = itemView.findViewById(R.id.

: TextView =

itemView.findViewById(R.id. )
TextView = itemView.findViewById(R.id.

: TextView =

itemView.findViewById(R.id. )

bind(id: String?,title: String?,subtitle: String?,publisher:
String?) {
= id
= title
= subtitle
= publisher

{

create(parent: ViewGroup): BookViewHolder {
view: View = LayoutInflater.from(parent.
.inflate(R. layout. parent
BookViewHolder(view)

BooksComparator : DiffUtil.ItemCallback<Book>() {
areltemsTheSame(oldItem: Book, newItem: Book): Boolean

oldItem === newItem

areContentsTheSame (oldItem: Book, newItem: Book):

oldItem. == newItem.

14. Dodaj wywotanie adapteraw MainActivity.kt
Wstaw kod ponizej setContentView

recyclerView = findViewById<RecyclerView>(R.id.
adapter = BookListAdapter()

recyclerView. = adapter

recyclerView. = LinearLayoutManager(

15. Stwoérz instancje Application oraz w niej instancje bazy danych oraz repozytorium,
klasa BookApplication.kt

BooksApplication: Application() {
= CoroutineScope(SupervisorJob())

Llazy {
BookRoomDatabase.getDatabase( ) }

Lazy { BookRepository( .bookDao())}
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16. Zmien AndroidManifest.xml i dodaj wewnatrz tagu <application ... kod ponizej

17. Uruchom aplikacje

18. Dodaj nowa aktywnos$¢ do dodawania nowych ksigzek— NewBookActivity kt — stwérz
uzywajac kreatora

NewBookActivity : AppCompatActivity() {
BookViewModel viewModels {
BookViewModelFactory(( BooksApplication).

onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout. )
editTitle = findViewById<EditText>(R.id.
editSubTitle = findViewById<EditText>(R.id.
editPublisher = findViewById<EditText>(R.id.

button = findViewById<Button>(R.id.
button.setOnClickListener {
replayIntent = Intent()
(TextUtils.isEmpty(editTitle. A{
setResult(Activity. replayIntent)

{

editTitle. .toString()
editPublisher. .toString() editSubTitle. .toString()))

)
finish()

.insert(Book(

19. Dostosuj layout — activity_new_book.xml

<?xml version encoding
<LinearLayout xmlns:

xmlns:

xmlns:

:layout_width

:layout_height

:orientation
:context

<EditText
:id
:layout_width
:layout_height
:minHeight
:fontFamily
thint
:inputType
:layout_margin
:textSize />

<EditText
:id
:layout_width
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:layout_height
:minHeight
:fontFamily
thint
:inputType
:layout_margin
:textSize

<EditText
:id
:layout_width
:layout_height
:layout_margin

:fontFamily
thint
:inputType
:minHeight
:textSize
rautofillHints

<Button
:id
:layout_width
:layout_height
ttext
:layout_margin
</LinearLayout>

20. Dodaj kod dla FloatingActionButton — MainActivity.kt

fab = findViewById<FloatingActionButton>(R.id. )
fab.setOnClickListener {

intent = Intent( NewBookActivity::
startActivity(intent)

21. Uruchom aplikacje

Koncowy widok aplikacji
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Main Activity New Book Activity

Dodatkowe informacje: https://developer.android.com/codelabs/android-room-with-a-view-
kotlin

Kod wynikowy aplikacji znajduje si¢ na https://github.com/matam/Erasmus_Lab5.
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Lokalizacja

Lokalizacja daje mozliwo$¢ stworzenia aplikacji uwzgledniajgcej kontekst potozenia uzytkownika.
Pozwala na stworzenie zawartosci, ktéra bedzie dynamicznie zmienna w zaleznosci od pozycji
urzadzenia. Lokalizacja pozwala tez developerem na zbieranie danych statystycznych, utatwia
profilowanie, jednak jest to pewne zagrozenie prywatnosci. Dostep do lokalizacji wymaga nadania

uprawnien aplikacji przez uzytkownika.

