Czesc 1: Podstawy Kotlina

Tworz swoje pierwsze aplikacje na Androida za pomoca jezyka programowania Kotlin. Dodaj

obrazy i tekst do aplikacji na Androida oraz dowiedz sie, jak uzywac klas, obiektow i
warunkow warunkowych do tworzenia interaktywnej aplikacji dla uzytkownikow.
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Sciezka 1. Wprowadzenie do Kotlina

Poznaj podstawy Kotlina, nowoczesnego jezyka programowania, ktéry pozwala w zwiezty
sposob wyrazaé swoje pomysty.

Napisz swdj pierwszy program w Kotlin

1. Zanim zaczniesz

W tym laboratorium kodowania napiszesz swoj pierwszy program w jezyku Kotlin, korzystajac z

interaktywnego edytora, ktéry mozesz uruchomié¢ z przegladarki.

Mozesz mysle¢ o programie jako o serii instrukcji dla systemu, aby wykonac jakas akcje. Na
przyktad mozesz napisac program, ktory utworzy kartke urodzinowa. W tym programie mozna
byto napisac instrukcje, aby wydrukowac tekst gratulacyjny lub obliczy¢ czyjs wiek od roku

urodzenia.

Tak jak uzywasz ludzkiego jezyka do komunikowania sie z drugg osobg, uzywasz jezyka
programowania do komunikowania sie z systemem operacyjnym swojego komputera. Na

szczescie jezyki programowania sg mniej ztozone niz jezyki ludzkie i catkiem logiczne!

Aplikacje na Androida sg napisane w jezyku programowania Kotlin. Kotlin to nowoczesny jezyk

stworzony, aby poméc programistom pisac kod efektywnie i z jak najmniejsza liczba bteddéw.

Nauka tworzenia aplikacji i rbwnoczesna nauka podstaw programowania bedzie nie lada
wyzwaniem, wiec zaczniemy od odrobiny programowania, zanim przejdziemy do tworzenia
aplikacji. Zaznajomienie sie z pewnymi podstawami programowania jest nie tylko waznym
krokiem w kierunku tworzenia aplikacji, ale takze utatwi tworzenie pierwszej aplikacji w dalszej

czesci tego kursu.

Edytory kodu to narzedzia, ktére pomagajg pisa¢ kod, w taki sam sposéb, w jaki edytor tekstu
(taki jak Dokumenty Google) pomaga tworzy¢ dokumenty tekstowe. W tym ¢wiczeniu z

kodowania uzywasz interaktywnego edytora Kotlin w swojej przegladarce. Oznacza to, ze nie
musisz instalowaé zadnego oprogramowania, aby zrobi¢ pierwszy krok w kierunku tworzenia

aplikacji.

Warunki wstepne


https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-first-kotlin-program?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-one%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-first-kotlin-program#0

e Korzystaj z interaktywnych stron internetowych w swojej przegladarce internetowe;j.

Czego sie nauczysz

e Jak stworzy¢, zmieni¢, zrozumie¢ i uruchomi¢ minimalny program Kotlin, ktéry wyswietla
komunikat.

Co zbudujesz

e Program w jezyku programowania Kotlin, ktéry wyswietla komunikat po uruchomieniu.

Czego potrzebujesz

¢ Komputer z nowoczesng przegladarkg internetowa, np. najnowszg wersjg Chrome .

e Dostep do Internetu na Twoim komputerze.

2. Uruchom swoj pierwszy program w Kotlin

W tym zadaniu uzyjesz edytora na stronie internetowej, aby od razu rozpoczg¢ programowanie w
jezyku Kotlin.

Uzyj interaktywnego edytora kodu

Zamiast instalowac oprogramowanie na komputerze, mozesz uzy¢ narzedzia internetowego do
stworzenia pierwszego programu.

1. W przegladarce
otworz https://developer.android.com/training/kotlinplayground . Spowoduje to otwarcie
narzedzia programistycznego opartego na przegladarce.

2. Powinienes zobaczy¢ strone podobng do ponizszego zrzutu ekranu, z edytorem kodu

Kotlin Playground

Try Kotlin and practice what you've learned so far. Type your code in the window below, and click the button to run it!

fun main() { ’
println("Hello, world!")

When you click the run button, the code you wrote will be sent to a third-party server controlled by JetBrains to be
compiled. Learn more about how JetBrains collects and uses data. [ Kotlin is a registered trademark of the Kotlin

. Foundation.
posrodku.

Oto kod programu w edytorze:

fun main() {
println("Hello, world!")


https://www.google.com/chrome/
https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-first-kotlin-program?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-one%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-first-kotlin-program#1
https://developer.android.com/training/kotlinplayground

}

Uruchom kod programu

Uruchamianie utworzonego programu niewiele rézni sie od uruchamiania programu, takiego jak
edytor tekstu na komputerze. Réznica polega na tym, ze kiedy uruchamiasz program w celu
wykonania zadania lub grania w gre, zalezy ci przede wszystkim na tym, co program moze dla
ciebie zrobi¢, a nie zajmujesz sie kodem, ktory sprawia, ze dziata. Kiedy programujesz, mozesz
zobaczy¢ i pracowac z rzeczywistym kodem, ktory sprawia, ze dzieje sie magia.

Zobaczmy, co robi ten program!

1. W edytorze w prawym gérnym rogu znajdz biaty lub zielony tréjkat > i kliknij go, aby
uruchomi¢ program.

2. Spojrz na okienko na dole.

Hello, world!

1. Uwaga Hello, world!wydrukowana, jak na powyzszym obrazku. Wiec teraz wiesz, co robi
ten program: drukuje lub wyswietla komunikat ,Witaj Swiecie”.

Kompilacja to proces, ktéry ttumaczy kod programu Kotlin na postac, ktérg system moze
uruchomic¢. Jesli kompilacja zakornczy sie pomysinie, w programie nie ma btedow, ktére
uniemozliwityby jego uruchomienie. Jesli pojawig sie problemy, pojawig sie w okienku na dole.

3. Zmodyfikuj swoj program
Zmien kod Hello World

Zmienmy program, aby robit cos troche innego.

1. Zmien "Hello, world!"tekst na "Happy Birthday!".

2. Uruchom swoj program, klikajgc niebieski lub zielony przycisk uruchamiania w prawym
goérnym rogu.

3. Na dole powinienes zobaczy¢ Happy Birthday!wydruk, jak pokazano ponize;.

Happy Birthday!
Jak to dziafa?

Jak to sie robi? Wydaje sie, ze to duzo kodu, zeby cos wydrukowad!

Coz, jesli chciatbys, aby znajomy napisat "Hello, world!" na kartce papieru jest wiele ukrytych
informacji. Jesli po prostu im powiesz: ,Napisz 'Witaj $wiecie!' na tej kartce papieru”, zrobig
zatozenia dotyczace informacji, ktére pominates. Na przyktad zatozg, ze muszg uzy¢ dtugopisu i
ze chcesz, aby napisali to literami! Komputer nie przyjmuje tych zatozen, wiec musisz poda¢
doktadne instrukcje, ktére obejmuja kazdy krok.

Tak jak jezyk angielski ma strukture, tak samo ma jezyk programowania. Jesli kiedykolwiek
uczytes sie innego jezyka, znasz wyzwanie zwigzane z naukg gramatyki, pisowni, by¢ moze
nowego alfabetu symboli i stownictwa. Nauka programowania wigze sie z podobnymi
wyzwaniami, ale na szczescie jest mniej skomplikowana i duzo bardziej logiczna niz nauka np.
angielskiego.


https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-first-kotlin-program?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-one%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-first-kotlin-program#2

Zrozum czesci programu

Teraz spojrz na kod. Kazdy element tego programu stuzy okreslonemu celowi i potrzebujesz
wszystkich elementéw, aby méc uruchomié program. Zacznijmy od pierwszego stowa.

fun

e funto stowo w jezyku programowania Kotlin. funoznacza funkcje. Funkcja to sekcja
programu, ktéra wykonuje okreslone zadanie.

Uwaga: Kotlin ma wiele specjalnych stow o bardzo konkretnych znaczeniach. Gdy nauczysz
sie programowac w jezyku Kotlin, nauczysz si¢ tych stow. Czesto nazywa si¢ je stowami
kluczowymi lub stowami zastrzezonymi.

fun main

e mainto nazwa tej funkcji. Funkcje majg nazwy, dzieki czemu mozna je od siebie
odréznié. Ta funkcja nosi nazwe main, poniewaz jest pierwszg lub gtéwna funkcja, ktéra
jest wywotywana po uruchomieniu programu. Kazdy program Kotlina potrzebuje funkcji o
nazwie main.

fun main()

e Po nazwie funkcji zawsze wystepujg (Jdwa nawiasy.

e Wewnatrz nawiaséw mozesz umiesci¢ informacje, ktérych funkcja ma uzywaé. To
wejscie do funkcji nazywa sie "argumentami” lub argsw skrécie. Wiecej o ktétniach
dowiesz sie pdzniej.

fun main() {}

e Zwrdc¢ uwage na pare nawiaséw klamrowych {}po nawiasach. Wewnatrz funkcji znajduje
sie kod, ktéry wykonuje zadanie. Te nawiasy klamrowe otaczajg te wiersze kodu.

Spéjrz na linie kodu miedzy nawiasami klamrowymi:

println("Happy Birthday!")

Ten wiersz kodu drukuje Happy Birthday! tekst.

e printlnnakazuje systemowi wydrukowanie wiersza tekstu.

e Wewnatrz nawiaséw umieszczasz tekst do wydrukowania.

e Zauwaz, ze tekst do wydrukowania jest otoczony cudzystowami. To moéwi systemowi, ze
wszystko w cudzystowie powinno by¢ wydrukowane doktadnie tak, jak podano.

Aby faktycznie wydrukowac tekst, cata ta printlninstrukcja musi znajdowac sie
wewnatrz mainfunkcji.

Tak wiec jest. Najmniejszy program Kotlin.



fun main() {
printin("Happy Birthday!")

}
4 fun main() { R 2+
4. orintin(“Happy Birthday!®) 0zszerz swoj program
(1] printin(Jhansi) Wydrukuj wiecej niz jedna
println("You are 25!") wiadomogé

Dobra robota! Wydrukowates jeden
wiersz tekstu za pomocag println() function. Mozesz jednak umiesci¢ w funkcji tyle linii instrukciji, ile
chcesz lub potrzebujesz, aby wykonac¢ zadanie.

1. Skopiuj linie println("Happy Birthday!")i wklej jg jeszcze dwa razy pod nig. Upewnij sig, ze
wklejone linie znajduja sie w nawiasach klamrowych mainfunkciji.
2. Zmien jeden tekst do wydrukowania na czyjes imig, powiedz ,Jhansi”.

Zmien inny tekst do wydrukowania na ,Masz 25 lat!”.
Twoj kod powinien wyglada¢ jak ponizszy kod.

fun main() {
println("Happy Birthday!")
println("JThansi")
println("You are 25!")

}

Czego mozna oczekiwac¢ od tego kodu po uruchomieniu?

1. Uruchom swoj program, aby zobaczyé, co robi.

2. Przejdz do okienka wyjsciowego i powinienes zobaczy¢ 3 linie wydrukowane w oknie
konsoli, jak pokazano ponizej.

Happy Birthday!
Jhansi
You are 25!

Dobra robotal!
Radzenie sobie z btedami

Popetnianie btedéw podczas programowania jest normalne, a wiekszos$¢ narzedzi zapewnia
informacje zwrotne, ktére pomagajg naprawic¢ btedy. Na tym etapie stworz btad, aby zobaczy¢, co
sie stanie.

1. W swoim programie usun cudzystowy wokét tekstu Jhansi, aby linia wygladata tak, jak
pokazano ponizej.

println(Jhansi)
1. Uruchom swdj program. Powinienes zobaczy¢ Jhansiwydrukowany na czerwono i
wykrzyknik obok zmienionego wiersza kodu, aby pokazaé, gdzie wystgpit btad.

10


https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-first-kotlin-program?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-one%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-first-kotlin-program#3
https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-first-kotlin-program?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-one%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-first-kotlin-program#3

2. Spéjrz na okienko danych wyjsciowych. Pokazuje wiadomos$¢ z tg samg ikong

wykrzyknika i stowem Error. Ponizej znajduje sig opis btedu w twoim kodzie.

©® Unresolved reference: Jhansi

Ten komunikat, Unresolved reference: Jhansi, informuje, co wedtug systemu jest btedem w
kodzie. Nawet jesli nie wiesz, co oznacza komunikat o btedzie, mozesz dowiedziec¢ sig, co
jest nie tak. W takim przypadku wiesz, ze println()instrukcja drukuje tekst. Dowiedziates
sie wczesniej, ze tekst musi znajdowac sie miedzy cytatami. Jesli tekst nie jest cytowany,
jest to btad.

2. Smiato i ponownie dodaj cytaty.

3. Uruchom swoj program, aby upewnic sig, ze znowu dziata.

Gratulacje, uruchomites i zmienites swoj pierwszy program Kotlin!

5. Kod rozwigzania

To jest kompletny kod programu, nad ktérym pracowates w tym laboratorium.

fun main() {

println("Happy Birthday!")

println("JThansi")

println("You are 25!")

}

6. Podsumowanie

https://developer.android.com/training/kotlinplayground to interaktywny edytor kodu w
sieci, w ktorym mozesz ¢wiczy¢ pisanie programow Kotlin.

Wszystkie programy Kotlin muszg mieé main()funkcje:fun main() {}
Uzyj println()funkcji, aby wydrukowa¢ wiersz tekstu.

Umiesc¢ tekst, ktéry chcesz wydrukowac¢, miedzy podwéjnymi cudzystowami. Na
przyktad "Hello".

Powtdrz println()instrukcje, aby wydrukowac wiele wierszy tekstu.

Btedy sg w programie zaznaczone na czerwono. W okienku danych wyjsciowych znajduje
sie komunikat o btedzie, ktéry pomaga ustali¢, gdzie jest btgd i co moze go powodowac.

7. Dowiedz sie wiecej

https://developer.android.com/training/kotlinplayground

Stownictwo dla Androida Podstawy w Kotlin
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8. Cwicz na wiasna reke

Uwaga: problemy z praktyka sa opcjonalne. Daja ci mozliwo$¢ prze¢wiczenia tego, czego
nauczytes si¢ podczas tego ¢wiczenia z programowania.

Wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Zmien println()instrukcje na print().

2. Uruchom swoj program. Co sie dzieje?

Wskazowka: Instrukcja print()drukuje tylko tekst bez dodawania tamania wiersza na koncu
kazdego ciagu.

1. Popraw tekst tak, aby kazda czes$¢ wiadomosci znajdowata sie w osobnym wierszu.

Wskazowka: uzyj \nwewnatrz tekstu, aby dodac podziat wiersza. Na przyktad "line \n
break". Dodanie tamania wiersza zmienia wynik, jak pokazano ponize;.

Podpowiedz: Mozesz wydrukowac pusta linig, nie podajgc tekstu: println("").

Kod:

fun main() {
println("no line break")
println("")
println("with line \n break")

}

Wyjscie:
no line break

with line
break

Sprawdz swoja prace:
Oto jedno z mozliwych rozwigzan:

fun main() {
print("Happy Birthday!\n")
print("Jhansi\n")
print("You are 25!")

}

Utwdrz wiadomos¢ urodzinowg w Kotlin
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1. Wstep

W tym éwiczeniu z kodowania utworzysz krétki program Kotlin, ktéry drukuje wiadomos¢

urodzinowa z tortem i banerem urodzinowym.

Warunki wstepne

o Jak otwierac¢ i edytowaé kod w https://developer.android.com/training/kotlinplayground ,

przegladarkowym narzedziu do programowania Kotlin.

e Zapoznaj "Hello world!"sie z programem z kursu ,Napisz swoj pierwszy program z kodem
Kotlin”.

e Jak uzywac println()do pisania tekstu do konsoli internetowego edytora kodu Kotlin.
Czego sie nauczysz
o Jak wydrukowac bardziej ztozony tekst z Twojego programu.

o Jak wykona¢ podstawowg matematyke w Kotlinie i przechowywac¢ wyniki w zmiennych

do pdzniejszego wykorzystania.
e Jak utworzy¢ funkcje, ktéra wypisze ten sam ciag kilka razy.
e Jak utworzy¢ petle, ktéra wielokrotnie drukuje fragment tekstu.

Co zbudujesz

e Stworzysz krotki program, za pomoca ktérego mozesz drukowa¢ wiadomosci
urodzinowe, tekstowe zdjecie tortu i baner.

Czego potrzebujesz

¢ Komputer z dostepem do internetu i nowoczesng przegladarkg internetowg, np.

najnowszg wersjg Chrome .

2. Utworz wiadomosc¢ urodzinowag w Kotlin
Skonfiguruj swoj kod startowy

1. W przegladarce
otworz https://developer.android.com/training/kotlinplayground . Spowoduje to otwarcie
narzedzia do programowania Kotlin opartego na przegladarce.

2. Wewnatrz fun main()funkcji zamien "Hello, world!"tekst na "Happy Birthday, Rover!".

Ponizej, nadal w nawiasach klamrowych, dodaj jeszcze dwie linie do wydrukowania: "You
are already 5!"i"5 is the very best age to celebrate!".

Twoj gotowy kod powinien wygladaé tak.

fun main() {
println("Happy Birthday, Rover!")
println("You are already 5!")
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println("5 is the very best age to celebrate!")

}

1. Uruchom swdj kod.
2. Sprawdz, czy okienko danych wyjsciowych pokazuje Wszystkiego najlepszego, Rover! a
ponizej masz juz 5 lat! a 5 to najlepszy wiek do Swietowania!
Happy Birthday, Rover!
You are already 5!

5 is the very best age to celebrate!
Dodaj tort urodzinowy

Wiadomos¢ urodzinowa wymaga zdjecia o tematyce urodzinowej. Jak ciasto. Mozesz dodac tort
do wiadomosci urodzinowej, drukujgc dodatkowe wiersze zawierajace litery i symbole na
klawiaturze oraz println().

Kontynuuj od powyzszego kodu rozwigzania.

1. W kodzie miedzy dwiema println()instrukcjami for Happy Birthdayi You are already 5dodaj

nastepujace wiersze instrukcji print, jak pokazano ponizej. To tworzy
ciasto. Ostatnia println()instrukcja nie zawiera tekstu miedzy cudzystowami, co powoduje
wypisanie pustej linii.

println(" ,,, ")

printin(" [[[{| ")

println(" :::::::::")

printin("@@@EE@E@@@@@@")

printin("{~@~@~@~@~}")

printin("@@E@E@E@@@@@@")

println("")

Aby pomoc innym zrozumie¢ Twoj kod, mozesz doda¢ komentarz przed wydrukowaniem
ciasta. Jesli uruchomisz swéj kod, wynik nie bedzie wygladat inaczej, poniewaz komentarze to
tylko informacje dla Ciebie i innych programistéw, a nie polecenia dla systemu. Komentarz w
wierszu zaczyna sie //od tekstu, po ktérym nastepuje tekst, jak pokazano ponizej.

// This is a comment line
// This is another comment

1. Dodaj komentarz przed wydrukowaniem ciasta: // Let's print a cake!.

2. Dodaj komentarz przed wydrukowaniem pustej linii: // This prints an empty line.
Twoj kod powinien wyglada¢ jak ponizszy kod.

fun main() {
println("Happy Birthday, Rover!")

// Let's print a cake!
println(" ,,, ")
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println(" [[[[| ")

println(" =========")
printin("@EEE@EEEE@E@@")
printin("{~@~@~@~@~}")
printin("@EEE@EEEEE@@")

// This prints an empty line.

println("")

println("You are already 5!")
println("5 is the very best age to celebrate!")

Wskazowka: Zwroc¢ uwage, ze dodalismy troche spacji (pustych linii) w kodzie, aby
oddzieli¢ sekcje kodu. Dzigki temu kod jest bardziej czytelny. Mozesz doda¢ puste wiersze
wszedzie tam, gdzie uznasz to za przydatne.

1. Uruchom swdj kod, a wynik powinien wygladac jak ponize;j.

Happy Birthday, Rover!

PEEEEEEEEQE
(~@~@~@~@~}
PEEEEEEEEQE

You are already 5!
5 is the very best age to celebrate!

3. Twérz i uzywaj zmiennych

Przechowuj wiek fazika w zmiennej

1. W gotowym kodzie do tej pory zwrd¢ uwage, jak dwukrotnie powtarzasz ten sam numer
wieku.

Zamiast powtarzac te liczbe, mozesz przechowywac jg w jednym miejscu jako zmienng. To tak,
jakbys wtozyt swéj numer do pudetka i nadat mu imie. Nastepnie mozesz uzy¢ tej nazwy
zmiennej za kazdym razem, gdy potrzebujesz wartosci. A jesli zmieni sie wiek, wystarczy zmieni¢
program w jednym miejscu. Zmieniajgc zmienng, poprawna wartos¢ wieku jest drukowana
wszedzie tam, gdzie uzywana jest zmienna.

1. W swoim programie, jako pierwszy wiersz kodu wewnatrz main()funkcji, dodaj

nastepujacy kod, aby utworzy¢ zmienng o nazwie age, 0 wartosci 5, jak pokazano
ponizej. (Musisz umiesci¢ te linie przed printin(Joswiadczeniami).

valage=5

Ta linia oznacza:
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e valto specjalne stowo uzywane przez Kotlina, zwane sfowem kluczowym , wskazujace, ze
nastepuje nazwa zmienne;j.

e ageto nazwa zmienne;j.

e =sprawia, ze wartosc¢ age(po jego lewej stronie) bedzie taka sama jak wartos¢ po jego
prawej stronie. W matematyce pojedynczy znak rownosci stuzy do stwierdzenia, ze
wartosci po obu stronach sg takie same. W Kotlinie, w przeciwienistwie do matematyki,
pojedynczy znak rownosci stuzy do przypisania wartosci po prawej stronie do nazwanej
zmiennej po lewej stronie.

Deweloper powiedziatby to tak: Ta linia deklaruje zmienng o nazwie, agektérej przypisana wartosc
to 5.

Wazne: Zmienna zadeklarowang przy uzyciu valstowa kluczowego mozna ustawi¢ tylko
raz. Nie mozesz pozniej zmieni¢ jego warto§ci w programie.

Mozesz zadeklarowa¢ zmienng zmienng za pomocg varstowa kluczowego, co zrobisz w
pézniejszym ¢wiczeniu z programowania.

Aby uzy¢ zmiennej wewnatrz instrukcji print, musisz otoczy¢ jg pewnymi symbolami, ktére
informujag system, ze to, co nastgpi dalej, nie jest tekstem, ale zmienng. Zamiast drukowac tekst,
system musi wydrukowac¢ wartos¢ zmiennej. Robisz to, umieszczajgc zmienng w nawiasach
klamrowych poprzedzonych znakiem dolara, jak w ponizszym przyktadzie.

${variable}

1. W swoim kodzie zastgp liczbe 5 w obu instrukcjach print agezmienng, jak pokazano
ponizej.

printin("You are already ${age}!")
println("${age} is the very best age to celebrate!")

1. Uruchom swdj kod, a obie wiadomosci powinny pokazywac ten sam wiek.

2. Zmien warto$¢ zmiennej na inng. Na przyktad mozesz pokazac wiek tazika w dniach
zamiast w latach. Aby to zrobi¢, pomnoéz wiek przez 365, pomijajac lata
przestepne. Mozesz wykonacé to obliczenie bezposrednio podczas tworzenia zmienne;j,
jak pokazano ponize;j.

val age=5*365

1. Uruchom kod ponownie i zauwaz, ze obie wiadomosci pokazuja teraz wiek w dniach.

Happy Birthday, Rover!

PEEEEEEEEE@
(~@~@~@~@~)
PEEEEEEEEE@

You are already 1825!
1825 is the very best age to celebrate!
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1. [Opcjonalnie] Zmien tekst komunikatéw drukowanych, aby dziatat lepiej z dniami. Na
przyktad zmien je na:

You are already 1825 days old!

1825 days old is the very best age to celebrate!
Umiesc tekst w zmiennej

Do zmiennych mozna wstawia¢ nie tylko liczby, ale takze tekst.

1. Ponizej zmiennej dla agedodaj zmienng nazwang namedla imienia osoby, ktdra urodzita sie
i ustaw jej wartos$¢ na "Rover".

val name = "Rover"

1. Zastgp imie i nazwisko Roverw wiadomosci o urodzinach zmienng, jak pokazano ponizej.

println("Happy Birthday, ${name}!")

| mozesz mie¢ wiecej niz jedng zmienng w instrukcji print.

1. Dodaj Roverdo wiadomosci o wieku, uzywajac namezmiennej, jak pokazano ponizej.

println("You are already ${age} days old, ${name}!")

Twaj ukonczony kod powinien wyglada¢ podobnie do tego.

fun main() {

val age =5 * 365
val name = "Rover"

println("Happy Birthday, ${name}!")

// Let's print a cake!
println(" ,,, ")
printn(" [[[|| ")
println(" :::::::::")

printin("@@E@EE@E@@@@@@")
printin("{~@~@~@~@~}")
printin("@@@EE@E@@@@@@")

// This prints an empty line.
println("")

println("You are already ${age} days old, ${name}!")
printin("${age} days old is the very best age to celebrate!")
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Gratulacje! Mozesz teraz tworzy¢ wiadomosci z tekstem, grafikg utworzong z symboli, uzywaé
zmiennych do przechowywania liczb i tekstu oraz drukowa¢é tekst za pomocg zmiennych.

4. Wydrukuj baner urodzinowy z ramka

W tym zadaniu utworzysz baner urodzinowy, a nastepnie nauczysz sie uproscic¢ ten kod za
pomoca technik powtarzania i ponownego uzycia kodu oraz dlaczego to dobrze.

Utwdrz baner urodzinowy dla poczatkujgcych

1. Na https://developer.android.com/training/kotlinplayground umie$¢ kursor gdzie$
wewnatrz kodu.

2. Kliknij prawym przyciskiem myszy, aby otworzy¢ menu i wybierz opcje Zaznacz
wszystko .

Nacisnij klawisz Backspace lub Delete, aby usuna¢ caty kod.
4. Skopiuj i wklej ponizszy kod do edytora.
fun main() {
println("================:===:==")
println("Happy Birthday, Jhansi!")
println("================:===:==")

1. Uruchom swoj program, aby zobaczy¢ baner wydrukowany w konsoli.

Utworz funkcje do drukowania obramowania

Kod, ktory wtasnie wkleites i uruchomites, to wywotana funkcja main(), ktéra zawiera trzy
instrukcje print. Po nacisnieciu przycisku Uruchom system wykonuje funkcje i caty zawarty w niej
kod.
Podsumowanie
Podczas poprzedniego ¢wiczenia z programowania dowiedziales sie, ze:

e Funkcja to sekcja programu, ktéra wykonuje okreslone zadanie.

¢ Stowo funkluczowe oznacza pewien kod jako funkcje.

e Po funstowie kluczowym nastepuje nazwa funkcji, nawiasy dla opcjonalnych danych
wejsciowych funkcji (argumenty) i nawiasy klamrowe.

e Twodj kod do drukowania tekstu zawsze znajdowat sie w tych nawiasach klamrowych.

Twoj program Kotlin zawsze musi mie¢ main()funkcje. Ponadto mozesz tworzy¢ i korzystac z
wiasnych funkcji. Podobnie jak zmienne pomagajg unikngé duplikowania pracy, funkcje moga
pomaoc unikng¢ wielokrotnego pisania tego samego kodu. W twoim kodzie instrukcje print na
gorze i na dole banera sg doktadnie takie same. Stworzmy i uzyjmy funkcji do drukowania tych
obramowan.
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W edytorze pod main()funkcjg wstawiamy pustag linie, zeby mieé troche miejsca do
pracy. System ignoruje puste wiersze i mozesz je wstawia¢ tam, gdzie sg pomocne przy
porzadkowaniu kodu.

Utworz funkcije. Zacznij od funstowa kluczowego, po ktérym nastepuje nazwa
, printBorderpara nawiasow ()i para nawiasow klamrowych {}, jak pokazano ponize;.

fun printBorder() {}

Stowo o nazywaniu funkcji.

Zwroc¢ uwage, ze nazwa funkcji printBorderzaczyna sie od matej litery i
czasownika. Nazwy funkcji prawie zawsze zaczynajg sie od matej litery i czasownika, a
nazwa powinna opisywac dziatanie funkcji. Jak: print()lub tutaj, printBorder().

Zauwaz rowniez, ze drugie stowo w nazwie zaczyna sig¢ od wielkiej litery. Ten styl nazywa
sie ,skrzynig wielbtgda” i sprawia, ze nazwy sg znacznie tatwiejsze do odczytania. Wiecej
przyktadéw nazw to drawReallyCoolFancyBorderi printBirthdayMessage.

Uwaga: Nazywanie takich funkc;ji to ,,konwencja kodowania”, porozumienie mi¢dzy
programistami dotyczace formatowania kodu. Formatowanie catego kodu w podobny sposob
ulatwia czytanie i uczenie si¢ na podstawie kodu napisanego przez innych programistow. Gdy
zobaczysz kod od innych programistéw Androida, zwykle bedzie on sformatowany przy
uzyciu tych konwencji.

Aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o kodowaniu formatowania, wszystkie konwencje znajdziesz w
oficjalnym przewodniku po stylach pod adresem https://developer.android.com/kotlin/style-
guide . W tym przewodniku jest wiele, ale jesli jestes ciekawy, zajrzyj.

1.

2.

Umies¢ zamykajgcy nawias klamrowy }funkcji printBorderw nowej linii i dodaj pustg linie
miedzy dwoma nawiasami klamrowymi, aby mie¢ miejsce na dodanie wiekszej ilosci
kodu. Posiadanie nawiasu zamykajgcego }na wtasnej linii utatwia zobaczenie, gdzie
konczy sie funkcja.

Wewnatrz main()funkcji skopiuj instrukcje print dla granicy i wklej jg miedzy nawiasami
klamrowymi printBorder()funkcji.

Twoja ukoriczona printBorder()funkcja powinna wygladac tak.

fun printBorder() {

println(":::::::::::::::::::::::")

}

Aby uzy¢ lub wywota¢ funkcje, uzyj jej nazwy w nawiasach. Zauwaz, ze w ten sposéb
uzywasz println()! Aby uzy¢ tej printBorderfunkcji, wywotaj printBorder()w kodzie dowolne miegjsce,
ktére jest potrzebne.

1.

W main()funkcji zastgp wiersze kodu, ktére drukujg linie obramowania za println()pomoca
wywotan printBorder()funkcji. Twoj gotowy kod powinien wygladac tak.

fun main() {
printBorder()
println("Happy Birthday, Jhansi!")
printBorder()

}
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fun printBorder() {
prlntln("=======================")
}

1. Uruchom swoj kod, aby upewni¢ sie, ze wszystko dziata jak poprzednio.

Zwroc¢ uwage, ze zmiana kodu w celu usprawnienia lub utatwienia pracy bez zmiany danych
wyjsciowych nazywana jest , refaktoryzacja "

Powtdrz wzér obramowania

Patrzac na linie graniczng, to naprawde znowu ten sam symbol. Wiec zamiast moéwi¢:
»Wydrukuj ten cigg 23 symboli”

mozna powiedzie¢,

»Wydrukuj ten 1 symbol 23 razy”.

W kodzie robi sie to za pomocg repeat()instrukciji.

1. W printBorder()funkcji uzyj repeat()instrukcji, aby wydrukowaé¢ znak réwnosci 23 razy.

2. Zamiast uzywac println(), uzyj print(), aby nie przeskakiwa¢ do nowej linii po

wydrukowaniu kazdego "=".

Oto kod. Masz teraz pojedynczg instrukcjg, aby wydrukowac znak rownosci i aby powtorzyc te

instrukcje 23 razy, uzywasz repeat()instrukciji.

fun printBorder() {
repeat(23) {
print("=")
}
}

e Wypowiedz repeat()zaczyna sie od stowa repeat, po ktorym nastepuje (). Ten rodzaj

instrukcji jest okreslany jako ,petla”, poniewaz wielokrotnie powtarzasz lub zapetlasz ten

sam kod. O innych sposobach tworzenia petli dowiesz sie pdzniej.
¢ W nawiasach ()znajduje sie liczba powtorzen,
e anastepnie nawiasy klamrowe{},

e awewnatrz nawiaséw klamrowych {Jkod do powtérzenia.

1. W printBorder()funkcji, po zamykajgcym nawiasie klamrowym } repeat()instrukcji, czyli po

zakonczeniu drukowania linii obramowania, dodaj println()instrukcje, aby wydrukowac

znak nowej linii.

Twdj kod powinien teraz wygladac tak.

fun printBorder() {
repeat(23) {
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print(
}
println()

}

Kod w main()funkcji nie ulega zmianie, a caty program powinien wygladac tak.

fun main() {
printBorder()
println("Happy Birthday, Jhansi!")
printBorder()

}

fun printBorder() {
repeat(23) {

n_mn

print("=

}
println()

}

1. Uruchom swoj kod. Dane wyjsciowe powinny by¢ takie same jak poprzednio, ale tym
razem mozna byto utworzy¢ obramowanie, okreslajgc symbol ,=" tylko raz!

Uzyj argumentdéw, aby zmienic granice

Co by byto, gdybys chciat stworzy¢ obramowania, ktére uzywajg roznych symboli, takich jak te
ponizej?

%% % % % % % %0 % %o % Yo % %o % % % % %0 % %o % %o %

Mozesz zdefiniowac¢ oddzielng funkcje dla kazdego z tych réznych symboli. Jest jednak na to
skuteczniejszy sposéb. Mozesz ponownie uzy¢ funkcji, ktéra juz napisates i uczynié jg bardziej
elastyczng, aby dziatata dla roznych rodzajow symboli.

Fajng rzeczg w funkcjach jest to, ze mozesz podac im dane wejsciowe za pomocg
argumentow. Zetknates sie z tym krétko podczas poprzedniego ¢wiczenia z programowania,
kiedy zapoznates sie z main(). W tym kroku dodasz argument do printBorder()funkcji, aby mogta
wydrukowa¢ dowolny wzoér obramowania, ktory dostarczysz.

1. W main(), u géry, utwdrz zmienng o nazwie borderwzér obramowania. To zatrzyma tekst
do powtdrzenia dla obramowania.

val border = "%"
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1. Teraz przekaz te borderzmienng do obu wywotan printBorder()funkcji jako
argument. Robisz to, umieszczajgc borderw nawiasach (), tak jak wtedy, gdy podates
tekst printin()do wydrukowania.

Twoja main()funkcja powinna wygladac¢ jak ponizszy kod.

fun main() {
val border = "%"
printBorder(border)
printin("Happy Birthday, Jhansi!")
printBorder(border)

Funkcja printBorder()przyjmie wartos¢ tego borderjako dane wejsciowe i wymysli, jak wydrukowaé
petne obramowanie.

1. Uruchom swoj kod.Twéj kod nie jest wykonywany i zamiast tego widzisz ikony btedéw

fun main() {
val border = "%"
printBorder(border)
printin("Happy Birthday, Jhansi!")|
(1] printBorder(border)
b

obok kodu.

2. Spojrz na panel wyjsciowy i pojawi sie komunikat o btedzie.

Tak jak poprzednio, komunikat wskazuje, gdzie jest btad i daje wskazéwke, co to moze
byé. Wazng czescig jest: Too many arguments for public fun

printBorder(). Wywotujesz printBorder()funkcje i przekazujesz obramowanie jako dane
wejsciowe. Jednak printBorder()w tej chwili definicja funkcji nie akceptuje zadnych danych
wejsciowych.

1. Napraw ten btad, dodajgc argument dla granicy do printBorder()definicji funkcji. Zobacz
pierwszy wiersz kodu, jak pokazano ponizej.

fun printBorder(border: String) {

repeat(23) {
print("=")

}

println()

}

e Zauwaz, ze nazwa argumentu to border.
e Po nazwie nastepuje dwukropek:

e oraz stowo String, ktore jest opisem rodzaju lub typu argumentu.

A stringto fragment tekstu ztozony ze znakéw otoczonych cudzystowami. Mozesz mysle¢ o tym
jako o koralikach utozonych na sznurku w celu utworzenia naszyjnika, podobnie jak postacie
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utozone w kolejce, aby utworzy¢ stowa i tekst. Okreslenie, ze argument musi byc¢ a, Stringpomaga
systemowi wymusic¢, ze argumentem jest tekst, a nie na przyktad liczba.

1. Uruchom swdj kod. Funkcja printBorder()przyjmuje teraz obramowanie Stringjako dane
wejsciowe. A kod w main()wywotaniach printBorder(border)z borderargumentem. Twoj kod
powinien dziata¢ bez btedow.

2. Spdjrz na wyjscie swojego programu w konsoli i nadal pokazuje te sama ramke co
poprzednio?

To nie jest zamierzone zachowanie! Prébowates zrobi¢ obramowanie z symbolem "%", ale

program nadal drukuje obramowanie z symbolem "=". W kolejnych krokach zbadasz, dlaczego tak
sie dzieje.
1. W edytorze zwrd¢ uwage na szary wykrzyknik. Ta ikona oznacza ostrzezenie. Ostrzezenia
dotyczg probleméw z kodem, na ktére nalezy zwrdcic¢ uwage, ale nie uniemozliwiajg one
© fun printBorder(border: String) {
repeat(23) {
print[ll=ll ]
}
println()
}

uruchomienia kodu.

2. Najedz myszg na wykrzyknik, a pojawi sie komunikat. MOwi "Parameter 'border' is never
used."To ostrzezenie wyjasnia problem z danymi wyjsciowymi. Przekazujesz nowy ciag
dla granicy do funkcji, ale nie uzywasz go do drukowania.

3. Zmien printBorder()funkcje tak, aby uzywata przekazanego borderzamiast drukowania
,= . Dziata to doktadnie tak samo, jak gdyby borderbyta zmienna zdefiniowana w funkcji!

fun printBorder(border: String) {
repeat(23) {
print(border)

}
println()

}

1. Uruchom kod ponownie. Dane wyjsciowe powinny wygladac tak, jak ponizej.

%% % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % %
Happy Birthday, Jhansi!
%% % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % %

Swietna robota, rozwigzates problem! Oto Twéj gotowy kod.
fun main() {
val border = "%"

printBorder(border)
println("Happy Birthday, Jhansi!")
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printBorder(border)
}

fun printBorder(border: String) {
repeat(23) {
print(border)

}
println()

}

Uczynites$ printBorder()funkcje o wiele bardziej elastyczng, bez dodawania duzo wiece;j
kodu. Teraz mozesz wydrukowaé obramowanie réznych symboli z niewielkg zmiang.

1. [Opcjonalnie] Zmieniajgc tylko jeden wiersz kodu w main()funkcji, w jaki sposéb mozna
wydrukowac takie banery urodzinowe?

Happy Birthday, Jhansi!

Zmodyfikuj funkcje tak, aby miata dwa argumenty

Co by byto, gdybys chciat uzy¢ innego wzoru, ktory byt dtuzszy niz 1 znak, powiedzmy "-._-". Nie
powtdrzytbys tego wzoru 23 razy, poniewaz bytby to zbyt dtugi czas. Mozesz to powtdérzy¢ moze

4 razy. Aby to osiggna¢, mozesz zmieni¢ liczbe powtdrzen
w repeat()instrukcji printBorder(). Mozesz jednak zrobi¢ cos lepszego!

Mozesz zdefiniowa¢ bardziej wyrafinowang granice na podstawie dwéch rzeczy:

e Wzdr do powtdrzenia (ktéry juz zrobites)
e lle razy chcesz powtdrzyé wzér

Mozesz utworzy¢ zmienne dla kazdego, wzorca i liczby powtdrzen, a nastepnie przekazac obie
informacje do printBorder()funkciji.

1. W main()programie zmien obramowanie na "'-._-""wz0r.

val border =""-._,-

1. Uruchom swoj kod i zauwaz, ze wzorzec jest teraz zbyt dtugi.

2. W main(), ponizej definicji border, utwdrz nowg zmienng o
nazwie timesToRepeatodpowiadajgcej liczbie powtdrzen. Ustaw jego wartosé na 4.

val timesToRepeat = 4

1. W main(), podczas wywotywania printBorder(), dodaj liczbe powtorzen jako drugi
argument. Oddziel oba argumenty przecinkiem.
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printBorder(border, timesToRepeat)

Funkcja main(Jpowinna teraz wygladac tak:

fun main() {

val border ="*-._-"
val timesToRepeat = 4
printBorder(border, timesToRepeat)
println("Happy Birthday, Jhansi!")

printBorder(border, timesToRepeat)

Tak jak poprzednio, ten kod daje ci btgd, poniewaz masz wiecej wywotan
argumentow printBorder()niz w definicji printBorder().