Ten dokument opisuje aplikacje, ktéra wyswietla pozycje uzytkownika w sposob ciagty lub
jednorazowy. Dodatkowo opisany zostanie proces nadawania i weryfikowania uprawnien. Aplikacja

korzysta z gotowego projektu wyswietlajgcego mape.

1. Utwdrz projekt korzystajac z kreatora

. New Project

Templates

Phone and Tablet
Wear OS5
Android TV

Automotive

Empty Activity

’

Google Maps

Wybierz aktywnos¢ w Mapach Google.

x
Google AdMob Ads Activity

Fullscreen Activity

Google Pay Activity Login Activity

Previous m Cancel Finish

2. Zapoznaj sie z kodem. Zauwaz jakie interfejsy sg zaimplementowane, przeanalizuj stworzone metody

3. Run the application.

Po uruchomieniu powinna pokazac sie mapa z markerem w miejscowosci Sydney. Jednak nie pokazuje

sie z powodu braku prawidtowego klucza API.

W Run mamy informacje o braku prawidtowego klucza
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Run: app
—TTIPD L LG Y e - S L LY L WULT YUt 9 LUl LAY LUl LYY L Y

L D/InputMethodManager: startInputInner - Id : O

£ D/InsetsController: onStateChanged: InsetsState: {mDisplayFrame=Rect(®, © - 1660, 2560), mDisplayCutou
= E/Google Maps Android API: Authorization failure. Please see https://developers.google.com/maps/docunm
A E/Google Maps Android API: In the Google Developer Console (https://console.developers.google.com)

= _ Ensure that the "Google Maps Android API v2" is enabled.

» : Ensure that the following Android Key exists:

API Key: YUUR,API,KE‘{I

4. Dodanie wtasciwego klucza do projektu: Doktadna informacja jest pod ponizszym adresem

https://developers.google.com/maps/documentation/android-sdk/get-api-key

a. Dodaj swdj API_KEY into AndroidManifest.xml
b. Dodaj w konsli dla twojego klucza API_KEY —add Android Maps
5. Przejdziemy teraz do dodania do aplikacji wyswietlania pozycji urzadzenia.

6. Do lokalizacji wykorzystamy zalecane przez Google wykorzystanie z Google Play Services

Jak doda¢ Google Play services - https://developers.google.com/android/guides/setup

Dodaj zaleznosci do build.gradle (wybierz najnowsza wersje)

apply plugin: 'com.android.application’

dependencies {
implementation 'com.google.android.gms:play-services-location:21.0.1'

}

7. Zmienimy projekt graficzny activity_main.xml, tak aby doda¢ do niego dwa przyciski.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"72?>
<android.widget.LinearLayout
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"
android:gravity="center">

<androidx.fragment.app.FragmentContainerView
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/map"
android:name="com.google.android.gms.maps.SupportMapFragment"
android:layout width="match parent"
android:layout height="0dp"
android:layout weight="1"
tools:context=".MapsActivity"

/>

<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="60dp"
android:orientation="horizontal">

<Button
android:id="@+id/btGetLastPosition"
android:onClick="getLastPos"
android:text="@string/get position"
android:layout height="match parent"
android:layout width="match parent"
android:layout weight="1"
android:layout margin="10dp"/>

<Button
android:id="@+id/btContinousPosition"
android:onClick="startStopRequestLocation"

android:text="@string/start loop"
android:layout height="match parent"
android:layout width="match parent"
android:layout weight="1"
android:layout margin="10dp"/>

</LinearLayout>

</android.widget.LinearLayout>

Popraw btedy, poprzez dodanie odpowiednich definicji do pliku strings.xml (get_position-"Get Position”,

start_loop -> ,Start Loop”), dodaj takze nowg definicje stop_loop ->"Stop_Loop”

8.