1. Napraw printBorder(), aby zaakceptowac rowniez liczbe powtorzen jako dane
wejsciowe. Dodaj przecinek po argumencie, a nastepnie dodatkowy
argument: timesToRepeat: Int. Pierwszy wiersz definicji funkcji wyglada teraz tak, jak
pokazano ponize;.

fun printBorder(border: String, timesToRepeat: Int) {

Ogtoszenie:

e Przecinek oddziela dwa argumenty.
e timesToRepeatto nazwa argumentu,
e po ktérym nastepuje dwukropek : symbol,

e atype: Int. timesToRepeatjest liczbg, wiec zamiast tworzyc¢ type String, musisz utworzy¢
type Int, co jest skrotem od liczby catkowitej, liczby catkowite;.

1. Wewnatrz printBorder()zmien, repeataby uzy¢ timesToRepeatargumentu (zamiast liczby
23). Twdj printBorder()kod powinien wygladacé tak.

fun printBorder(border: String, timesToRepeat: Int) {
repeat(timesToRepeat) {
print(border)
}
println()
}

1. Uruchom swoj kod. A wynik wyglada tak, jak pokazano ponize;j.

" n n v

Happy Birthday, Jhansi!

" n n v

1. Aby ten wynik byt doskonaty, wstaw dwie spacje na poczatku wiadomosci z okaz;ji
urodzin. Wtedy twdj wynik bedzie taki, jak pokazano ponizej.
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[} [ [ v

— — — —

Happy Birthday, Jhansi!

[} [ [ v

Oto ostateczny kod Twojego banera:

fun main() {

val border = "-._,-""
val timesToRepeat = 4
printBorder(border, timesToRepeat)
println(" Happy Birthday, Jhansi!")

printBorder(border, timesToRepeat)

}

fun printBorder(border: String, timesToRepeat: Int) {
repeat(timesToRepeat) {
print(border)
}
println()

}

Gratulacje! Dzieki funkcjom, argumentom, zmiennym i petli powtarzania nauczytes sie
podstawowych blokoéw konstrukcyjnych, ktére sg uzywane w prawie wszystkich programach.

Zrbb sobie przerwe, a nastegpnie zajmij sie kolejnym zadaniem ponizej, w ktérym stworzysz wiecej

funkcji i petli, a zyskasz moc do zbudowania gigantycznego ciasta z odpowiednig liczbg $wieczek
za pomocg zaledwie kilku linijek programowania.

5. Utdz ciasto z warstwami i Swieczkami

W tym zadaniu ulepszysz kod tortu urodzinowego, aby zawsze miat odpowiedni rozmiar z
odpowiednig liczbg swieczek dla kazdego wieku.

e Stworzysz w sumie trzy funkcje do rysowania warstwowego tortu ze Swieczkami.

e Uzyjesz repeat()wewnatrz innego repeat(), tworzgc cos, co nazywa sie ,petla
zagniezdzong”.

e Sposob, w jaki zbudujesz ten kod, to sposoéb, w jaki mozesz zbudowac¢ dowolny program,
zaczynajgc od duzego obrazu i dodajgc szczegdty. Nazywa sie to ,rozwojem odgdérnym”.

e Instrukcje nie sg tak szczegétowe dla tej praktyki i mozesz odwota¢ sie do gotowego
kodu, jesli utkniesz.

Oto zdjecie ciasta, ktére bedziesz piec:

22900022990002299000030)

@OCEEEPEEEEEECEEPEEEEPEEEEEPEE@E@E@
@PEEEPEEEEEECEEEEEEEPEEEEPEE@E@E@
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@EPEPEEEEEPEEPEEEEPEEPEEEPEEPEEEPE@E@E@
deaaaacaaaaaaaaacaadaadaadale
@EPEPOEPEEEPEEPEEEEPEEPEEEPEEPEEEPEE@E

A oto instrukcje.

Utworz funkcje main()

a > wnh =

o

9.

Zresetuj swoj kod w edytorze do Hello, world!programu.

Mozesz usung¢ argument do main(), poniewaz nie bedziesz go uzywad.
W main()programie utworz zmienng agei ustaw jg na 24.

W main()programie utwoérz drugg zmienng layersi ustaw jg na 5.

W programie main()wywotaj funkcje printCakeCandles()i przekaz age. Spowoduje to btad,
poniewaz nie utworzytes jeszcze tej funkcji.

W ten sam sposéb wywotaj funkcje, printCakeTop()a takze przekaz age.
Na koniec wywotaj funkcje printCakeBottom()i podaj w, agea takze liczbe layers.

Aby pozby¢ sie btedéw, skomentuj trzy wywotania funkcji, dodajac //na poczatku kazde;j
linii, jak pokazano ponizej. Ta technika pozwala ci naszkicowac¢ kod bez wywotywania
btedow.

Uruchom swdj program i nie powinien zawiera¢ btedow i nic nie robic.

Twoja main()funkcja powinna wyglada¢ jak ponizszy kod.

fun main() {

val age = 24

val layers = 5

// printCakeCandles(age)

// printCakeTop(age)

// printCakeBottom(age, layers)

}

Utwadrz printCakeTop()

Funkcja printCakeTop()drukowania wierzchotka tortu, linii znakéw réwnosci, jest prawie taka sama,
jak printBorder()funkcja, ktérg utworzytes wczesniej w tym laboratorium.

1. Ponizej main()funkcji dodaj pusty wiersz, a nastepnie utwoérz funkcje, printCakeTop()ktéra
przyjmuje jeden argument agetypu Int.

2. Wewnatrz uzyj repeat()instrukcji, aby wydrukowaé jeden znak réwnosci agerazy plus 2.
Dodatkowe dwa znaki rownosci majg na celu zapobieganie wypadaniu $wieczek z boku
tortu.

Na koniec, po zakonczeniu repeat(), wydrukuj pustag linie.

4. W main()programie usun dwa //symbole z poczatku wiersza kodu for printCakeTop(),
poniewaz funkcja juz istnieje.

printCakeTop(age)
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Oto twoja skonczona funkcja.

fun printCakeTop(age: Int) {
repeat(age + 2) {

print("=")

}

println()

}

1.

Uruchom swdj kod, aby zobaczy¢ szczyt tortu.

Utworz printCakeCandle()

Kazda $wieca sktada sie z dwéch symboli: przecinka (,) dla ptomienia i pionowej linii (|) dla
korpusu swiecy.

1IN

Aby osiggnaé to w jednej funkcji, umies$é repeat()w swojej funkcji dwa stwierdzenia, jedno dla
ptomieni, a drugie dla ciat.

1.

S T

N

Ponizej main()funkcji i printCakeTop()funkcji utwérz nowga funkcje, printCakeCandles()ktdra
przyjmuje jeden argument agetypu Int.

Wewnatrz uzyj repeat()instrukcji, aby wydrukowac jeden przecinek , dla ptomienia.
Powtdrz to agerazy.

Na koniec wydrukuj pusta linie.

Dodaj oswiadczenie print, aby wydrukowac jedno miejsce na wstawienie swiec.

Ponizej powtorz kroki, aby utworzy¢ druga repeat()instrukcje, aby wydrukowac korpusy
Swiec z pionowa linig |.

Na koniec wydrukuj nowa linie, uzywajac println().

W main()programie usun dwa //symbole z poczatku wiersza kodu
programu printCakeCandles().

printCakeCandles(age)

1.

Uruchom swdj kod, aby zobaczy¢ gore tortu i Swiece

Rozwigzanie:

fun printCakeCandles(age: Int) {

print(" ")
repeat(age) {

print(",")

}

println() // Print an empty line

print(" ") // Print the inset of the candles on the cake
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repeat(age) {
print("|")

}

println()

}

Utworz printCakeBottom()

W tej funkciji rysujesz spdd ciasta o szerokosci age + 2réwnej , i rysujesz je na wysokosé
okreslonej liczby warstw.

@CEEEPEEEEPEEEPEEEEEEEEEPEPEE@E@E@
@EEPECEEEEPEEEEEPEEPEEEPEEPEEEPEE@E@
@OEEEPEEEEPEEEEPEECEEEPEEEPEPEE@E@E@
@EPEECEPEEEPECEPEEEPEEPEEEPEEPEEEPE@E@E@
@OEEEPEEEEPEEEEPEECEEEPEEEPEPEE@E@E

e Oznacza to, ze twoja funkcja potrzebuje dwoch argumentéw, jednego dla szerokosci
(age) i jednego dla wysokosci ( layers).

e Aby wydrukowac¢ spdd ciasta, najpierw powtoérz symbol ,at” @ age + 2razy, aby
wydrukowac¢ jedng warstwe. Nastepnie powtarzasz drukowanie jednej warstwy layersrazy.

Narysuj symbol wieku +2 razy, aby utworzy¢ warstwe
1. Ponizej istniejgcych funkcji utworz funkcje printCakeBottom()z dwoma
argumentami agei layers, oba typu Int.

2. Wewnatrz funkcji uzyj instrukciji, aby wydrukowac jedna
warstwe symboli repeat(),at” razy. Zakoncz, drukujgc pusta linie, jak pokazano
ponizej.@age + 2

fun printCakeBottom(age: Int, layers: Int) {
repeat(age + 2) {
print("@")
}
println()

}

1. Uruchom swoj kod, aby sprawdzi¢, czy drukuje jedng linie spodu ciasta.

22900023990002339000090)

(lalclccaaaaacaaaaaaciaaciaalclelel
Zagniezdzone instrukcje repeat()

Aby wydrukowac wiele identycznych warstw spodu ciasta, mozesz powiedziec:
Dla warstwy 1 powtérz symbol 12 razy: @@@@@@@@@@@@
Dla warstwy 2 powtérz symbol 12 razy: @@@@@@@@@@@@
Dla warstwy 3 powtdrz symbol 12 razy: @@@@@@@@@@@@
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Mozesz tez powiedzie¢ to znacznie bardziej zwiezle, poniewaz:

Powtérz dla trzech warstw:

Repeat the symbol 12 times.

0@EPEE@EPE@EEE@EPE@
@EEEPEEPEEPEEPE@E
0@EPEE@EPE@EEE@EPE@

To jest cos$ fajnego, co mozesz zrobi¢ z repeat()o$wiadczeniami. Mozesz umiescié¢
jedna repeat()instrukcje wewnatrz innej repeat(). Mozesz wiec utworzy¢ repeat()instrukcje

w repeat()instrukcji, aby wydrukowac symbol okreslong liczbe razy dla okreslonej liczby warstw.

Uzyj zagniezdzonego repeat(), aby wydrukowac warstwy ciasta
1. Umies¢ drugq repeat()instrukcje wokot catego kodu wewnatrz funkcji. Powtérz te
petle layersrazy.
2. W main()programie usun tylko te dwa //elementy z wiersza kodu
programu printCakeBottom().

printCakeBottom(age, layers)

1. Uruchom swdj kod, aby zobaczy¢ cate ciasto.

Rozwigzanie dla printCakeBottom().

fun printCakeBottom(age: Int, layers: Int) {
repeat(layers) {
repeat(age + 2) {
print("@")
}
println()
}
}

Gratulacje! Wtasnie ukoniczytes dosé ztozony program z kilkoma funkcjami i

zagniezdzong repeatinstrukcjg. A Twoje ciasto zawsze bedzie miato odpowiednig ilo$¢ swieczek!

Ostateczny wynik twojego programu powinien wygladac tak:

22300022390022299000030)

@OCEEEPEEEEEECEEPEECEEPEEEEPEPEE@E@E@
@PEEEPEEEEPEECEEEEEEEPEEEPEEPEE@E@E@
@CEEEEEEEEECEEPEEEEEEEEEPEE@E@E
@PEEEPEEEEEECEEEEEEEPEEEPEEPEE@E@E@
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@EPEEEEEEEEEEEPEEEEPEEEEPEPEE@E@E@

6. Kod rozwiazania

fun main() {

val age = 24

val layers =5
printCakeCandles(age)
printCakeTop(age)
printCakeBottom(age, layers)

fun printCakeCandles(age: Int) {
print (" ")
repeat(age) {
print(",")
}
println() // Print an empty line

print(" ") // Print the inset of the candles on the cake
repeat(age) {
print("|")
}
println()

fun printCakeTop(age: Int) {
repeat(age + 2) {
print("=")
}
println()

}

fun printCakeBottom(age: Int, layers: Int) {
repeat(layers) {
repeat(age + 2) {
print("@")
}
println()
}
}

7. Rozwigzywanie problemow

Jesli oparte na przegladarce narzedzie programistyczne Kotlin nie wykonuje Twojego kodu lub
wyswietla nieoczekiwany btad niezwigzany z Twoim kodem, mozesz sprébowac nastepujgcych
czynnosci:
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e Odswiez strone za pomocg Shift + Reload .

e Poczekaj chwile i sprébuj ponownie.

8. Podsumowanie

e Stuzy ${}do otaczania zmiennych i obliczen w tekscie instrukcji drukowania. Na
przyktad: ${age}gdzie agejest zmienna.

e Utworz zmienng, uzywajac valstowa kluczowego i nazwy. Po ustawieniu tej wartosci nie
mozna zmienic¢. Przypisz wartos¢ do zmiennej za pomocg znaku rownosci. Przyktadami
wartosci sg tekst i liczby.

e A Stringto tekst otoczony cudzystowami, np "Hello". .
e An Intto catkowita liczba dodatnia lub ujemna, na przyktad 0, 23 lub -1024.

e Do funkcji mozna przekazac jeden lub wiecej argumentéw, ktérych funkcja ma uzywaé, na
przyktad:fun printCakeBottom(age:Int, layers:Int) {}

e Uzyj repeat() {Jinstrukcji, aby kilkakrotnie powtorzy¢ zestaw instrukcji. Na przyktad: repeat
(23) { print("%") }lubrepeat (layers) { print('@@@@E@@@@@@") }

e Petlato instrukcja wielokrotnego powtarzania instrukcji . Instrukcja
jest repeat()przyktadem petli.

e Mozesz zagniezdzac petle, to znaczy umieszczac petle w petlach. Na przyktad, mozesz
utworzyc¢ repeat()instrukcje w repeat()instrukcji, aby wydrukowac¢ symbol wiele razy dla
wielu wierszy, tak jak zrobites to dla warstw ciasta.

Podsumowanie uzywania argumentéw funkcji: Aby uzyé argumentéw z funkcjg, musisz zrobié
trzy rzeczy:

e Dodaj argument i typ do definicji funkcji:printBorder(border: String)
e Uzyj argumentu wewnatrz funkcji:println(border)

e Podaj argument, gdy wywotujesz funkcje:printBorder(border)

9. Dowiedz sie wiecej

e https://developer.android.com/training/kotlinplayground

e Stownictwo dla Androida Podstawy w Kotlin

Oto oficjalna dokumentacja koncepcji Kotlin, ktérych nauczytes sie w tym laboratorium.

o Definiowanie zmiennych

e Uwagi

o Definiowanie funkciji

e repeato$wiadczenie
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Sciezka 2. Stwdrz swoja pierwsza
aplikacje na Androida

Pobierz i zainstaluj Android Studio

1. Zanim zaczniesz

Podczas tego ¢wiczenia z kodowania dowiesz sieg, jak pobra¢ i zainstalowa¢ Android Studio,
srodowisko programistyczne Google Android.

Warunki wstepne

« Srednie umiejetnosci obstugi komputera, w tym rozumienie struktury plikéw i uzywanie
umiarkowanie ztozonych aplikaciji, takich jak arkusz kalkulacyjny, edytor tekstu i edytor
zdjed.

¢ Umiejetnosci nawigacji komputerowej, aby mozna byto otwiera¢ i dostosowywac

ustawienia oraz identyfikowaé wersje przegladarki i systemu operacyjnego (0S).

e Mozliwos$é weryfikacji wymagan systemowych (wymagania dotyczgce miejsca na dysku i
pamieci oraz rozdzielczosci ekranu) oraz pobierania, instalowania i aktualizowania
oprogramowania.

Czego sie nauczysz

o Jak sprawdzi¢, czy konfiguracja komputera spetnia minimalne wymagania do

uruchomienia narzedzia Android Studio.

e Jak pobrac i zainstalowac¢ narzedzie Android Studio.

Czego potrzebujesz

e Komputer z najnowszg wersjg systemu Windows, Linux lub macOS.

e Dostep do Internetu dla Twojego komputera.

2. Poznaj Android Studio

Android Studio jest oficjalnym zintegrowanym $rodowiskiem programistycznym (IDE) do
tworzenia aplikacji na Androida zbudowanym i dystrybuowanym przez Google. To specjalistyczne
warsztaty z narzedziami, ktére utatwiajg programistom projektowanie, tworzenie, uruchamianie i
testowanie aplikacji na platforme Android. Android Studio wykorzystuje IntelliJ IDEA jako
podstawe i zawiera preinstalowang wtyczke Androida wraz z kilkoma poprawkami specjalnie dla
platformy Android, wiec bedzie Ci sie wydawac¢ bardzo znajomy.

W tym éwiczeniu z kodowania zainstalujesz Android Studio.
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Android

Android to system operacyjny (taki jak Windows, Linux lub mac0S) dla smartfonéw i innych
urzadzen, takich jak tablety, urzadzenia do noszenia, telewizory i samochody. Mozesz
uruchamiaé aplikacje na Androida, takie jak Telefon, Wiadomosci, Gmail, Zdjecia i wszystkie
swoje gry.

Wskazdwka: Android to jeden z najpopularniejszych mobilnych systemow operacyjnych. Na
catym $wiecie jest ponad 2,5 miliarda urzadzen, w tym zegarkow, telewizorow i
samochoddw, z systemem Android.

3. Sprawdz wymagania systemowe

Aby uruchomi¢ Android Studio, Twoj komputer i system operacyjny muszg spetnia¢ pewne
wymagania.

1. Upewnij sig, ze masz dobre i stabilne potgczenie internetowe. Czas instalacji moze sie
rézni¢ w zaleznosci od szybkosci i niezawodnosci potgczenia internetowego.

2. Otworz dowolng przegladarke internetowag, taka jak Chrome , i przejdz
do https://developer.android.com/studio#Requirements . Ta strona zawiera szczegbtowe
wymagania sprzetowe, ktore sg potrzebne do zainstalowania i uruchomienia Android
Studio na Twoim komputerze.

3. Wykonaj ponizsze czynnosci, aby sprawdzi¢ wymagania systemowe dla systemu
Windows lub macOS.

System operacyjny Mac

1. Wybierz menu Apple -> 0 tym Macu .

2. W wyskakujgcym okienku, na karcie Przeglad , poszukaj numeru wersji systemu
operacyjnego i upewnij sig, ze miesci sie w wymaganym zakresie.

3. Sprawdz obok opcji Pamieé, czy podana catkowita pamie¢ spetnia lub przekracza
wymagane minimum.

Na przyktad na ponizszym zrzucie ekranu wersja systemu operacyjnego to 10.14.6 , a pamiec to
16 GB.
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Displays Storage Support Service

Version 10.14.6

MacBook Pro (Retina, 13-inch, Early 2015)
Processor 3.1 GHz Intel Core i7
Memory 16 GB 1867 MHz DDR3
Graphics Intel Iris Graphics 6100 1536 MB
Serial Number C02P70EOQFVH9

System Report... Software Update...

W tym samym wyskakujgcym okienku przejdz do karty Wyswietlacze .

W opisie wyswietlacza upewnij sig, ze rozdzielczos¢ ekranu komputera odpowiada lub
przekracza zalecang rozdzielczos¢. Na ponizszym zrzucie ekranu rozdzielczos¢
wynosi 2560 X 1600 .

Overview .mm Storage Support Service

Built-in Displa
13.3-inch (2560 x 1600)
Intel Iris Graphics 6100 1536 MB graphics

Displays Preferences...

1.

Przejdz do zaktadki Pamieé .
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2. Sprawdz dostepne miejsce na dysku i upewnij sig, ze spetnia lub przekracza zalecane
miejsce na dysku do uruchomienia Android Studio.

@ OO ~ Overview  Displays Support  Service
i Maclntosh HD
— Manage...
. 161 02 GB available of 500.07 GB | B
500 GB
Flash Storage

1. Jesli Twdj komputer spetnia wszystkie wymagania, przejdz do Pobierz Android Studio .
Windows 10

Na komputerze z systemem Windows wszystkie informacje potrzebne do zweryfikowania
wymagan systemowych mozna znalez¢ w Ustawieniach .

1. Otworz Ustawienia .

Wskazowka: mozesz uzy¢ narzgdzia wyszukiwania obok przycisku Start u dotu ekranu, aby
go zlokalizowac.

1. Kliknij System .
2. U dotu lewego okienka nawigacyjnego kliknij Informacje .

3. Upewnij sie, ze specyfikacje systemu Windows spetniajg lub przekraczajg wymagania.

Windows specifications

Edition Windows 10 Home

Version 1809
Installed on 2/18/2019
OS build 17763.1039

1. Wybierz Specyfikacje urzadzenia.
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Device specifications Il

Device name MSHungle

Processor Intel(R) Core(TM) i7-6700HQ CPU @ 2.60GHz
2.60

Installed RAM 12.0 GB (11.8 GB usable)

Device ID 2CE8F29C-A9DD-467D-9F70-E7B37EBB548D

Product ID 00325-95800

System type 64-bit operating system, x64-based processor

Pen and touch  No pen Or TouchmputtsavartabteTor this display
Rename this PC

1. Upewnij sig, ze zainstalowanej pamieci RAM jest co najmnigj tyle, ile jest wymagane,
a typ systemu to 64-bitowa wersja systemu operacyjnego.

2. W nawigacji po lewej stronie kliknij Wyswietl .

Upewnij sie, ze rozdzielczos$¢ jest taka sama lub lepsza niz wymagana.

Resolution

1920 = 1080 (Recommended) e
Orientation

Landscape v

1. W okienku nawigacji po lewej stronie kliknij Pamie¢ .

2. Upewnij sie, ze lokalna pamieé ma wystarczajgco duzo wolnego miejsca, aby
zainstalowac¢ Android Studio.

Storage

Local storage

.= This PC (C:) - 119 GB

-~
94.7 GB used 24.5 GB free
Data (D:) - 913 GB

~
649 GB used 264 GB free

4. Pobierz Studio Android

Uwaga : chociaz wyglad okien dialogowych instalacji i ikon moze si¢ zmienia¢ w réznych
wersjach Android Studio, kroki instalacji powinny zasadniczo pozosta¢ takie same.

Pobierz plik instalacyjny Android Studio

1. Otwérz dowolng przegladarke internetows i przejdz
do https://developer.android.com/studio .
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To jest witryna Android Developers, z ktérej mozesz pobra¢ Android Studio. Ta strona
automatycznie wykrywa Twoj system operacyjny.

1. Kliknij Pobierz Android Studio . Otworzy sie strona Regulamin z umowa licencyjna
Android Studio.
2. Przeczytaj umowe licencyjna.

Na dole strony, jesli zgadzasz sie z warunkami, zaznacz , Przeczytatem i zgadzam sie z
powyzszymi warunkami ”.

4. Kliknij Pobierz Android Studio dla... , aby rozpocza¢ pobieranie.

Po wyswietleniu monitu zapisz plik w lokalizacji, w ktérej mozesz go tatwo zlokalizowac¢
(na przyktad w folderze Pulpit lub Pobrane ).

6. Poczekaj na zakonczenie pobierania. Moze to chwile potrwac i moze by¢ dobrym
momentem na napicie sie herbaty!

5. Zainstaluj Android Studio

Uwaga : jesli potrzebujesz dodatkowej pomocy lub chcesz dostosowaé instalacje, zapoznaj
si¢ z instrukcjami instalacji Android Studio, ktora zawiera screencasty.

Zainstaluj Android Studio na macOS

1. Otwdrz folder, do ktérego pobrates i zapisates plik instalacyjny Android Studio.

2. Kliknij dwukrotnie pobrany plik. Wyswietlane sg nastepujgce wyskakujgce okienka:

androidstudio

- ~—
Android Studio Applications

1. Przeciagnij i upus¢ ikone Android Studio do folderu Aplikacje .

2. W folderze Aplikacje kliknij dwukrotnie ikone Android Studio , aby uruchomi¢ Kreatora
instalacji Android Studio.

Jesli zobaczysz ostrzezenie o instalacji lub uruchomieniu pliku pobranego z Internetu, zaakceptu;j
instalacje.

Postepuj zgodnie z kreatorem konfiguracji Android Studio i zaakceptuj ustawienia domysine dla
wszystkich krokéw.

Podczas instalacji kreator instalacji pobiera i instaluje dodatkowe komponenty i narzedzia
potrzebne do tworzenia aplikacji na Androida. Moze to zajac¢ troche czasu, w zaleznosci od
szybkosci potgczenia internetowego. Wiec mozesz uzupetnié swojg filizanke herbaty!

1. Po zakonczeniu instalacji Android Studio uruchomi sie automatycznie.
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Otworzy sie okno dialogowe Witamy w Android Studio i mozesz zaczgé¢ tworzy¢ aplikacje!

e Welcome to Android Studio

®

L =

Android Studio

~+ Start a new Android Studio project

% Open an existing Android Studio project
|+ Check out project from Version Control ~
[# Profile or debug APK

1< Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

¥ Import an Android code sample

% Configure v Get Help «

Zainstaluj Android Studio w systemie Windows

1. Otwdérz folder, do ktérego pobrates i zapisates plik instalacyjny Android Studio.

2. Kliknij dwukrotnie pobrany plik.

Jesli zobaczysz ostrzezenie o zezwoleniu instalacji na wprowadzenie zmian na komputerze,
potwierdz instalacje.

Zostanie wyswietlone okno dialogowe Witamy w konfiguracji Android Studio .

|2 Android Studio Setup - X

Welcome to Android Studio Setup

Setup will guide you through the installation of Android
Studio.

It is recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer.

Click Next to continue.

Android
Studio

1. Kliknij Dalej, aby rozpocza¢ instalacje.
2. Zaakceptuj domysine ustawienia instalacji dla wszystkich krokow.

3. Po zakonczeniu instalacji kliknij przycisk Zakoncz .
Wyswietli sie kreator instalacji Android Studio.

1. Postepuj zgodnie z kreatorem konfiguracji Android Studio i zaakceptuj ustawienia
domysine dla wszystkich krokdw.

Podczas instalacji kreator instalacji pobiera i instaluje dodatkowe komponenty i narzedzia
potrzebne do tworzenia aplikacji na Androida. Moze to zajg¢ troche czasu, w zaleznosci od
szybkosci potgczenia internetowego. Wiec mozesz uzupetni¢ swoja filizanke herbaty!
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1. Po zakonczeniu pobierania i instalacji kliknij przycisk Zakoncz .

Zostanie wyswietlone okno dialogowe Witamy w Android Studio i mozesz zaczg¢ tworzy¢
aplikacje!

0 to Android Studio

®

-

Android Studio

+ Start a new Android Studio project

&= Open an existing Android Studio project
K Check out project from Version Control =
[# Profile or debug APK

1¢ Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

¥ Import an Android code sample

£ Configure v  Get Help =

Gratulacje! Pomysinie zainstalowates Android Studio. Teraz jestes gotowy na kolejny krok!

6. Dowiedz sie wiecej

e Stownictwo dla Androida Podstawy w Kotlin

Dokumentacja dla programistéw Androida:

e Pobierz Studio Android
e Zainstaluj Android Studio
e Poznaj Android Studio

Utwodrz i uruchom swojg pierwszg aplikacje na Androida

1. Wstep

W tym éwiczeniu z programowania utworzysz swojg pierwszg aplikacje na Androida
(Wszystkiego najlepszego), zaczynajac od szablonu podstawowej aplikacji dostarczonej przez
Android Studio. Dowiesz sie réwniez, jak wyglada projekt na Androida i dowiesz sie, jak korzystaé
z réznych okien w Android Studio.

Warunki wstepne

e Znajomos¢ konfiguracji, konfiguraciji i korzystania z aplikaciji, takich jak edytor tekstu lub

arkusz kalkulacyjny

Czego sie nauczysz
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e Jak utworzy¢ projekt Android Studio dla aplikacji na Androida za pomocg szablonu?

Co zbudujesz

e Podstawowa aplikacja na Androida z szablonu

Czego potrzebujesz

e Komputer z zainstalowanym Android Studio

2. Stworz swoja pierwsza aplikacje

W tym zadaniu utworzysz aplikacje na Androida, korzystajac z szablonu projektu dostarczonego
przez Android Studio.

Szablony projektéw

W Android Studio szablon projektu to aplikacja dla systemu Android, ktéra zawiera wszystkie
niezbedne czesci, ale niewiele robi. Ma to na celu pomaéc Ci szybciej rozpoczg¢ prace i
zaoszczedzié troche pracy. Niektére przyktady szablonéw w Android Studio to aplikacja z mapa i
aplikacja z wieloma ekranami.

Utworz projekt pustej aktywnosci

W tych krokach utworzysz nowy projekt Android Studio, korzystajac z szablonu projektu Empty
Activity dla nowej aplikacji.

1. Uruchom Android Studio (jesli nie jest jeszcze otwarte), klikajac ikone Android Studio:

1. Otworzy sie okno Witamy w Android Studio . Kliknij Nowy projekt .
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o000 Welcome to Android Studio

" Android Studio Q= Searchproject | New Project Open Get from VCS

Bumblebee | 2021.1.1 P. /

Projects
Customize
Plugins

Leamn Android Studio
o

ece Welcome to Android Studio

W Android Studio
Bumblebee | 2021.1.1 P...

Projects
Customize Welcome to Android Studio
Plugins Create a new project to start from scratch.

Open existing project from disk or version control.

New Project Cpen Get from VCS

Leam Android Studio

More Actions ~

| &

Otworzy sie okno Nowy projekt z listg szablonéw dostarczonych przez Android Studio.

eCe New Project
===
Phone and Tablet H
Wear 0S :
!
AndroidTv.~~  Sg=mee=d
Automotive - .
No Activity Basic Activity Bottom Navigation Activity
H
Empty Compose Activity Empty Activity Fullscreen Activity
¢
Google AdMob Ads Activity Google Maps Activity Google Pay Activity
Cancel Previous Next Finish

Kliknij zaktadki u gory i przewin szablony, aby dowiedzie¢ sie, co mozesz

zrobi¢! Dostepne sg szablony dla wielu réznych typéw urzadzen (takich jak telefony,
tablety i zegarki) oraz réznych typéw aplikaciji (aplikacje z przewijanymi ekranami,
aplikacje z mapami i aplikacje z wymysing nawigacja).



2. W lewym gérnym rogu okna kliknij karte Telefon i tablet .

3. W goérnym wierszu kliknij szablon Puste dziatanie , aby wybra¢ go jako szablon dla
swojego projektu.

Szablon pustej aktywnosci to najprostszy szablon, ktérego mozna uzy¢ do stworzenia
aplikacji. Ma pojedynczy ekran i wyswietla proste ,Hello World!” wiadomos¢.

1. U dotu okna kliknij Dalej . Otworzy sie okno dialogowe Nowy projekt .

[ N New Project
Empty Activity
Creates a new empty activity
Name Happy Birthday

Package name com.example.happybirthday

Save location [UsersfY /. i di jects/HappyBirthday
Language Kotlin A

Minimum SDK  API 19: Android 4.4 (KitKat) A

© vour app will run on approximately 89.4% of devices.
Help me choose

| Use legacy android.support libraries (7

Using legacy android.support libraries will prevent you from using
the latest Play Services and Jetpack libraries

Cancel Previous Next m

Skonfiguruj swoj projekt w nastepujacy sposob:

1. Nazwa to nazwa Twojej aplikacji. W polu ponizej Nazwa wprowadz Happy Birthdaynazwe
swojego projektu.

2. Nazwa pakietu to nazwa uzywana przez system Android do jednoznacznej identyfikaciji
Twojej aplikacji. Zwykle domysinie jest to nazwa Twojej organizacji, po ktorej nastepuje
nazwa aplikacji, wszystkie pisane matymi literami (w tym przypadku
, com.example.happybirthday”).

3. Lokalizacja zapisu to lokalizacja, w ktorej zapisywane sg wszystkie pliki zwigzane z
Twoim projektem. Zanotuj, gdzie to jest na Twoim komputerze, aby méc znalezé swoje
pliki. Mozesz opusci¢ lokalizacje zapisu rowniez tak, jak na razie.

4. Jezyk definiuje jezyk programowania, ktérego chcesz uzyé w swoim projekcie. Upewnij
sig, ze jezyk to Kotlin.

5. Minimalny pakiet SDK wskazuje minimalng wersje Androida, na ktérej moze dziataé¢
Twoja aplikacja. Wybierz API 19: Android 4.4 (KitKat)z listy rozwijanej.

Uwaga: istnieje wiele roznych wersji systemu operacyjnego Android, z ktérych kazda ma
nazwe w kolejnos$ci alfabetycznej, gdy jest publikowana.

1. Ponizej Minimalny pakiet SDK , zwr6¢ uwage na informacje o tym, na ilu urzadzeniach
Twoja aplikacja moze dziata¢ na wybranym poziomie interfejsu API. Jesli jestes ciekawy,
kliknij link Pomé6z mi wybraé , aby wyswietli¢ liste r6znych wersji Androida, jak pokazano
ponizej. Nastepnie wré¢ do okna Nowy projekt .
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1. W oknie Nowy projekt upewnij sig, ze pole Uzyj starszych bibliotek android.support nie
jest zaznaczone. Kliknij znak zapytania, jesli chcesz dowiedzie¢ sie wiecej na ten temat.

e0e

ANDROID PLATFORM
VERSION

4.1
Jelly Bean

Jelly Bean

Lollipop
Lollipop
Marshmallow
Nougat

Nougat

2. Kliknij Zakoncz .

API LEVEL

16

Android Platform/API Version Distribution

KitKat

Printing Framework
Print generic content
Print images

OEM print services

SMS Provider

Read and write SMS and
Select default SMS app

CUMULATIVE
DISTRIBUTION

NFC reader mode
Infrared suppert
Multimedia

Adaptive video playback

Surface image reader

Loudness enhancer
Remote controllers
Closed captions
Animation and Graphics
Scenes and transitions
Animator pausing
Reusable bitmaps

android,

Wireless and Connectivity
Host NFC card emulation

On-demand audio timestamps

User Content

Storage access framework

External storage access

Sync adapters

User Input
MMS messages  New sensor types, including step
detecter
Batched sensor events
Controller identities
User Interface
Immersive full-screen mode
Translucent system bars
Enhanced notification listener
Live regions for accessibility

Peak and RMS audio measurements

id-4.4.html

Android Studio otwiera projekt i wszystkie jego pliki.

Cancel @

L
HappyBirthday s app

!
|

-

¥ BuldVariants % Fovorites B Structure

= Android *

> B manifests
v mjava
~ B4 com.example happybirthday

& MainActivity
> En com.example.happybirthday (androldTest)
> ©x com.example happybirthday (test)
> Wres
> @ Gradle Scripts

ET000 O Problems

e ctivity_main.oni-

o
of

Happy Birthday

& ManActvityM
package com.exanple.happybirthday v

imort ...

class MainActivity : AppCompatActivity() {
override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_main)

+

>

B Terminal 4 Buld = Logeat (3 Profier @ App Insoection

v NoDovces v B (1

EsGatie 00 QO
cobsscts BB oot L5

W What's New in Bumblebee

This panel describes some of the new features and behavior
changes included in this update.

To open this panel again later, select Help > What's New in Android
Studio from the main menu.

Unified Gradle test runner
L
. s
Stusio »
= Aok :
Test uite e 1 PY
.| Androg
Grache Pugin - |

Depending on whether you run your tests from Android Studio or
from the command fine using the Android Gradie plugin, such as on
¥ tegration server, you might test
results, such as tests passing using one runner and failing on
another. That's because each implements a different version of the
Android instrumented test runner.

To resolve this issue, Android Studio Bumblebee now also uses
Gradle's Android instrumented test runner when running your tests.
So, you should expect consistent when running tests locally. This is
a similar change to Android Studio Arctic Fox, which introduced all
unit tests to run through Gradle.

Qwntios G Lo imspectr

Gdy po raz pierwszy otworzysz Android Studio, zobaczysz trzy okna:

(1) Okno Projekt pokazuije pliki i foldery Twojego projektu.

(2) Okno edyciji stuzy do edycji kodu.

(3) W oknie Co nowego wyswietlane sg wiadomosci i przydatne wskazowki.

W prawym dolnym rogu Android Studio pasek postepu lub komunikat wskazuje, czy Android

Studio nadal pracuje nad konfiguracjg twojego projektu. Na przyktad:

1 .
=% 2 processes running...

o - -

seBeuery 9onag {51

Boax3eseam0 L] Ko £
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1. Poczekaj, az Android Studio zakonczy konfigurowanie projektu. Wiadomos¢ w lewym
dolnym rogu, taka jak pokazana ponizej, poinformuje Cie o zakoriczeniu projektu.

|1 Gradle sync finished in 44 s 546 ms

3. Uruchom aplikacje na urzadzeniu wirtualnym (emulatorze)

W tym zadaniu uzyjesz Menedzera urzadzen, aby utworzy¢ wersje oprogramowania (emulator)
urzgdzenia mobilnego i uruchomic go na swoim komputerze. Urzadzenie wirtualne lub emulator
symuluje konfiguracje okreslonego typu urzadzenia z systemem Android, takiego jak

telefon. Moze to by¢ dowolny telefon lub tablet z wybrang przez Ciebie wersjg systemu

Android. Nastepnie uzyjesz urzadzenia wirtualnego, aby uruchomi¢ aplikacje utworzong za
pomocag szablonu Puste dziatanie .

Uwaga: Emulator Androida jest niezalezng aplikacja stuzaca do konfigurowania urzadzenia
wirtualnego 1 ma wlasne wymagania systemowe. Urzadzenia wirtualne moga zajmowac duzo
miejsca na dysku. Jesli napotkasz jakiekolwiek problemy, zobacz Uruchamianie aplikacji w
emulatorze systemu Android .

Utwérz urzadzenie wirtualne z systemem Android (AVD)

Pierwszym krokiem do uruchomienia emulatora na komputerze jest utworzenie konfiguracji dla
urzgdzenia wirtualnego.

1. Z paska menu Android Studio wybierz Narzedzia > Menedzer urzadzen .

-_“gcs Window Help

Tasks & Contexts >

2ave as LIV

Generate JavaDoc...
IDE Scripting Console

Create Command-line Launcher...

XML Actions >
JShell Console...
& Groovy Console
Kotlin >

%, SDK Manager

. o i
Wskazowka: Mozesz takze otworzy¢ Menedzera urzadzen, klikajac jego ikone — na pasku
narzedzi.

Menedzer urzadzen wyswietla sie, jak pokazano ponizej. (Jesli wczesniej utworzytes urzadzenie,
bedzie ono tutaj wymienione).
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VCS  Window  Help

ene Happy Birthday - build.gradie (Happy Birthday)
HappyBirthday | buid grodie A Devees = B sGABe LS QB

= Ancrold ~ @O T B - dsetvmanam ¢ & Mo 2 & — -
H T L e S 7
= // Top-level build file where you can add r:lnfxqm"
H plugins { 0 - sooiee actors |8
2 5 id ‘com.android.application’ version '7.1.1° apf i
i id 'con.android.library' version '7.1.1' apply 1 [

5 id 'org.jetbrains.kotlin.android' version '1.6.1
6 ¥

& b task clean(type: Delete) {

9 delete rootProject.buildDir

1. Kliknij Utwoérz urzadzenie .

Pojawi sie okno Wybierz sprzet .

[ ] ® Virtual Device Configuration

Choose a device definition

Q-

[Q Pixel 5
Category Name ¥ Play Store  Size Resolution  Density
™ Pixel XL 5.5" 1440x2...  560dpi
1080px
Ratio:  long

Wear 0S Pixel 4a 5.8" 1080x2...  440dpi Density: 440dpi
Tablet Pixel 4 XL 6.3" 1440x3... 560dpi 2340
Automotive Pixel 4 B 57" 1080x2..  440dpi

Pixel 3a XL 6.0" 1080%2...  400dpi

Pixel 3a B 5.6" 1080x2..  440dpi

Pixel 3 XL (Edited) 6.3" 1440%2...  xxhdpi

Pixel 3 XL 6.3" 1440x2...  560dpi

pixel 3 B 5.46" 1080%2...  440dpi

Pixel 2 XL 5.99" 1440x2...  560dpi

New Hardware Profile Import Hardware Profiles G Clone Device...

2 cancel | | proveus | [ | e

W oknie Wybierz sprzet wyswietlana jest lista wstepnie skonfigurowanych urzadzen
uporzadkowanych wedtug kategorii , z ktérych mozna wybierac¢. Dla kazdego urzadzenia tabela
zawiera kolumne okreslajaca jego rozmiar wyswietlacza ( Rozmiar ), rozdzielczo$¢ ekranu w
pikselach ( Rozdzielczo$é ) i gestos$¢ pikseli ( Gestos¢ ).