Pobierz ostatnio znang pozycje - https://developer.android.com/training/location/retrieve-current
Pierwszym krokiem bedzie dodanie dodanie kodu, ktéry pozwoli ustali¢ ostatnio znang pozycje. Te

funkcje podepniemy pod przycisk ,,Get Position”, metoda obstugujgca bedzie nazywata sie
getLastPos()
Dodamy tg metode do gtéwnego pliku aktywnosci.
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fun getLastPos (view: View)

{
//checkPermission ()
fusedLocationClient.lastLocation
.addOnSuccessListener { location : Location? =->
val myPosition = location?.let {
LatLng(it.latitude,it.longitude)

}

myPosition?.let {

mMap .addMarker (MarkerOptions () .position (myPosition) .title ("My position"))
mMap .moveCamera (CameraUpdateFactory.newLatLng (myPosition))

}

oraz dodaj definicje obiektu w klasie MapsActivity

private lateinit var fusedLocationClient: FusedLocationProviderClient

Obiekt nalezy zaincjalizowac¢. Doda¢ ponizszy kod do metody onCreate().

fusedLocationClient = LocationServices.getFusedLocationProviderClient (this)

Powyzszy kod nie zawiera sprawdzania uprawnien. Zgodnie z zasadami przed kazdorazowym uzyciem
funkcjonalnosci, ktéra musi posiadac¢ pozwolenie od uzytkownika konieczne jest sprawdzenie
uprawnien.

9. Specify app permission
Pierwszym krokiem jest dodanie do pliku manifestu informacji jakie uprawnienia sg niezbedne do
dziatania aplikacji. W naszym przypadku dodamy uprawnienia zaréwno o zgrubnej jak i doktadnej
lokalizacji. Zwrd¢ uwage w ktorej sekcji manifestu dodawane sg uprawnienia.

<manifest ... >
<!-- Always include this permission -->
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION" />

<!-- Include only if your app benefits from precise location access. -->
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" />
</manifest>

10. Teraz mozna przej$¢ do stworzenia funkcji, ktora bedzie weryfikowata uprawnienia.
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private fun checkPermission ()
{
if (ContextCompat.checkSelfPermission (this,
Manifest.permission.ACCESS FINE LOCATION
) != PackageManager.PERMISSION GRANTED)

requestPermissionLauncher.launch (Manifest.permission.ACCESS FINE LOCATION)
}
private val requestPermissionLauncher =
registerForActivityResult (
ActivityResultContracts.RequestPermission ()
) {
isGranted: Boolean ->
if (isGranted) {

Log.i("Permission: ", "Granted")
} else {
Log.i("Permission: ", "Denied")

Podana powyzej metoda jest najprostsza i tylko jednokrotnie sprawdza uprawnienia, w przypadku gdy
uzytkownik odrzuci na state nie obstuzy tej sytuacji. Jako zadanie dodatkowe nalezy zaimplementowac peten
cykl pytania o uprawnienia zgodnie z:

https://developer.android.com/guide/topics/permissions/overviewt#tworkflow

11. Teraz mozna dokonaé edycji metody getLastPos() i od komentowac sprawdzanie uprawnien.

12. Uruchom aplikacje

13. Dodamy teraz obstuge ciagtej aktualizacji pozycji. Takze bedziemy korzysta¢ Google Play services.
Zadaniem tej funkcji bedzie ciggta aktualizacja znacznika pozycji na mapie. W tym celu zostanie
stworzona metoda zwrotna, ktéra zadaniem bedzie aktualizacja pozycji w przypadku otrzymania
nowej pozycji. Nalezy w MapsActivity() zdefiniowac nastepujgce obiekty, majg by¢ one dostepne dla
wszystkich metod w klasie.

private var isRequestLoacation: Boolean = false
private lateinit var locationRequest: LocationRequest
private lateinit var locationCallback: LocationCallback

14. W metodzie onCreate() zainicjujemy teraz metody do lokalizacji.
Pierwszy obiekt, stuzy do okreslania parametréow lokalizacji, drugi zas definiuje metody zwrotne.
Zwrd¢ uwage na czestosé aktualizacji.
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locationRequest = LocationRequest.Builder (Priority.PRIORITY HIGH ACCURACY,
500)

.build()

locationCallback = object : LocationCallback() {
override fun onLocationResult (locationResult: LocationResult) ({
if (locationResult != null) {

super.onLocationResult (locationResult)

locationResult. lastLocation?.let {
val myPosition = it?.let {

LatLng (it. latitude,it. longitude)