1. Wybierz Telefon jako kategorie.
2. Wybierz telefon (na przyktad a Pixel 5), a nastepnie kliknij Dalej . Mozesz wybra¢ dowolny
telefon, ale do tego éwiczenia z programowania wybierz nowsze urzadzenie.

Pojawi sie okno Obraz systemu . W tym miejscu wybierasz wersje systemu Android do
uruchomienia na urzadzeniu wirtualnym. Dzieki temu mozesz przetestowaé swojg aplikacje w
réznych wersjach systemu Android.
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Virtual Device Configuration

® L]
0 System Image

Select a system image

x86 Images  Other Images "
Release Name AP Level v AB Target
Tiramisu Download Tirar x86_64 Android API Tiramisu (€ AP Lever
API32 3 86,64 Android API 32 (Google AF 31
S, i 120 (oo e
R 30 86 Android 11.0 (Google APIs 12.0
Q:Bownload Ao AS Google Inc.
Pie 28 x86 Android 9.0 (Google APIs)
System image
Oreo Download z X8 Android 8.1 (Google APs)
x86_64

Oreo Download
Nougat Download
Nougat Download
Marshmallow Download
Lollipop Download

We recommend these images because they run the

fastest and support Google APIs.

Questions on API level?

Seethe AP level distribution chart

S
? cancal | | proviows | [NECEN | Fos

1. Na karcie Zalecane wybierz Swersje systemu Android do uruchomienia na urzadzeniu
wirtualnym. W chwili pisania tego tekstu byta to najnowsza wersja Androida, ale mozesz
wybra¢ dowolng pdzniejszg stabilng wersje. Sprawdz tutaj liste stabilnych wersji.

Uwaga: jesli tacze pobierania jest widoczne obok obrazu systemu, ktorego chcesz uzy¢,
oznacza to, ze ten obraz nie jest zainstalowany na komputerze. Musisz zainstalowa¢ obraz
przed skonfigurowaniem urzadzenia wirtualnego.

Aby zainstalowac¢ obraz systemu, kliknij tacze Pobierz . Pamigtaj, ze pobieranie moze zaja¢
duzo czasu, w zalezno$ci od potaczenia internetowego. Po zakofczeniu pobierania

kliknij Zakoncz .

Wazne: te obrazy systemu Android zajmuja duzo miejsca na dysku, wiec tylko kilka z nich
jest czeScig oryginalnej instalacji. Dostepnych jest znacznie wigcej wersji systemu Android

niz pokazano w zaktadce Rekomendowane . Aby je zobaczy¢, spojrz na karty Obrazy

x86 i1 Inne obrazy .

1. Kliknij Dale;j .

Zostanie wys$wietlone okno Android Virtual Device (AVD) , w ktérym mozna wybraé dodatkowe
szczegoty konfiguracji urzadzenia.

47


https://source.android.com/setup/start/build-numbers

Virtual Device Configuration

0 Android Virtual Device (AVD)

Verify Configuration
AVD Name  Pixel 5 API 31 AVD Name
CQ rixels 6.0 1080x2340 xxhdpi Change... The name of this AVD.
& s Android 12.0 x86_64 Change...
Startup orientation D
Portrait Landscape
Bure o) Graphics:  Automatic -
Performance
Device Frame Enable Device Frame
Show Advanced Settings
? Cancel Previous net | (R

1. W polu Nazwa AVD wprowadz nazwe urzgdzenia wirtualnego z systemem
Android. Reszte pozostaw bez zmian.

2. Kliknij Zakoncz .

Twoje nowe urzadzenie wirtualne zostanie wyswietlone w oknie Menedzera urzadzen i bedzie

gotowe do uzycia.

A  moapp ¥ [L Pixel 5API 31 + o = m a2 L& Q O
% —lw
@
Virtual Physical B
=

Create device ?

T
Device AP Size on Disk Actions ?
| C. Pixel 5 API 31 g
Andreid 12.0 Google AP|s| x86_64 E
&
[

Uruchom swojg aplikacje na urzadzeniu wirtualnym

1. Jeslijeszcze nie jest, przenies Android Studio na pierwszy plan.

2. W Android Studio na pasku narzedzi znajdz rozwijane menu urzadzenia wirtualnego
(bedzie ono wyglada¢ podobnie do ponizszego przyktadu), a nastepnie wybierz
utworzone urzgdzenie wirtualne z listy

rozwijanej. e 5 Pixel § APL 31 . (Lub kliknij Uruchom > Wybierz

urzadzenie... , a nastepnie wybierz urzadzenie wirtualne z dostepnych urzadzen w

wyskakujgcym okienku.)



3. W Android Studio wybierz Uruchom > Uruchom aplikacje lub kliknij ikone Uruchom na
pasku narzedzi. Urzadzenie wirtualne uruchamia sie i uruchamia tak samo jak urzagdzenie
fizyczne. W zaleznosci od szybkos$ci komputera moze to zajgé troche czasu.

Gdy Twoja aplikacja jest gotowa, otwiera sie na urzadzeniu wirtualnym, jak pokazano ponize;j.

Emulator: [} Pixel 5 API 31 o
D0« e @y

r

azl @5

Happy Birthday

Dobra robota! Twoje urzadzenie wirtualne jest teraz uruchomione. Zwré¢ uwage, ze tytut to teraz
» Happy Birthday”, @ Hello World!na ekranie wyswietla sie , ”.

4. Znajdz swoije pliki projektu

Po skonfigurowaniu projektu Android Studio utworzyto na komputerze folder dla wszystkich
projektéw Androida o nazwie AndroidStudioProjects . Wewnatrz

folderu AndroidStudioProjects Android Studio tworzy rowniez folder o tej samej nazwie, co Twoja
aplikacja ( w tym przypadku HappyBirthday ).

¥ [ AndroidStudicProjects
¥ [0 HappyBirthday
» [0 app
build.gradle
» [ gradle
Ej gradle.properties
B gradlew
gradlew.bat
£ local.properties
seftings.gradle

Folder HappyBirthday to folder Twojego projektu. Android Studio zapisuje zaréwno pliki, ktére
tworzysz, jak i pliki tworzone przez Android Studio w folderze projektu.

1. W Android Studio spéjrz na okno projektu po lewej stronie. Okno projektu pokazuje pliki i
foldery twojego projektu.
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Pliki w oknie projektu sg zorganizowane w celu utatwienia nawigacji miedzy plikami projektu
podczas pisania kodu. Jesli jednak spojrzysz na pliki w przegladarce plikdw, takiej jak Finder lub
Eksplorator Windows, hierarchia plikdw jest zorganizowana bardzo inacze;.

W tym zadaniu poznasz te dwa rézne widoki hierarchii folderéw projektu.

1. W Android Studio, w oknie Projekt , wybierz Android z rozwijanego menu w lewym
gornym rogu.

Powinienes zobaczy¢ liste plikdw podobng do nastepujace;j:

|5 = Android ~ O & -
Eﬂ v G app

= » manifests

; v java

§ ¥ [ com.example.happybirthday
‘f MainActivity

= > [n com.example.happybirthday (:
5 % com.example.happybirthday (1
2 > Eres

.I? > @ Gradle Scripts

-l

I

Ten widok i organizacja plikéw jest przydatna podczas pracy nad pisaniem kodu do projektu.

Mozesz takze przegladac pliki tak, jak wygladatyby w przegladarce plikéw, takiej jak Finder (w
systemie macOS) lub Eksplorator (w systemie Windows).

1. W oknie Projekt wybierz z menu rozwijanego Pliki zrodtowe projektu .

Zauwaz, ze tytut zmienia sie na folder, w ktérym przechowywane sg pliki projektu.

5 M Project Source Fi.r € T & —

E’ ¥ [Z ~/AndroidStudioProjects/HappyB

S 7 mapp

; ¥ usrc

§ » [0 androidTest

‘? ¥ [ main

= v java

5 ¥ [ com

L] ¥ [nexample

g ¥ I8 happybirthday

T ainacty |
> IEres

Mozesz teraz przegladac pliki w taki sam sposdb, jak w dowolnym eksploratorze plikow.
1. Aby wréci¢ do poprzedniego widoku, w oknie Projekt ponownie wybierz Android .

Swietny! Teraz mozesz tworzyé i uruchamiaé aplikacje z szablonu, a takze znajdowa¢ pliki
projektu.

5. Podsumowanie

e Aby utworzy¢ nowy projekt, uruchom Android Studio, kliknij + Rozpocznij nowy projekt
Android Studio , nazwij swdj projekt, wybierz szablon i wypetnij szczegdty.
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e Aby utworzy¢ urzadzenie wirtualne z systemem Android (emulator) do uruchamiania
aplikacji, wybierz Narzedzia > Menedzer urzadzen, a nastepnie uzyj Menedzera
urzadzen, aby wybraé urzadzenie sprzetowe i obraz systemu.

e Aby uruchomic¢ aplikacje na urzadzeniu wirtualnym, upewnij sig, ze utworzono urzadzenie,
wybierz urzadzenie z menu rozwijanego paska narzedzi, a nastepnie uruchom aplikacje,

klikajgc ikone Uruchom > na pasku narzedzi.
e Aby znalez¢ pliki projektu, w oknie Projekt wybierz z listy rozwijanej Pliki zrodtowe
projektu .

6. Dowiedz sie wiecej

e Stownictwo dla Androida Podstawy w Kotlin
e Poznaj Android Studio

o Przeglad projektéw

e Utworz projekt
e Dodaj kod z szablonu

e Zbuduj i uruchom swoja aplikacje

e Uruchamiaj aplikacje na emulatorze Androida

Opcjonainy: Uruchom aplikacje na urzadzeniu mobilnym

1. Zanim zaczniesz
Warunki wstepne

e Podstawowe zrozumienie korzystania z Android Studio.

e Mozliwos¢ otwierania i dostosowywania ustawien na urzadzeniu z Androidem.
Czego sie nauczysz

e Jak umozliwi¢ urzadzeniu z Androidem uruchamianie aplikacji z Android Studio.

e Jak podtgczy¢ i uruchomié aplikacje w Android Studio na fizycznym urzadzeniu z
Androidem.

Czego potrzebujesz

Android Studio zostat pobrany i zainstalowany na Twoim komputerze.
o Projekt aplikacji skonfigurowany w Android Studio.
e Urzadzenie z Androidem, takie jak telefon lub tablet.

e Kabel USB do podtgczenia urzagdzenia z systemem Android do komputera za

posrednictwem ich portéw USB.

Uwaga : Sprawdz ten artykut , jesli potrzebujesz pomocy w okresleniu rodzaju portéw USB

komputera i urzadzenia z systemem Android oraz odpowiedniego kabla.
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2. Wtacz debugowanie USB

Aby umozliwi¢ Android Studio komunikacje z urzgdzeniem z systemem Android, musisz wigczy¢
debugowanie USB w ustawieniach opcji programisty urzadzenia.

Aby wyswietli¢ opcje programisty i wtgczy¢ debugowanie USB:

1. Na urzadzeniu z Androidem otworz Ustawienia i wyszukaj Informacje o telefonie .

2. Stuknij opcje Informacje o telefonie, a nastepnie siedem razy stuknij Numer kompilaciji
. Wprowadz hasto lub kod PIN urzadzenia, jesli zostaniesz o to poproszony.

3. Wroc¢ do Ustawien i dotknij System . Opcje programisty powinny teraz pojawic sie na
liscie. By¢ moze trzeba bedzie otworzy¢ Opcje zaawansowane , aby go znalez¢.

4. Stuknij Opcje programisty , a nastepnie wigcz debugowanie USB .

3. Zainstaluj sterownik Google USB (tylko Windows)

Jesli zainstalowates Android Studio na komputerze z systemem Windows, musisz zainstalowac
sterownik urzadzenia USB, zanim bedzie mozna uruchomi¢ aplikacje na urzadzeniu fizycznym.

Uwaga: w przypadku systemu Ubuntu Linux postepuj zgodnie z instrukcjami w
dokumentacji Uruchamianie aplikacji na urzgdzeniu sprzetowym .

1. W Android Studio kliknij Narzedzia > Menedzer SDK .

Zostanie wyswietlone okno Ustawienia dla nowych projektow .

. Settings for New Projects X
Appearance & Behavior > System Settings > Android SDK

o ance BB Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studio

A oearaoce Android SDK Location: ~ C:\Users\ User \AppData\Local\Android\Sdk Edit  Optimize disk space
Menus and Toolbars SDK Platforms [SDK Tools] SDK Update Sites
 System Settings
Below are the available SDK developer tools. Once installed, Android Studio will automatically check for updates.
Passwords Check “show package details" to display available versions of an SDK Tool.
SR Peowy Name Version  Status
Dte Stating B3 Android SDK Build-Tools 33-rc1 Update Available: 33.0.0 rc1
Date Formats NDK (Side by side) Not Installed
Updates Android SDK Command-line Tools (latest) Not Installed
Memory Settings Android Auto API Simulators 1 Not installed
e Android Auto Desktop Head Unit Emulator 11 Not installed
Notifications B3 Android Emulator 3075  Update Available: 3128
Quick Lists Android Emulator Hypervisor Driver for AMD Processors (installer) ~ 1.8.0 Not installed
Path Variables £ Android SDK Platform-Tools 3102 Update Available: 3200
Koymap Google Play APK Expansion library 1 Not installed
S s Google Play Instant Development SDK 190 Not installed
R Google Play Licensing Library 1 Not installed
Gt Google Play services 49 Not installed
> Build, Execution, Deployment 4 Google USB Driver 13 Installed
Kotlin Gooale Web Driver 2 Not installed
> Tools Hide Obsolete Packages Show Package Details

1. Kliknij karte Narzedzia SDK .
2. Wybierz Sterownik USB Google i kliknij OK .
Po zakonczeniu pliki sterownika sg pobierane

do android_sdk/extras/google/usb_driverkatalogu. Teraz powinno by¢é mozliwe potaczenie i
uruchomienie aplikacji z Android Studio.
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4. Uruchom aplikacje na urzadzeniu z systemem Android (wszystkie

systemy operacyjne)

Teraz mozesz podtgczyé swoje urzadzenie i uruchomi¢ aplikacje z Android Studio.

1.

1.

Potgcz urzadzenie z systemem Android z komputerem programistycznym za pomoca
kabla USB. Na urzadzeniu powinno pojawic¢ sie okno dialogowe z prosbg o zezwolenie na
debugowanie USB.

Allow USB debugging?

The computer's RSA key fingerprint is:
1B:28:11:B0:AC:F4:E6:1E:01:0D:
Always allow from this computer

CANCEL OK

Wybierz opcje Zawsze zezwalaj na zapamietywanie tego komputera. Kliknij OK .

2. W Android Studio na komputerze upewnij sie, ze Twoje urzgdzenie jest wybrane z listy

1.

rozwijanej. Kliknij > .

s app ¥ L. Pixel 5API31 v [

Wybierz swoje urzgdzenie, a nastepnie kliknij OK .

Android Studio instaluje aplikacje na Twoim urzadzeniu i uruchamia ja.

Uwaga: W przypadku Android Studio 3.6 i nowszych urzadzenie fizyczne jest wybierane
automatycznie, gdy urzadzenie jest potaczone z wlaczonym debugowaniem.

Uwaga : jesli na Twoim urzadzeniu dziata platforma Android, ktora nie jest zainstalowana w
Android Studio, mozesz zobaczy¢ komunikat z pytaniem, czy chcesz zainstalowaé¢ wymaganag
platforme. Kliknij Zainstaluj i kontynuuj , a nastgpnie kliknij Zakoncz po zakonczeniu
procesu.

5. Rozwigzywanie problemow

Jesli na komputerze dziata system Linux lub Windows i nie mozesz uruchomic aplikaciji
na fizycznym urzadzeniu z systemem Android, zobacz Uruchamianie aplikacji na
urzadzeniu sprzetowym, aby uzyska¢ dodatkowe instrukcje.

Jesli na komputerze dziata system Windows, a instalacja emulatora nie dziata,
zobacz Instalowanie sterownikéw USB OEM dla odpowiedniego sterownika USB dla
urzadzenia.

Jesli Android Studio nie rozpoznaje Twojego urzadzenia, odtgcz kabel USB i podtacz go
ponownie. Uruchom ponownie Android Studio.

Jesli komputer nadal nie znajduje urzadzenia lub deklaruje, ze jest nieautoryzowane,
odtacz kabel USB. Nastepnie na urzadzeniu dotknij Ustawienia > Opcje programisty >
Odwotaj autoryzacje debugowania USB . Ponownie podtgcz urzgdzenie do komputera. Po
wyswietleniu monitu udziel autoryzacji.
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6. Wniosek

Dowiedziates sig, jak uruchomic¢ aplikacje w Android Studio na fizycznym urzadzeniu z
Androidem!

7. Dowiedz sie wiecej

e Stownictwo dla Androida Podstawy w Kotlin

o Uruchamiaj aplikacje na urzadzeniu sprzetowym
e Zainstaluj sterowniki USB OEM
e Pobierz dysk USB Google

Poznaj podstawy testow na Androida

1. Zanim zaczniesz

To laboratorium kodowania nauczy Cie o testowaniu i stosowaniu automatycznego testowania w

aplikacjach na Androida.

Warunki wstepne

e Podstawowa wiedza o tym, jak porusza¢ sie po katalogach projektow w Android Studio.

Czego sie nauczysz

e (Czym jest testowanie.
e (Czym jest testowanie automatyczne.
e (Czym sg testy jednostkowe i oprzyrzgdowania.

e (dzie znalez¢ pliki testowe jednostki i oprzyrzgdowania w projekcie systemu Android.

Czego potrzebujesz

e Komputer z zainstalowanym Android Studio.

e Projekt utworzony w poprzednim éwiczeniu z programowania w tej $ciezce.

2. Co to jest testowanie?

Testowanie w kontekscie oprogramowania to ustrukturyzowana metoda sprawdzania
oprogramowania, aby upewnic sie, ze dziata poprawnie. Testowanie automatyczne to rzeczywisty
kod, ktéry sprawdza, czy inny napisany przez Ciebie fragment kodu dziata poprawnie.

Testowanie oprogramowania jest korzystne, poniewaz pozwala wyeliminowac btedy przed

wypuszczeniem kodu na wolnos¢; jest to niezbedne dla pozytywnego doswiadczenia
uzytkownika.

54


https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-run-on-mobile-device?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-two%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-run-on-mobile-device#5
https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-run-on-mobile-device?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-two%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-run-on-mobile-device#6
https://developer.android.com/courses/android-basics-kotlin/android-basics-kotlin-vocab
https://developer.android.com/studio/run/device
https://developer.android.com/studio/run/oem-usb#Drivers
https://developer.android.com/studio/run/win-usb
https://developer.android.com/codelabs/android-basics-kotlin-testing-basics?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-two%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fandroid-basics-kotlin-testing-basics#0
https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-first-template-project?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-two%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-first-template-project#3
https://developer.android.com/codelabs/android-basics-kotlin-testing-basics?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-two%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fandroid-basics-kotlin-testing-basics#1

Podczas gdy reczne testowanie prawie zawsze ma swoje miejsce, testowanie w Androidzie
czesto mozna zautomatyzowaé. W trakcie kursu Android Basics in Kotlin koncentrujesz sie na
automatycznych testach, aby przetestowa¢ kod aplikacji i wymagania funkcjonalne samej
aplikacji. W tym laboratorium nauczysz sie podstaw testowania w systemie Android. W
pozniejszych ¢wiczeniach z programowania poznasz bardziej zaawansowane praktyki
testowania aplikacji na Androida.

Gdy zapoznasz sie z programowaniem i testowaniem aplikacji na Androida, powinienes
regularnie pisa¢ testy wraz z kodem aplikacji. Tworzenie testu za kazdym razem, gdy tworzysz
nowag funkcje w swojej aplikacji, zmniejsza obcigzenie pracg w miare rozwoju aplikacji. Zapewnia
réwniez wygodny sposob na upewnienie sie, ze aplikacja dziata poprawnie, bez poswiecania zbyt
wiele czasu na reczne testowanie aplikaciji.