}

myPosition?.let {
mMap.addMarker (MarkerOptions () .position (myPosition) .title ("My position"))
mMap .moveCamera (CameraUpdateFactory.newLatLng (myPosition))

}

15. Teraz mozemy wywotac zgdanie lokalizacji, zrobimy to w metodzie startStopRequestLocation() ktora
zostata stworzona do obstugi drugiego przycisku
Na poczatku sprawdzamy uprawnienia, pdzniej na podstawie statusu bedziemy sprawdzaé czy
uruchomic¢ zadanie aktualizacji pozycji czy tez je zatrzymac. W naszym przypadku jedynie dodajemy
punkt do mapy. Ponizszy kod mozna zoptymalizowac tworzac wspdlne metody dodawania
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fun startStopRequestlLocation(view: View)
{
checkPermission ()
if (!isRequestLoacation)
{
binding.btContinousPosition. text=getString(R.string.stop loop)
val addTask=
fusedLocationClient.requestLocationUpdates (locationRequest,
locationCallback, Looper.myLooper ())
addTask.addOnCompletelistener {task->
if (task.isSuccessful) {
Log.d ("startStopRequestLocation", "Start loop Location

Callback.™)
} else {
Log.d("startStopRequestLocation", "Failed start Location
Callback.™)
}
}
}
else

{
binding.btContinousPosition. text=getString(R.string.start loop)
val removeTask =
fusedLocationClient.removeLocationUpdates (locationCallback)
removeTask.addOnCompleteListener { task ->
if (task.isSuccessful) {
Log.d("startStopRequestLocation", "Location Callback
removed.")
} else {
Log.d("startStopRequestLocation", "Failed to remove
Location Callback.")
}
}
}

isRequestLoacation=!isRequestLoacation

16. Uruchom aplikacje. Jezeli wykonujesz aplikacje na emulatorze, pozycje mozesz zmieni¢ w ustawieniach
maszyny wirtualne;j.

17. Projekt poczatkowy jak i koricowy jest umieszczony w repozytorium
https://github.com/matam/Erasmus Lab6

Zadanie:

1. Zrealizowac proces nadawania uprawnien zgodnie z zalecanym workflow
2. Na mapie pokazac jedynie 5 ostatnich znacznikow.
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Networking

Podczas tworzenia aplikacji czesto pojawia sie potrzeba korzystania z potgczen sieciowych.
Zadania sieciowe sg wykorzystywane do pobierania lub aktualizowania danych. Korzystanie z
sieci moze generowacé znaczne koszty, a takze by¢ szczegdlnym zagrozeniem dla prywatnosci
uzytkownika, dlatego tez niezbedne jest zezwolenie na korzystanie z sieci, a wykonywanie
operacji sieciowych i odczytywanie stanu sieci w aplikacji, w jej manifescie muszg znalez¢ sie
uprawnienia. Wykonywanie operacji sieciowych wymaga, aby byly one wykonywane w
osobnym watku, aby nie obcigza¢ gtéwnego watku. Przed potgczeniem dobrg praktyka jest
sprawdzenie, czy urzadzenie jest potgczone z Internetem. Sprawdzenie sieci musi byc¢
wykonane przed kazdg operacjg pobierania.

Obecnie wiekszos¢ aplikacji wykorzystuje REST API danej ustugi do pobierania danych.
Czasami jednak konieczne jest pobranie pliku z serwera w tradycyjny sposob. Wéwczas
preferowany jest protokét HTTP/HTTPS.

W tym laboratorium tworzymy program, ktoéry pobiera obrazy za pomocg APl NASA
(Astronomy Picture of the day)

- https://api.nasa.gov/#browseAPI .

1. Aby zrealizowa¢ to laboratorium, musimy wygenerowa¢ klucz APl -
https://api.nasa.gov/#signUp .
Prosze sie zarejestrowac i zapisa¢ otrzymane API_KEY.