3. Wprowadzenie do testow automatycznych

Test automatyczny to fragment kodu, ktéry zapewnia, ze inny napisany przez Ciebie fragment
kodu dziata poprawnie i nadal dziata poprawnie w miare rozwoju i zmian

projektu. Zautomatyzowane testowanie jest istotng czescig catego procesu tworzenia
oprogramowania, a tworzenie systemu Android nie jest wyjgtkiem. W zwigzku z tym nie ma
lepszego czasu na wprowadzenie go niz teraz! Kiedy tworzytes swojg pierwsza aplikacje na
Androida, prawdopodobnie zauwazytes, ze gtéwna aktywnosc¢ znajduje sie w

podfolderze mainkatalogu. W srckatalogu mogtes réwniez zauwazy¢ katalogi testi . androidTestW
tych dwoch katalogach pisany jest kod testowy. W rozwoju Androida istniejg dwa rodzaje testow
automatycznych: testy jednostkowe i testy oprzyrzadowania. Te dwa katalogi reprezentuja te
dwie kategorie testow.

src
androidTest
main

proguard-rules.pro

Znajdz kod testu jednostkowego

Testy lokalne w Androidzie znajdujg sie w testkatalogu i zazwyczaj sg to testy jednostkowe. Testy
jednostkowe bezposrednio testujg maty fragment kodu, aby upewnic sie, ze dziata

poprawnie. Dzieki testom jednostkowym mozesz testowacé funkcje, klasy i wtasciwosci. Testy
lokalne sg wykonywane na wirtualnej maszynie Java, co oznacza, ze dziatajg w Srodowisku
programistycznym bez koniecznosci korzystania z urzadzenia lub emulatora. To fantazyjny
spos6b na powiedzenie, ze testy jednostkowe sg uruchamiane na twoim komputerze. Android
Studio jest gotowy do automatycznego uruchamiania testéw lokalnych.

Android Studio automatycznie generuje prosty test jednostkowy za kazdym razem, gdy tworzysz
nowy projekt. To samo dzieje sie w przypadku testow oprzyrzgdowania. Nalezy zauwazyc¢, ze te
testy tak naprawde nie robig niczego istotnego. Stuzg tylko jako symbol zastepczy. Na razie
zamierzasz tylko sprawdzi¢, gdzie znalez¢ pliki testowe. Zagtebiasz sie w tres¢ tych
wygenerowanych testow w p6zniejszej Sciezce.

Aby znalez¢ kod testu jednostkowego:

1. Otwdérz aplikacje Kartka Urodzinowa z poprzedniego projektu.
2. W razie potrzeby wybierz Android z menu nawigacyjnego.

3. Kliknij app > java > com.example.happybirthday (test) > ExampleUnitTest .
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Android ¥
app
manifests
AndroidManifest.xml
IEVE]

com.example.happybirthday

com.example.happybirthday

com.example.happybirthday
ExampleUnitTest
IEVE]
=res
=res
> & Gradle Scripts

Znajdz? kod testu oprzyrzgdowania

W kontekscie Android Development test oprzyrzgdowania jest terminem oznaczajgcym zwykle
test interfejsu uzytkownika (test interfejsu uzytkownika). Testy oprzyrzagdowania umozliwiajg
testowanie czesci aplikacji, ktore zalezg od cykli zycia aktywnosci i fragmentéw oraz interfejséw
API i ustug platformy.

W przeciwienstwie do testéw jednostkowych, testy interfejsu uzytkownika nie testujg kodu
bezposrednio. Zamiast tego testujg interfejs uzytkownika, aby upewnic sie, ze sg wyswietlane
prawidtowe sktadniki interfejsu uzytkownika i ze interfejs uzytkownika zachowuje sie zgodnie z
oczekiwaniami podczas wykonywania akcji w interfejsie uzytkownika. Inng roznica jest to, ze
wszystkie testy oprzyrzgdowania muszg by¢ uruchamiane na urzadzeniu fizycznym lub
emulatorze. We wczesniejszej sciezce skonfigurowates emulator, wiec ten krok jest juz
zatatwiony.

Kiedy uruchamiasz test instrumentacji w systemie Android, tak naprawde kod testowy jest
wbudowany we wtasny pakiet APK, tak jak zwykta aplikacja na Androida. APK to skompresowany
plik, ktoéry zawiera caty kod i pliki niezbedne do uruchomienia aplikacji na urzadzeniu lub
emulatorze. Ten testowy pakiet APK jest zainstalowany na urzadzeniu lub emulatorze wraz ze
zwyktym pakietem APK aplikacji. Nastepnie testowy pakiet APK uruchamia swoje testy wzgledem
pakietu APK aplikacji.

Zanim uruchomisz test, spojrz na to, co robi kod.
Aby znalez¢ kod testu oprzyrzgdowania:
1. Jeslijestes w widoku projektu systemu Android ,

kliknij app > java > com.example.happybirthday
(androidTest) > ExamplelnstrumentedTest .
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Android

app
manifests

AndroidManifest.xml

IEVE]

com.example.happybirthday
MainActivity

com.example.happybirthday
ExamplelnstrumentedTest
> com.example.happybirthday

> lgjava

HES

Zres

> & Gradle Scripts

1. Jeslijestes w widoku projektu projektu,
kliknij HappyBirthday > app > src > androidTest > java > com.example.happybirthday > Ex
amplelnstrumentedTest .

Project «

HappyBirthday [Happy Birthday]
> .gradle
> .idea
N app
> build
libs
Src
androidTest
IEVE]
v com.example.happybirthday
ExamplelnstrumentedTest
main
test
gitignore
build.gradle
proguard-rules.pro
build
gradle
.gitignore
build.gradle
1| gradle.properties
gradlew

gradlew.bat

il local.properties

settings.gradle
External Libraries
Scratches and Consoles

4. Gratulacje

Dowiedziates sie, czym jest testowanie w systemie Android i jak znalez¢ testy jednostkowe i
oprzyrzgdowanie w systemie Android.
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Sciezka 3. Zbuduj podstawowy ukfad

Dowiedz sig, jak dodawac obrazy i tekst do aplikacji na Androida.

Utworz aplikacje Kartka Urodzinowa

1. Wstep

Podczas tego ¢wiczenia z programowania zbudujesz prostg aplikacje na Androida wyswietlajgca
tekst. Bedziesz mogt pozycjonowac tekst na ekranie dzieki lepszemu poznaniu komponentéow

interfejsu uzytkownika (Ul) w systemie Android.

Warunki wstepne

e Jak stworzyé nowg aplikacje w Android Studio.

e Jak uruchomi¢ aplikacje w emulatorze lub na urzadzeniu z Androidem.
Czego sie nauczysz

e Czym sg elementy interfejsu uzytkownika, takie jak Viewsi ViewGroups.

o Jak wyswietli¢ tekst w TextViewaplikacji.

o Jak ustawic¢ atrybuty, takie jak tekst, czcionka i margines na TextView.

Co zbudujesz

e Aplikacja na Androida wyswietlajgca zyczenia urodzinowe w formacie tekstowym.

Tak bedzie wyglada¢ Twoja aplikacja, gdy skonczysz.

346 S O @@

Birthday Card

Happy Birthday, Sam!

From Emma.

Czego potrzebujesz
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e Komputer z zainstalowanym Android Studio.

2. Skonfiguruj aplikacje Happy Birthday

Utworz projekt pustej aktywnosci

1. Abyrozpoczgé, utwoérz nowy projekt Kotlin w Android Studio, korzystajac
z szablonu Empty Activity .

2. Zadzwon do aplikacji ,Happy Birthday” z minimalnym poziomem interfejsu APl 19

(KitKat).

Wazne: Jesli nie wiesz, jak tworzy¢ nowy projekt w Android Studio, zobacz Tworzenie i
uruchamianie pierwszej aplikacji na Androida , aby uzyskaé¢ szczegétowe informacje.

Create New Project

Wy Configure Your Project

Crea

tes a ne

Empty Activity

w empty activity

Name

Happy Birthday

Package name
com.example.happybirthday

Save location
U

Language

Kotlin -

Minimum SDK | API 19: Android 4.4 (KitKat) M

@ Your app will run on approximately 95.3% of devices.
Help me choose

[] Use legacy android.support libraries (7

1. Uruchom swoja aplikacje. Aplikacja powinna wygladac¢ jak na ponizszym zrzucie ekranu.

skonfiguruje zasoby dla podstawowej aplikacji na Androida, w tym ,Hello World

1253

cCEQ

Happy Birthday

Po utworzeniu tej aplikacji Happy Birthday za pomocg szablonu Empty Activity, Android Studio

1”

wiadomos¢ na

srodku ekranu. Podczas tego éwiczenia kodowania dowiesz sie, w jaki sposéb ta wiadomos¢ sie
tam dostaje, jak zmienic jej tekst, aby byt bardziej przypominajacy zyczenia urodzinowe oraz jak
dodawaé i formatowaé¢ dodatkowe wiadomosci.
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O interfejsach uzytkownika

Interfejs uzytkownika (Ul) aplikaciji to to, co widzisz na ekranie: tekst, obrazy, przyciski i wiele
innych typow elementéw. Jest to sposdb, w jaki aplikacja pokazuje uzytkownikowi rzeczy i jak
uzytkownik wchodzi w interakcje z aplikacja.

Kazdy z tych elementéw nazywa sie View. Prawie wszystko, co widzisz na ekranie swojej aplikacji,
to View. Viewsmoze by¢ interaktywny, jak klikalny przycisk lub edytowalne pole wejsciowe.

W tym ¢wiczeniu z programowania bedziesz pracowac z rodzajem View, ktory stuzy do
wyswietlania tekstu i nazywa sig a TextView.

W viewsaplikacji na Androida nie tylko same unoszg sie na ekranie. Viewsmie¢ ze sobg relacje. Na
przyktad obraz moze znajdowac sie obok tekstu, a przyciski moga tworzy¢ rzad. Aby
uporzgdkowac Views, umieszczasz je w pojemniku. A ViewGroupjest pojemnikiem, w

ktérym Viewmoga siedzie¢ przedmioty i odpowiada za uporzadkowanie jego Viewswnetrza. Uktad
lub uktad , moze sie zmienia¢ w zaleznosci od rozmiaru i proporcji ekranu urzgdzenia z
Androidem, na ktérym dziata aplikacja, a uktad mozna dostosowac do tego, czy urzadzenie jest w
trybie pionowym, czy poziomym.

Jednym z rodzajéw ViewGroupjest ConstraintLayout, ktory pozwala Viewselastycznie zaaranzowacé
jego wnetrze.

ViewGroup

O edytorze uktadu

Tworzenie interfejsu uzytkownika poprzez aranzowanie Viewsi ViewGroupsjest duzg czescia
tworzenia aplikacji na Androida. Android Studio udostepnia narzedzie, ktére w tym pomoze,
zwane Edytorem uktadu . Uzyjesz Edytora uktadu , aby zmieni¢ ,Hello World!” wpisz tekst
»Wszystkiego najlepszego!”, a pdzniej, aby nada¢ mu styl.

Po otwarciu Edytor uktadu zawiera wiele czesci. Wiekszos$¢ z nich nauczysz sie korzystac z tego
¢wiczenia z programowania. Uzyj zrzutu ekranu z adnotacjami ponizej, aby utatwié
rozpoznawanie okien w Edytorze uktadu . Dowiesz sie wiecej o kazdej czesci podczas
wprowadzania zmian w swojej aplikacji.

e Polewej (1) znajduje sie okno projektu , ktére widziates wczesniej. Zawiera liste
wszystkich plikéw, ktére sktadajg sie na Twoj projekt.

e W $rodku mozesz zobaczy¢ dwa rysunki (4) i (5) przedstawiajgce uktad ekranu Twojej
aplikacji. Reprezentacja po lewej stronie (4) jest bliskim przyblizeniem tego, jak bedzie
wygladat Twdj ekran po uruchomieniu aplikacji. Nazywa sig to widokiem projektu .

e Reprezentacja po prawej (5) to widok schematu , ktéry moze by¢ przydatny w przypadku
okreslonych operaciji.

o Paleta ( 2) zawiera listy réznych typéw, Viewsktére mozesz doda¢ do swojej aplikaciji.
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e Drzewo komponentéw (3) to inna reprezentacja widokéw twojego ekranu. Zawiera liste
wszystkich widokow ekranu.

e Po prawej stronie (6) znajduja sie Atrybuty . Pokazuije atrybuty Viewi pozwala je zmienic.

Przeczytaj wiecej o Edytorze uktadu i sposobie jego konfiguracji w przewodniku dla
programistow .

Zrzut ekranu z adnotacjami catego edytora uktadu :

Zrobmy kilka zmian w Edytorze uktadu , aby Twoja aplikacja bardziej przypominata kartke
urodzinowa!

Zmien wiadomos¢ Hello World

1. W Android Studio znajdz okno Project po lewej stronie.

2. Zwrd¢ uwage na te foldery i pliki: folder aplikacji zawiera wiekszo$¢ plikéw aplikaciji, ktére
chcesz zmieni¢. Folder res jest przeznaczony na zasoby, takie jak obrazy lub uktady
ekranu. Folder uktadu jest przeznaczony na uktady ekranu. Plik activity_main.xmlzawiera
opis uktadu ekranu.

Rozwin folder aplikacji , nastepnie folder res, a nastepnie folder uktadu .

4. Kliknij dwukrotnie na activity_main.xml. Otwiera sie 10 activity_main.xmlw Edytorze uktadu i
pokazuje uktad, ktory opisuje w widoku Projekt .

=Cods HSpit B Design

Uwaga: w tych ¢wiczeniach z programowania czesto bedziesz proszony o otwarcie pliku, tak
jak w poprzednich krokach. W skrocie moze to by¢ skrot:

Otworz activity_main.xml ( res > layout > activity_main.xml ) zamiast wymienia¢ kazdy
krok osobno.
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1. Spodjrz na liste widokéw w drzewie komponentéw . Zwrdé uwage, ze pod nim znajduje
sie ConstraintLayout, i TextView. Reprezentujg one interfejs Twojej

aplikacji. Jest TextViewwciety, poniewaz znajduje sie wewnatrz ConstraintLayout. W miare

dodawania kolejnych Viewsdo ConstraintLayout, bedg one dodawane do tej listy.
2. Zauwaz, ze TextViewma "Hello World!" obok, czyli tekst, ktéry widzisz po uruchomieniu
aplikaciji.

Component Tree I:I —

“\. ConstraintLayout
Ab TextView "Hello World!"

W drzewie komponentéw kliknij TextView.
Znajdz atrybuty po prawej stronie.

Znajdz sekcje Deklarowane atrybuty .

=

Zauwaz, ze atrybut text w sekcji Declared Attributes zawiera Hello World! .

Attributes Q & —

Ab <unnamed>

id

¥ Declared Attributes + -
layout_width wrap_content v

layout_height wrap_content -

layout_constr... parent A
layout_constr... parent hd
layout_constr... parent -
layout_constr... parent A
text Hello World!
¥ Layout

Constraint Widget

0 -

l_‘_l

Atrybut text pokazuje tekst, ktory jest drukowany wewnatrz TextView.

1. Kliknij atrybut tekstowy , w ktérym znajduje sie Hello World! tekst jest.

2. Zmiento na, Wszystkiego najlepszego! , a nastepnie nacisnij klawisz Enter . Jesli
zobaczysz ostrzezenie o zakodowanym na state ciggu, nie martw sie tym na
razie. Dowiesz sig, jak pozby¢ sie tego ostrzezenia w nastepnym ¢éwiczeniu z
programowania.

3. Zauwaz, ze tekst zmienit sie w Widoku Projektu ....(to fajne, mozesz od razu zobaczy¢
swoje zmiany!)

4. Uruchom swojg aplikacje, a teraz jest napisane Happy Birthday!
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Happy Birthday

Happy Birthday!

Dobra robota! Wprowadzites pierwsze zmiany w aplikacji na Androida.

3. Dodaj TextViews do ukiadu

Kartka urodzinowa, ktérg tworzysz, wyglada inaczej niz ta, ktérg masz teraz w swojej

aplikacji. Zamiast matego tekstu na srodku potrzebujesz dwéch wiekszych wiadomosci, jednej w
lewym gérnym rogu i jednej w prawym dolnym rogu. W tym zadaniu usuniesz istniejgce TextView,
dodasz dwa nowe TextViewsi nauczysz sie umieszczac je w ConstraintLayout.

Usun biezgcy widok tekstu

1. W Edytorze uktadu kliknij, aby wybraé¢ TextViewsrodek uktadu.

-_"_a
FAAAA AR y Birthda,
®apoy "mh.i 2

1. Nacisnij klawisz Usun . Android Studio usuwa TextView, a Twoja aplikacja wyswietla teraz
tylko ConstraintLayoutw Edytorze uktadu i Drzewie komponentow .
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Palatte Q & — € & OPixelv =29+ ©AppTheme~ @ Default (en-us
Common  Ab TextView ®

@ Button

M ImageView

i= RecyclerView

Text
Buttons

Widgets <> <fragment>

Layouts W scrollView
Containers | +® Switch
Google

Legacy

Component Tree = —

L. ConstraintLayout

7

Porada: Jesli chcesz powigkszy¢ uktad, mozesz uzy¢ elementow sterujacych w prawym
dolnym rogu Edytora ukladu , aby dostosowac¢ rozmiar. Kliknij najnizsza ikong, aby

4

+
[H

powroci¢ do poziomu powigkszenia, w ktorym caly uktad miesci si¢ na ekranie.

Dodaj widok tekstu

W tym kroku dodasz znak TextVieww lewym gérnym rogu swojej aplikacji, aby pomiesci¢ zyczenia

urodzinowe.

-
— &— — »
*—e4appy Birthday, Sam?

Paleta w lewym gérnym rogu Edytora uktadu zawiera listy roznych typéw Views, uporzgdkowane

wedtug kategorii, ktére mozesz dodac¢ do swojej aplikaciji.

1. Znajdz TextView. Pojawia sie zarowno w kategorii Wspélne, jak i Tekst .
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Palette Q ¢ —

Common AL TextView

Text 0 Button
ImageView

Buttons m g

= RecyclerView
Widgats <> <fragment>

Layouts W ScrollView
Containers =® Switch

Google
Legacy

1. Przeciagnij a TextViewz palety w lewym gérnym rogu powierzchni projektowej w Edytorze
uktadu i upusé¢. Nie musisz by¢ doktadny, po prostu upusc¢ go w lewym gérnym rogu.

Palette Qg — € & 0Opixelv =29+~ @AppTheme~ @& Default (en-us) ~ (1]
Common b TextView @ @i 0dp, 5 # I a
Text 8 Button

M ImageView

Buttons = .
‘= RecyclerView

<» <fragment>
Layouts W ScrollView
Containers | =® Switch

Widgets

Google

Legacy

Component Tree g —

‘L. ConstraintLayout

~

1. Zwrdé uwage na TextViewdodanie i zwré¢ uwage na czerwony wykrzyknik w drzewie
komponentow .

2. Umiesc¢ wskaznik myszy nad wykrzyknikiem, a zobaczysz komunikat ostrzegawczy, ze
widok nie jest ograniczony i przeskoczy do innej pozycji po uruchomieniu
aplikacji. Naprawisz to w nastepnym kroku.
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Component Tree o —

‘L. ConstraintLayout J This view is not constrained. It only has
Ab textView "TextView" ©  designtime positions, so it will jump te (0,0) at
W runtime unless you add the constraints

Ustaw widok tekstu

W przypadku kartki urodzinowej TextViewmusi znajdowac sie w lewym gérnym rogu z pewna
przestrzenig wokot niej. Aby naprawic ostrzezenie, dodasz ograniczenia do TextView, ktore
poinstruujg Twoja aplikacje, jak jg ustawi¢. Ograniczenia to wskazdéwki i ograniczenia okreslajace,
gdzie w uktadzie viewmoze znajdowac sie a.

Ograniczenia, ktore dodasz na gorze i na lewo, bedg miaty marginesy. Margines okresla
odlegtos¢ a viewod krawedzi pojemnika.

T
L [
—®1appy Birthday, Sam©

1. W Atrybutach po prawej stronie znajdz Widzet Ograniczenie w sekcji Uktad . Kwadrat
reprezentuje Twoj poglad.

¥ Layout

Constraint Widget

e

~
bV

Q1» «|-@

A
~

e

¥ Constraints
@ Not Horizontally Constrained
O Not Vertically Constrained

1. Kliknij + u gory kwadratu. Jest to ograniczenie miedzy gérng czescig widoku tekstu a
gorng krawedzig uktadu ograniczenia.

2. Pojawi sie pole z numerem do ustawienia gérnego marginesu. Margines to odlegtos¢
od TextViewkrawedzi kontenera do krawedzi ConstraintLayout. Widoczna liczba bedzie sie
rézni¢ w zaleznosci od tego, gdzie upuscites TextView. Kiedy ustawisz gorny margines,
Android Studio automatycznie dodaje rowniez ograniczenie od gory widoku tekstu do
gory ConstrainLayout.

¥ Layout

Constraint Widget

16 -

L @

>

1. Zmien goérny margines na 16.
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Uwaga: Jednostkg marginesow i innych odlegtosci w interfejsie uzytkownika sg piksele
niezalezne od gestosci (dp). To jak centymetry lub cale, ale dla odleglosci na ekranie. Android
thumaczy te warto$¢ na odpowiednig liczbe rzeczywistych pikseli dla kazdego

urzadzenia. Jako podstawa 1dp wynosi okoto 1/160 cala, ale w przypadku niektérych
urzadzen moze by¢ wigksze lub mniejsze.

1. Zréb to samo dla lewego marginesu.
Layout
Constraint Widget

16 -

«K o=

16 ~|-9» «|-O

Y

o

1. Ustaw tekst, aby zyczy¢ przyjacielowi wszystkiego najlepszego, na przyktad ,Happy
Birthday, Sam!” i nacisnij Enter .

Atiributes Q & —
Ab textView
id textView
Declared Attributes + -
layout_width wrap_content hd
layout_height wrap_content -
layout_constr... parent 52
v

layout_constr...  parent
layout_margin... 16dp
layout_margin... 16dp

id textView

_ 1ppy Birthday, Sam!|

1. Zwrd¢ uwage, ze widok Projekt zostanie zaktualizowany, aby pokazac, jak bedzie
wyglada¢ Twoja aplikacja.

T
" o "
—e{appy Birthday, Samg

Dodaj i umies¢ kolejny TextView

Twoja kartka urodzinowa potrzebuje drugiego wiersza tekstu w prawym dolnym rogu, ktéry
dodasz w tym kroku w taki sam sposob, jak w poprzednim zadaniu. Jak myslisz,
jakie TextViewpowinny byé marginesy?

1. Przeciggnij nowy TextViewz palety i upus¢ go w prawym dolnym rogu widoku aplikacji w
Edytorze uktadu.

67



1. Ustaw prawy margines na 16.

2. Ustaw dolny margines na 16.

Layout
Constraint Widget

e

= ]

1. W Atrybutach ustaw atrybut tekstowy do podpisywania karty, na przyktad ,0d Emmy”.

2. Uruchom swoja aplikacje. Powinienes zobaczy¢ swoje zyczenia urodzinowe w lewym
gornym rogu i swoéj podpis w prawym dolnym rogu.

910 0 @@ van

Happy Birthday

Happy Birthday, Sam!

From Emma
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Gratulacje! Dodates i umiescites w swojej aplikacji niektére elementy interfejsu uzytkownika.

4. Dodaj styl do tekstu

Dodates tekst do interfejsu uzytkownika, ale nie wyglada on jeszcze jak ostateczna aplikacja. W
tym zadaniu dowiesz sig, jak zmieni¢ rozmiar, kolor tekstu i inne atrybuty, ktére wptywajg na
wyglad TextView. Mozesz takze eksperymentowac z réznymi czcionkami.

1. Kliknij pierwszy TextVieww drzewie komponentow i znajdz sekcje Common
Attributes okna Attributes . Moze by¢ konieczne przewiniecie w dét, aby go znalezé.

2. Zwrd¢ uwage na rézne atrybuty, w tym fontFamily , textSize i textColor .

Common Attributes

text appy Birthday, Sam!
K text

contentDescrip...

textAppeara... -
fontFamily -
typeface -
textSize A
lineSpacingExtra -
textColor Ved
textStyle B I T

textAlignment EIEIZ|I=T

alpha

1. Poszukaj tekstuWyglad .
2. Jesli textAppearance nie jest rozwiniety, kliknij tréjkat w dét.

3. Ustaw textSize na 36sp .

Common Attributes

text appy Birthday, Sam!
Ftext
contentDescrip...

textAppeara... | @android:style/ | v

fontFamily sans-serif hd
typeface b
textSize | |'| 4sp .

lineSpacingExtra 8sp

10sp
12sp
1dsp
18sp

textColor
textStyle

textAlignment

| 24s I
@ Event = e
30sp G

Uwaga: Tak jak dp jest jednostka miary odlegtosci na ekranie, Sp jest jednostkg miary
rozmiaru czcionki. Elementy interfejsu uzytkownika w aplikacjach na Androida uzywaja
dwoch roznych jednostek miary, pikseli niezaleznych od gestosci ( dp ), ktorych uzytes
wczesniej do uktadu, oraz pikseli skalowalnych ( sp ), ktore sg uzywane podczas ustawiania
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rozmiaru tekstu. Domy$lnie sp ma taki sam rozmiar jak dp, ale jego rozmiar zmienia si¢ w
zalezno$ci od preferowanego rozmiaru tekstu uzytkownika.

1. Zwrd¢ uwage na zmiane w Edytorze uktadu .

«{appy BirtT1day, Samp

From Emma,

1. Zmien fontFamily na casual .

2. Wyprobuj rézne czcionki, aby zobaczy¢, jak wygladaja. Istnieje jeszcze wiecej mozliwos
wyboru czcionek na dole listy, w sekcji Wiecej czcionek...

Po zakoriczeniu prébowania réznych czcionek ustaw fontFamily na sans-serif-light .

4. Kliknij pole edycji atrybutu textColor i zacznij pisa¢ black . Zwré¢ uwage, ze podczas
pisania Android Studio wyswietla liste kolorow zawierajgcych wpisany do tej pory tekst.

@android:color/background_light
@android:color/black
@android:color/holo_blue_bright
@android:celorfholo_blue_dark
@android:color/holo_blue_light
@android:color/primary_text_dark_nodisable
@android:color/primary_text_light_nocdisable
@android:color/secondary_text_dark_nodisable
@android:color/secondary_text_light_nodisable

| textColor |§ bl IH T

¥ textStyle B I Tr

textAlignment El=|l=l= :_|

alpha

sowmeq ]

T All Attributes

1. Wybierz @android:color/black z listy koloréw i nacisnij Enter .

ci

2. W polu TextViewz podpisem zmien wartosci textSize , textColor i fontFamily tak , aby byty

zgodne.

3. Uruchom swojg aplikacje i spojrz na wynik.
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Happy Birthday

Happy Birthday, Sam!

From Emma.

Gratulacje, wykonates pierwsze kroki w tworzeniu aplikacji kartki urodzinowej!

5. Rozwiazanie

Adres URL kodu rozwiazania: https://github.com/google-developer-training/android-basics-
kotlin-birthday-card-app-solution

Aby uzyskac¢ kod tego ¢wiczenia z programowania i otworzy¢ go w Android Studio, wykonaj
nastepujgce czynnosci.

Pobierz kod

1. Kliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przegladarce.
2. Na stronie GitHub projektu kliknij przycisk Kod , ktéry wyswietli okno dialogowe.

Go to file Add file ~

(3 Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI
https://github.com/google-developer ]

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

) Open with GitHub Desktop

() Download ZIP
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1. W oknie dialogowym Kliknij przycisk Pobierz ZIP , aby zapisac projekt na swoim
komputerze. Poczekaj na zakonczenie pobierania.

2. Znajdz plik na swoim komputerze (prawdopodobnie w folderze Pobrane ).

3. Kiliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowa¢. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio

1. Uruchom Android Studio.
2. W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otwérz istniejacy projekt Android Studio.

[ ] Welcome to Andreid Studio

0

-

Android Studio

-+ Start a new Android Studio project

& Open an existing Android Studio project
4 Check out project frem Version Control +
[# Profile or debug APK

¥ Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

¥ Import an Android code sample

£ Configure + Get Help +

Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcje menu Plik > Nowy > Importuj projekt .

Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

New Project...

= Open... Import Project...
[#' Profile or debug APK Project from Version Control...
Open Recent & | —oomsew—"

1. W oknie dialogowym Importuj projekt przejdz do miejsca, w ktérym znajduje sie
rozpakowany folder projektu (prawdopodobnie w folderze Pobrane ).

2. Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.
3. Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.
4. Kliknij przycisk Uruchom , aby skompilowac i uruchomi¢ aplikacje. Upewnij sie, ze

kompiluje sie zgodnie z oczekiwaniami.
5. Przegladaj pliki projektu w oknie narzedzia Projekt , aby zobaczyé¢, jak skonfigurowana
jest aplikacja.

Alert: w Android Studio, jesli zobaczysz btad ,, Wykryto platforme¢ Android. Kliknij, aby
skonfigurowac ”, projekt nie jest wykrywany lub przycisk uruchamiania jest wytaczony,
upewnij sie, ze otwierasz podkatalog HappyBirthday w Android Studio, a nie katalog
nadrzedny.

6. Podsumowanie

o Edytor uktadu pomaga w tworzeniu interfejsu uzytkownika aplikacji na Androida.
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Prawie wszystko, co widzisz na ekranie swojej aplikaciji, to View.

A TextViewto element interfejsu uzytkownika do wyswietlania tekstu w Twojej aplikacji.
A ConstraintLayoutto kontener na inne elementy interfejsu uzytkownika.

Viewsmuszg by¢ ograniczone poziomo i pionowo w ramach ConstraintLayout.

Jednym ze sposobdw na ustawienie a Viewjest margines.

Margines mowi, jak daleko a Viewjest od krawedzi pojemnika, w ktérym sie znajduje.

Mozesz ustawi¢ atrybuty na TextViewczcionke, rozmiar tekstu i kolor.

7. Dowiedz sie wiecej

Stownictwo dla Androida Podstawy w Kotlin

View
TextView
ConstraintLayout

dpvs. sp
Edytor uktadu w Android Studio

Dodaj obrazy do aplikacji na Androida

1. Wstep

W tym éwiczeniu z programowania dowiesz sieg, jak dodawac obrazy do aplikacji za

pomocg ImageView.

Warunki wstepne

Jak stworzy¢ i uruchomi¢ nowg aplikacje w Android Studio.

Jak dodawac i usuwac oraz ustawia¢ atrybuty za TextViewspomocg Edytora uktadu.

Czego sie nauczysz

Jak dodaé obraz lub zdjecie do aplikacji na Androida.
Jak wyswietli¢ obraz w aplikacji za pomocg ImageView.

Jak wyodrebni¢ tekst do zasobu ciggu, aby utatwi¢ ttumaczenie aplikacji i ponowne

uzycie ciggow.

Jak sprawi¢, by Twoja aplikacja byta dostepna dla jak najwiekszej liczby oséb.

Co zbudujesz

Rozszerz aplikacje Happy Birthday, aby dodac¢ obraz.

Czego potrzebujesz

Komputer z zainstalowanym Android Studio.

73


https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-birthday-card-app?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-three%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-birthday-card-app#6
https://developer.android.com/courses/android-basics-kotlin/android-basics-kotlin-vocab
https://developer.android.com/reference/android/view/View
https://developer.android.com/reference/kotlin/android/widget/TextView
https://developer.android.com/reference/androidx/constraintlayout/widget/ConstraintLayout
https://developer.android.com/training/multiscreen/screendensities
https://developer.android.com/studio/write/layout-editor
https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-birthday-card-app-image?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-three%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-birthday-card-app-image#0

e Aplikacja z ¢wiczenia kodowania Utworz karte urodzinowa.

2. Skonfiquruj swoja aplikacje
1,

uzy¢ kodu rozwigzania lub utworzonego kodu. Po uruchomieniu aplikacja powinna
wygladac tak.

203 0 @@

Happy Birthday

Happy Birthday, Sam!

From Emma.

Dodaj obraz do swojego projektu

W tym zadaniu pobierzesz obraz z Internetu i dodasz go do swojej aplikacji Happy Birthday.

1. Kliknij tutaj, aby uzyska¢ dostep do obrazu swojej kartki urodzinowej na Github.

2. Kliknij przycisk Pobierz po prawej stronie. To wyswietla obraz sam.

663 KB

Download ~ History CJ 1

1. Kliknij obraz prawym przyciskiem myszy i zapisz plik na komputerze

jako androidparty.png . Zanotuj, gdzie go zapisates$ (na przyktad folder Pobrane ).

2. W Android Studio kliknij menu Widok > Narzedzia Windows > Menedzer zasobéw lub
kliknij karte Menedzer zasobow po lewej stronie okna projektu .

3. Kiliknij przycisk + ponizej Menedzera zasobow i wybierz opcje Importuj elementy do
rysowania . Spowoduje to otwarcie przegladarki plikow.

Otworz projekt z poprzedniego ¢wiczenia z programowania w Android Studio. Mozesz
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L

Kliknij Importuj .

Resource Manager

+ Module: app

| & Drawable Resource File M

= Image Asset L
= Vector Asset
Import Drawables

Kliknij Dalej . Android Studio wyswietla podglad obrazu.

W przegladarce plikdéw znajdz pobrany plik obrazu i kliknij Otwérz .

Jesli obraz zostat pomyslnie zaimportowany, Android Studio doda obraz do listy

do rysowania . Ta lista zawiera wszystkie Twoje obrazy i ikony aplikacji. Mozesz teraz
uzyc¢ tego obrazu w swojej aplikaciji.

Drawable  Color  Layout

Resource Manager
+ Module: app - ||[Qr

Mip Map String

app (3)
androidparty
Drawable | 1 version
ic_launcher_background
Drawable 1 version

y ic_launcher_foreground
ol Drawable | 1 version

1. Przetacz sie z powrotem do widoku projektu, klikajgc opcje Widok > Okna narzedzi >
Projekt w menu lub karte Projekt po lewej stronie.

2. Potwierdz, ze obraz znajduje sie w folderze do rysowania aplikacji, rozwijajgc app > res >

drawable .

i

I 1: Project |

o+ Resource Manager

3. Dodaj widok obrazu

HappyBirthday ' 7 app

= Android -

> manifests
> java
» B java (generated)
v [zres
¥ [ndrawable
& androidparty.jpg
amic_launcher_background .xml
ﬂic_Iauncher_fcreground.xm\ (v24)
[ layout
» [ mipmap
» [values
> @ Gradle Scripts

Aby wyswietli¢ obraz w Twojej aplikacji, potrzebuje miejsca do wyswietlenia. Tak jak uzywasz

a TextViewdo wys$wietlania tekstu, mozesz uzy¢ a ImageViewdo wys$wietlania obrazéw.
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W tym zadaniu dodasz ikon¢ ImageViewdo swojej aplikacji i ustawisz jej obraz na pobrany obraz

babeczki. Nastepnie ustawisz go i dostosujesz jego rozmiar tak, aby wypetnial ekran.

Dodaj ImageView i ustaw jego obraz

1. W oknie projektu otworz activity_main.xml ( app > res > layout > activity_main.xml ).

Wskazowka: jesli nie widzisz Edytora uktadu , kliknij przycisk Tryb projektowania w prawym

= Code =M Split B Design
gornym rogu.

1. W Edytorze uktadu przejdz do palety i przeciggnij ImageViewdo swojej aplikacji. Upus¢ go blisko

srodka i nie naktadaj sie na zaden tekst

Otworzy si¢ okno dialogowe Wybierz zaséb . To okno dialogowe zawiera liste wszystkich zasobow
graficznych dostgpnych w Twojej aplikacji. Zwro¢ uwage na obraz urodzin znajdujacy si¢
pod zakladka Do rysowania . Zas6b do rysowania to ogolna koncepcja grafiki, ktora mozna narysowac na

ekranie. Zawiera obrazy, mapy bitowe i ikony oraz wiele innych rodzajéw rysowanych zasobdw.

1. W oknie dialogowym Wybierz zaséb znajdz obraz ciasta na liscie do rysowania .

2. Kliknij na obrazek, a nastepnie kliknij OK .

Paletle Q & — | € & OPixelv =29v @AppTheme~ @& Default (en-us) ~
Common TextView @ ¥ 0dp,| 5 | I
e = Button
M ImageView
Buttons .
) = RecyclerVily
plicante <fragment>
Layouts W ScrollView
Containers ® Switch - hd I
Google Happy Blrt ay Sa II.
Legacy
Componeant Tree i —

“I. ConstraintLayout
b textView "Happy Birthd
) textView2 "From Emma."

From Emma.
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Spowoduje to dodanie obrazu do Twojej aplikacji, ale prawdopodobnie nie jest we wlasciwym miejscu i

nie wypeia ekranu. Naprawisz to w nastepnym kroku.

Pozycja i rozmiar ImageView

1. Kliknij i przeciggnij ImageViewwokot w Edytorze uktadu i zauwaz, ze podczas przeciggania wokot
ekranu aplikacji w widoku Projekt pojawia sie rozowy prostokat . R6zowy prostokat wskazuje

granice ekranu do pozycjonowania ImageView.

2. Upus¢ ImageViewtak, aby lewa i prawa krawedz byty wyréwnane z rézowym
prostokatem. Android Studio ,,przyciggnie” obraz do krawedzi, gdy bedziesz blisko. (Za chwile

zajmiesz sie gorg i dotem.)
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Palette Q & — € & 0OPixelv x29+ @AppTheme v | @ Defaul

Common Ab TextView @ o 0dp | o F | I
Text B Button

I Vi
Buttons K D AT

= RecyclerView *
Widgets <» «fragment>
Layouts I ScrollView

Containers | =® Switch

Google Happy Birthday Sam!

Legacy

Component Tree o —

‘L, ConstraintLayout
Ab textView "Happy Birthd... £
Ab textView2 "From Emma." 4
™ imageView5s o

ViewsW ConstraintLayoutpotrzebie posiadania ograniczen poziomych i pionowych, aby

powiedzie¢, ConstraintLayoutjak je ustawic¢. Dodasz je w nastepnej kolejnoscei.

Uwaga: Ograniczenie w kontekécie Edytora ukladu reprezentuje potaczenie lub wyréwnanie widoku z
innym widokiem, uktadem macierzystym lub niewidoczng prowadnica. Na przyktad widok moze by¢
ograniczony w pewnej odlegtosci od krawedzi kontenera, zawsze na prawo od innego widoku lub zawsze

w widoku z géry wewnatrz kontenera.

78



1. Przytrzymaj wskaznik nad okregiem u géry konturu ImageView, a zostanie on podswietlony innym

okregiem.

2. Przeciagnij okrag w kierunku gérnej czesci ekranu aplikacji, a strzatka potgczy okrag ze

wskaznikiem podczas przeciggania. Przeciggnij, az zatrzasnie sie na gorze ekranu. Dodates

wigzanie od goéry ImageViewdo gory ConstraintLayout.

Palette Q o« —
Common Ab TextView
Text @8 Button
ImageView
Buttons E AgENIE :
= RecyclerView #
Widgats <» «fragment>
Layouts M ScrollView
Containers | =® Switch
Google
Legacy
Compenent Tree o —

‘I, ConstraintLayout
Ab textView "Happy Birthd... £
Ab textView2 "From Emma." 4
[ imageView5 !

€ & 0OPixelv =29+~ @AppTheme~ & Defaul

© ¥ 0dp, 5 # iE = I

Happy Birth%ay Sam!

From Emma.
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1. Dodaj wigzanie od dotu ImageViewdo dotu ConstraintLayout. Moze by¢ zbyt blisko krawedzi, aby
go przeciggnad, tak jak zrobites to na gorze. W takim przypadku mozesz klikngé
dolny + w Widzecie Ograniczen w oknie Atrybuty , aby dodac¢ ograniczenie. Upewnij sie, ze

margines wynosi 0.

Layout
Constraint Widget

0 -

[ o

-8 <

Constraints

Top - TopOf parent (0dp)
Porada: Dodawanie ograniczen moze by¢ trudniejsze, im wiecej dodajesz Viewsna ekranie. Jesli dodasz
ograniczenie do niewlasciwego View, mozesz cofng¢ ten krok za pomocg Control+Z( Command+Zna Macu.)
Lub Kliknij prawym przyciskiem myszy, Viewco spowoduje wyswietlenie menu i wybierz Wyczys$¢

ograniczenia wyboru , co spowoduje usunigcie wszystkich ograniczen z tego View.

Happy Birthday, Sam!

# Set Sample Data

Clear Constraints of Selection

J3 Constrain >
oo Organize »

Alimm

1. W panelu Atrybuty uzyj widzetu Ograniczenie , aby dodaé margines 0 z lewej i prawej strony. To

automatycznie tworzy wigzanie w tym kierunku.