2. Create a New project -> Empty Activity

3. Zdefiniuj nazwe projektu (Lab7) oraz pakiet (edu.zut.erasmus_plus.networking),
wybierz API (API28)

4. Zapoznaj sie z kodem: MainActivity.kt, activity_main.xml, AndroidManifest.xml
5. Zaktualizuj zaleznosci oraz biblioteki -> build.gradle (mozna oming¢)

6. Zaprojektuj uktad w ten sposob:
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Ekran aplikacji bedzie zawierat dwa elementy, przycisk do pobrania danych oraz zdjecie
pobrane z internetu.

7. Uruchom aplikacje

8. Zdefiniuj uprawnienia AndroidManifest.xml

Korzystanie z internetu wymaga zdefiniowanie odpowiedniego uprawnienia, dodatkowo aby
sprawdzaé stan sieci réwniez konieczne jest zdefiniowanie uprawnienia.

</mani

9. Stworz metode do sprawdzania potgczenia z internetem.
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Ponizszy kod bedzie przydatny do sprawdzenia, czy istnieje potgczenie internetowe. Prosze
uzy¢ tej metody przed pobraniem pliku z internetu.

10. Retrofit

Retrofit to biblioteka Android i Java, ktéra wyrdznia sie w pobieraniu i przesytaniu danych
strukturalnych, takich jak JSON i XML. Biblioteka ta wykonuje zgdania HTTP za pomocg OkHttp, innej
biblioteki od Square. Za pomoca tej biblioteki definiujemy ustuge, klase danych i repozytorium.

Korzystanie z biblioteki polega na zdefiniowaniu danych (klasy danych), serwisu definiujgcego
zapytania (interfejs) oraz metody wywotujacej. W pierwszej kolejnosci zdefiniujemy zaleznosci.

11. Zdefiniuj zaleznosci

implementation

implementation

12. Zdefiniuj klase danych

Dane z API beda ustrukturyzowane i zwrécone jako JSON. Utworzenie klasy danych utatwi
korzystanie z tych danych. Opis poszczegdlnych pél znajduje sie pod adresem:

https://github.com/nasa/apod-api

Rt Co-funded by the
PG Erasmus+ Programme
Tx® of the European Union


https://github.com/nasa/apod-api

Course: Mobile Application Development
Project: Innovative Open Source courses for Computer Science curriculum

13. Zdefiniuj serwis

Pobranie zdjecia bedzie przebiegato dwuetapowo, najpierw zostanie pobrany obiekt opisujacy
zdjecie dnia wraz z adresem skad mozna pobra¢ obraz. Drugi etap polega na pobraniu zdjecia.
Dlatego serwis zawiera zdefiniowane dwie metody pobierajgce dane.

getApodItem() :
retrofi

ofit.create()

getApodImage () :

eUrl (QUrl fileUrl: String):

String, @Quer

14. Uzycie biblioteki Retrofit
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onFailure

.1 (Mair

Wykorzystanie stworzonego service sprowadza sie do zdefiniowania wtasnej instancji serwisy
oraz odwotanie do zdefiniowanej metody w tym przypadku getApoditem()

Nastepnie wystepuje wywotanie metody enqueue(), a tym samym wystanie zapytania
sieciowego. Wynik zapytanie otrzymujemy w metodach callbacks onResponse() lub
onFailure() w zaleznosci od wyniku. W powyzszym kodzie wsytepujg dwie moetody, jedna
pobiera metadane zdjecia a druga pobiera zdjecie

15. Dodajmy kod od obstugi przycisku oraz do wyswietlenia obrazka (onCreate())

Rt Co-funded by the
PG Erasmus+ Programme
Tx® of the European Union



Course: Mobile Application Development
Project: Innovative Open Source courses for Computer Science curriculum

17. Uruchom Aplikacje

W wyniku dziatania aplikacja moze wygladac jak ponizej:
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Networking - I0SCS

GET IMAGE 2021-06-10

Pytania:

a) Czy nalezy pytac¢ uzytkownika o zgode na korzystanie z Internetu?
b) Czy pozwolenia do korzystania z internetu uznane sg jako niebezpieczne ?

Kod wynikowy aplikacji znajduje sie na https://github.com/matam/Erasmus_Lab7
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