Layout
Constraint Widget

0 v
é

0| -

Constraints
Start = StartOif narant (Ndn)

Obraz jest teraz wysrodkowany, ale nie zajmuje jeszcze catego ekranu. Naprawisz to w kolejnych krokach:

1. Ponizej widzetu Ograniczenie w sekcji Ograniczenia ustaw

szeroko$¢_uktadu na Odp (ograniczenie dopasowania) . Odp to skrot, ktéry méwi Android Studio,
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aby uzywat ograniczenia dopasowania dla szerokosci ImageView. Z powodu wtasnie dodanych

ograniczen powoduje to, ze jest on tak szeroki jak ConstraintLayout, bez marginesow.

layout_height ECEIEUEICHELE (TN

visibility vlhrrap_cantent

e ——

£ visibility -

1. Ustaw layout_height na 0dp (ograniczenie dopasowania) . Ze wzgledu na dodane ograniczenia

powoduje to, ze ImageViewwysokos¢ jest réwna ConstraintLayout, minus wszelkie marginesy.

layout_width Odp 57
O
layout_height b o
visibility
S wrap_content
& visibility h P

1. Jest ImageViewtak szeroki i wysoki jak ekran aplikacji, ale obraz jest wysrodkowany w
$rodku, ImageViewa nad i pod obrazem znajduje sie kilka biatych znakéw. Poniewaz nie wyglada
to zbyt atrakcyjnie, dostosujesz scaleType , ImageViewktory mowi, jak dopasowac rozmiar i

wyréwnac obraz. Przeczytaj wiecej ScaleTypew przewodniku dla programistow . Twoja aplikacja

powinna teraz wygladac tak, jak pokazano ponizej.

Happy Birthday Sam!

From Emma.

1. Znajdz atrybut scaleType . Moze by¢ konieczne przewiniecie w dét lub wyszukanie tego

atrybutu. Sprébuj ustawié rézne wartosci dla scaleType , aby zobaczy¢, co robia.

Wskazowka: Aby znalez¢ wiasciwo$¢ na liscie wszystkich wiasciwosci, kliknij ikone lupy po prawe;j
stronie Atrybutéw i zacznij wpisywac¢ nazwe wlasciwosci. Android Studio pokaze tylko wlasciwosci
zawierajace ten ciag.

Attributes Q & —

r
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| backg & —

Ab textview_first
background -4

=1

1. Gdy skoniczysz, ustaw scaleType na centerCrop , poniewaz dzieki temu obraz wypetnia ekran bez

jego znieksztatcania.

¥ Common Attributes

srcCompat M ible/androidparty l
#srcCompat m
contentDescrip...

background 2

adjustviewBou... centerlnside Il
fitStart 0
fitEnd

alpha 1]
—— center —

cropToPadding

| matrix E
@) Event fitXyY tor
43:9 LF UTF-8|

fitCenter

centerCrop

Obraz ciasta powinien teraz wypetni¢ caty ekran, jak pokazano ponize;j.

.

Ale teraz nie widzisz swojego zyczenia urodzinowego ani podpisu. Naprawisz to w nastgpnym kroku.

Przesun ImageView za tekst

Po ImageViewwypehieniu ekranu nie wida¢ juz tekstu. Dzieje si¢ tak, poniewaz obraz zakrywa teraz

tekst. Okazuje si¢, ze kolejno$¢ elementéw UI ma znaczenie. Dodates TextViewspierwszy, a nastepnie

dodate$ ImageView, co oznacza, ze znalazt si¢ na gorze. Gdy dodajesz widoki do uktadu, sg one dodawane

na koncu listy widokow i sg rysowane w kolejnosci, w jakiej znajdujg si¢ na

liscie. Zostat ImageView dodany na koncu listy Viewsw ConstraintLayout, co oznacza, ze jest rysowany jako

ostatni i rysuje si¢ nad TextViews. Aby to naprawi¢, zmienisz kolejno$¢ widokow i

przeniesiesz ImageViewna poczatek listy, aby byta narysowana jako pierwsza.
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W drzewie komponentdw kliknij ImageViewi przeciagnij powyzej TextViewsdo tuz
ponizej ConstraintLayout. Pojawia si¢ niebieska linia z trojkagtem wskazujaca,

dokad ImageViewp0jdzie. Upus¢ ImageViewtuz ponizej ConstraintLayout.

Palette Q & —|®  OCustomv 29~ @AppTheme~ | @ Def
Common Ab TextView @ o 0dp | g% A& 3B |m I
Text 8 Button

Il ImageView

Buttens - 5
= RecyclerView

<» <fragment>
Layouts W0 ScrollView
Containers | *® Switch

Widgets

Google

Legacy

Component Tree o —

‘L. ConstraintLayout
Ab textView "Happy Birthd... A
Ab textView2 "From Emma." [y

3

Powinien by¢ teraz pierwszy na ImageViewliscie ponizej ConstraintLayout, z nastepujacg TextViewspo
nim. Zaréwno "Happy Birthday, Sam!" i ,,0d Emmy”. tekst powinien by¢ teraz widoczny. (Na razie

zignoruj ostrzezenie dotyczace brakujacego opisu tresci).

Gratulacje! Dodate$ obraz do swojej aplikacji na Androida!
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4. Zastosuj dobre praktyki kodowania

Po dodaniu TextViewsw poprzednim ¢wiczeniu z programowania Android Studio oznaczyto je
tréjkatami ostrzegawczymi. W tym kroku naprawisz te ostrzezenia, a takze poprawisz ostrzezenie
W ImageView.

Ttumaczenie

Podczas pisania aplikacji nalezy pamieta¢, ze w pewnym momencie mogg one zostac
przettumaczone na inny jezyk. Jak nauczytes sie we wczesniejszym laboratorium
programowania, cigg znakow to sekwencja znakdw, np. ,Happy Birthday, Sam!”.
Ciag zakodowany na sztywno to taki, ktory jest zapisywany bezposrednio w kodzie

aplikacji. Zakodowane ciggi znakéw utrudniajg ttumaczenie aplikacji na inne jezyki i utrudniaja
ponowne uzycie ciggu w réznych miejscach aplikacji. Mozesz poradzi¢ sobie z tymi problemami,
»wyodrebniajac ciggi do pliku zasobow”. Oznacza to, ze zamiast zakodowac cigg w kodzie,
umieszczasz cigg w pliku, nadajesz mu nazwe, a nastepnie uzywasz nazwy, gdy chcesz uzy¢ tego
ciggu. Nazwa pozostanie taka sama, nawet jesli zmienisz ciag lub przettumaczysz go na inny

jezyk.

Component Tree o —

“\. ConstraintLayout
" imageView A
Ab textView "Happy Birthd... £
Ab textView2 "From Emma." M ‘

4 Hardcoded string "Happy Birthday Sam!", should use
"@string” resource

1. Kliknij pomararnczowy trojkat obok pierwszego TextViewz napisem ,Happy Birthday,
Sam!” Android Studio otwiera okno z dodatkowymi informacjami i sugerowang
poprawka. Moze by¢ konieczne przewiniecie w dét, aby zobaczy¢ sugerowana poprawke .

1 Warning X

Message Source

¥ /A Hardcoded text textView <TextViews
Hardcoded string "Happy Birthday, Sam!", should use @string resource

Hardcoding text attributes directly in layout files is bad for several reasons:

*When creating configuration variations (for example for landscape or portrait) you
have to repeat the actual text (and keep it up to date when making changes)

* The application cannot be translated to other languages by just adding new
translations for existing string resources.

There are quickfixes to automatically extract this hardcoded string into a resource
lookup.

Issue id: HardcodedText

Suggested Fix

Fix Extract string resource

1. Kliknij przycisk Napraw . Android Studio otworzy okno dialogowe Wyodrebnij zaséb . W
tym oknie dialogowym mozesz dostosowac nazwe zasobu tekstowego i niektore
szczegoty dotyczace jego przechowywania. Nazwa zasobu bedzie nazwa tego
ciggu. Wartos¢ Resource bedzie samym ciggiem.

2. W oknie dialogowym Wyodrebnij zaséb zmien nazwe
zasobu na happy_birthday_text . Zasoby tekstowe powinny mie¢ nazwy matymi literami, a
wiele stéw powinno by¢ oddzielonych podkresleniem. Pozostate ustawienia pozostaw
wartosciami domysinymi.

84


https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-birthday-card-app-image?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-three%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-birthday-card-app-image#3

L =N ] Extract Resource

Resource name: |happy_birthday_text

Resource value: | appy Birthday, Sam!

Source set: main -

File name: strings.xml ||

Create the resource in directories: l

values

1. Kliknij przycisk OK .

2. W panelu Atrybuty znajdz atrybut tekstowy i zauwaz, ze Android Studio automatycznie
ustawito go na @string/happy_birthday_text .

¥ Commeon Attributes

text i
& text

contentDescrip...

¥ textAppeara... | @android:style/ | v

1. Otworz strings.xml (app > res > values > strings.xml ) i zauwaz , ze Android Studio
utworzyto zasob stringdw o nazwie happy_birthday_text .

<resources>

<string name="app_name">Happy Birthday</string>

<string name="happy_birthday_text">Happy Birthday, Sam!</string>
</resources>

Plik strings.xmlzawiera liste ciggéw znakow, ktére uzytkownik zobaczy w Twojej

aplikacji. Pamietaj, ze nazwa Twojej aplikacji jest réwniez zasobem tekstowym. Umieszczajgc
wszystkie ciggi w jednym miejscu, mozesz tatwiej przettumaczyc¢ caty tekst w swojej aplikacji i
tatwiej ponownie uzy¢ ciggu w réznych czesciach aplikacji.

1. Wykonaj te same kroki, aby wyodrebni¢ tekst podpisu TextViewi nazwij zasob
ciggu podpis_tekst .

Twoj gotowy plik powinien wygladac tak.

<resources>
<string name="app_name">Happy Birthday</string>
<string name="happy_birthday_text">Happy Birthday, Sam!</string>
<string name="signature_text">From Emma.</string>

</resources>

Sprawdz swoja aplikacje pod katem utatwien dostepu
Przestrzeganie dobrych praktyk kodowania dotyczgcych utatwien dostepu umozliwia wszystkim

uzytkownikom, w tym uzytkownikom niepetnosprawnym, tatwiejszg nawigacje i interakcje z
aplikacja.
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Uwaga: Android zapewnia uzytkownikom wiele narzedzi. Na przyktad TalkBack to czytnik
ekranu Google dostgpny na urzadzeniach z Androidem. TalkBack przekazuje uzytkownikom
informacje glosowe, dzigki czemu uzytkownicy moga korzysta¢ z urzadzenia bez patrzenia na
ekran. Przeczytaj wigcej o utatwieniach dostepu w przewodniku dla programistow .

Android Studio udostepnia wskazéwki i ostrzezenia, ktére pomoga Ci uczyni¢ Twojg aplikacje
bardziej dostepna.

1. W drzewie komponentow zwrd¢ uwage na pomaranczowy tréjkat obok ImageViewtego
dodanego wczesniej. Jesli najedziesz na niego kursorem, zobaczysz etykietke z
ostrzezeniem o braku atrybutu ,contentDescription” na obrazie. Opis tresci moze
zwigkszy¢ uzytecznos¢ Twojej aplikacji z TalkBack przez zdefiniowanie przeznaczenia
elementu interfejsu uzytkownika.

Jednak obraz w tej aplikaciji jest dotgczony tylko do celéw dekoracyjnych. Zamiast ustawiaé opis
tresci, ktory jest ogtaszany uzytkownikowi, mozesz po prostu powiedzie¢ TalkBack, aby pominat
ten opis ImageView, ustawiajgc jego atrybut ImportantForAccessibility na no .

1. W drzewie komponentéw wybierz ImageView.

2. W oknie Atrybuty , w sekcji Wszystkie atrybuty , znajdz
wartos¢ ImportantForAccessibility i ustaw ja na no .

Pomaranczowy tréjkat obok ImageViewznika.
1. Uruchom aplikacje ponownie, aby upewni¢ sie, ze nadal dziata.

Gratulacje! Dodates obraz do swojej aplikacji Happy Birthday, przestrzegates wytycznych
dotyczacych utatwien dostepu i utatwites ttumaczenie na inne jezyki!

216 & O 6 @

Happy Birthday
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5. Kod rozwigzania

Kod rozwigzania dla aplikacji Happy Birthday zostat przestany do GitHub, na wypadek gdybys
chciat zobaczy¢ kod, ktéry otrzymalismy.

GitHub to ustuga, ktéra umozliwia programistom zarzgdzanie kodem dla ich projektéw
oprogramowania. Uzywa Git, ktory jest systemem kontroli wersiji, ktéry sledzi zmiany
wprowadzone dla kazdej wersji kodu. Jesli kiedykolwiek widziates historie wersji dokumentu
Google, mozesz sprawdzi¢, kiedy i jakie zmiany zostaty wprowadzone w dokumencie w
przesztosci. Podobnie mozesz sledzi¢ historie wersji kodu w projekcie. Jest to bardzo pomocne,
jesli pracujesz nad projektem indywidualnie lub w zespole.

GitHub ma rowniez strone internetowg, na ktérej mozesz przegladac i zarzadza¢ swoim
projektem. To tgcze GitHub umozliwia przegladanie plikdw projektu Happy Birthday online lub
pobieranie ich na komputer.

Adres URL kodu rozwiazania: https://github.com/google-developer-training/android-basics-
kotlin-birthday-card-with-image-app-solution

Aby uzyskac¢ kod tego ¢éwiczenia z programowania i otworzy¢ go w Android Studio, wykonaj
nastepujgce czynnosci.

Pobierz kod

1. Kliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przegladarce.
2. Na stronie GitHub projektu kliknij przycisk Kod , ktéry wyswietli okno dialogowe.

Go to file Add file =

B3 Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

https://github.com/google-developer 9

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

) Open with GitHub Desktop

) Download ZIP

1. W oknie dialogowym kliknij przycisk Pobierz ZIP , aby zapisac¢ projekt na swoim
komputerze. Poczekaj na zakoriczenie pobierania.

2. Znajdz plik na swoim komputerze (prawdopodobnie w folderze Pobrane ).

3. Kiliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowa¢. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio

1. Uruchom Android Studio.
2. W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otwérz istniejacy projekt Android Studio.
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[ NN Welcome to Android Studio

™ Android Studio
Bumblebee | 202111 P

Projects

S Welcome to Android Studio

Plugins Create a new project to start from scratch.

Leam Android Studio Open existing project from disk or version control.

MNew Project Open Get from VCS

More Actions ~

Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcje menu Plik > Nowy > Importuj projekt .

#ICW Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

& Open... Import Project...

[#' Profile or debug APK Project from Version Control...
Open Recent >

W oknie dialogowym Importuj projekt przejdz do miejsca, w ktérym znajduje sie
rozpakowany folder projektu (prawdopodobnie w folderze Pobrane ).

W folderze projektu wybierz folder Wszystkiego najlepszego.
Kliknij Otworz.

Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

>

Kliknij przycisk Uruchom , aby skompilowac¢ i uruchomic aplikacje. Upewnij sie, ze
kompiluje sie zgodnie z oczekiwaniami.

Przegladaj pliki projektu w oknie narzedzia Projekt , aby zobaczy¢, jak skonfigurowana
jest aplikacja.

6. Podsumowanie

Menedzer zasobow w Android Studio pomaga dodawac i organizowac obrazy i inne
zasoby.

An ImageViewto element interfejsu uzytkownika do wyswietlania obrazéw w Twojej
aplikaciji.

ImageViewspowinien zawiera¢ opis tresci, aby Twoja aplikacja byta bardziej dostepna.

Tekst wyswietlany uzytkownikowi, taki jak zyczenia urodzinowe, powinien zostaé
wyodrebniony do zasobu tekstowego, aby utatwi¢ przettumaczenie aplikacji na inne

jezyki.
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7. Dowiedz sie wiecej

e Stownictwo dla Androida Podstawy w Kotlin

e Menedzer zasobdédw w Android Studio

e ImageViewklasa

e Dostepnosc
o Obstuguj rézne jezyki

e Pierwsze kroki z GitHub

8. Cwicz na wiasna reke

Uwaga: Praktyki sa opcjonalne. Daja ci mozliwos$¢ prze¢wiczenia tego, czego nauczytes si¢
podczas tego ¢wiczenia z programowania.

Wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Stworz wtasng aplikacje kartki urodzinowej na podstawie swojego projektu.
2. Zacznij od zastanowienia sie, czego Viewsbedziesz potrzebowac.
3. W jakiej kolejnosci najtatwiej bytoby je dodac?
4. Jakie obrazy musisz dodac do folderu do rysowania?
Istniejg dwa rodzaje obrazéw bitmapowych powszechnie uzywanych w aplikacjach na Androida:

pliki JPEG i pliki PNG. Pliki PNG moga zawiera¢ przezroczyste (puste) obszary. Przeczytaj wiecej
o formatach obrazéw w dokumentac;ji dla programistéw .

1. Pamietaj, aby umiescic Viewspierwszy z ograniczeniami i marginesami, a nastepnie nada¢
im styl.

2. Aby tekst bardziej wyrdzniat sie na niektorych obrazach, sprébuj poeksperymentowac z
parametrami shadowColor , shadowDx , shadowDy i shadowRadius .

0

®)

Sprawdz swoja prace:

Gotowa aplikacja powinna dziata¢ bez btedéw i pokazywac zaprojektowang przez Ciebie kartke
urodzinowa.

Gratulacje, ukonczytes tworzenie wtasnej aplikacji Kartka Urodzinowa! Podziel sie swojg pracg w
mediach spotecznosciowych i uzyj hashtagu #LearningKotlin, aby$smy mogli to zobaczy¢!
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Sciezka 4. Dodaj przycisk do aplikacji

Dowiedz sie wiecej poje¢ w Kotlin — w tym klas, obiektow i warunkéw — aby stworzy¢

interaktywna aplikacje dla swoich uzytkownikow.

Klasy i instancje obiektow w Kotlin

1. Zanim zaczniesz

Na potrzeby ¢wiczen z kodowania w tej Sciezce zbudujesz aplikacje Dice Roller na

Androida. Kiedy uzytkownik ,rzuca kostkg”, zostanie wygenerowany losowy wynik. Wynik
uwzglednia liczbe bokdéw kostki. Na przyktad z 6-sciennych kosci mozna rzucié¢ tylko wartosciami
od 1do 6.

Tak bedzie wygladaé finalna aplikacja.

449 0@ @ vaR

DiceRoller

ROLL

Aby pomoc Ci skoncentrowac sie na nowych koncepcjach programowania dla tej aplikaciji,
uzyjesz opartego na przegladarce narzedzia programistycznego Kotlin do tworzenia
podstawowych funkcji aplikacji. Program wyswietli Twoje wyniki na konsoli. P6zniej

zaimplementujesz interfejs uzytkownika w Android Studio.

W tym pierwszym laboratorium programowania stworzysz program Kotlin, ktéry symuluje

rzucanie kostka i wyswietla losowa liczbe, tak jak robitaby to kostka.

Warunki wstepne
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e Jak otwieraé, edytowac i uruchamiaé kod

na https://developer.android.com/training/kotlinplayground

e Utworz i uruchom program Kotlin, ktéry uzywa zmiennych i funkcji oraz wyswietla wynik w
konsoli.

e Formatuj liczby w tekscie za pomocg szablonu ciggu z ${variable}notacja.

Czego sie nauczysz

e Jak programowo generowac liczby losowe, aby symulowac rzuty kostka.
e Jak ustrukturyzowac kod, tworzac Diceklase ze zmienng i metoda.

e Jak utworzy¢ instancje obiektu klasy, modyfikowac jej zmienne i wywotywac¢ jej metody.

Co zbudujesz

e Program Kotlin w opartym na przegladarce narzedziu programistycznym Kotlin, ktory
moze wykonac¢ losowy rzut kostka.

Czego potrzebujesz

¢ Komputer z potgczeniem internetowym

2. Rzu¢ losowe liczby

Gry czesto majg w sobie element losowy. Mozesz zdoby¢ losowg nagrode lub przejs¢ o losowa
liczbe krokéw na planszy. W codziennym zyciu mozesz uzywac losowych cyfr i liter, aby
generowac bezpieczniejsze hasta!

Zamiast rzucaé kostka, mozesz napisa¢ program, ktéry symuluje dla ciebie rzucanie kosémi. Za
kazdym razem, gdy rzucasz kostkg, wynikiem moze by¢ dowolna liczba z zakresu mozliwych
wartosci. Na szczescie nie musisz budowac¢ wtasnego generatora liczb losowych dla takiego
programu. Wiekszos¢ jezykéw programowania, w tym Kotlin, ma wbudowany sposéb
generowania liczb losowych. W tym zadaniu uzyjesz kodu Kotlin do wygenerowania liczby
losowe;j.

Skonfiguruj swéj kod startowy

1. W przegladarce otworz strone https://developer.android.com/training/kotlinplayground .

2. Usun caly istniejacy kod w edytorze kodu i zastgp go ponizszym kodem. Jest
to main()funkcja, z ktérg pracowates we wczesniejszych ¢wiczeniach z programowania.

fun main() {

}

Uzyj funkcji losowe;j!

Aby rzuci¢ kostkg, potrzebujesz sposobu, aby przedstawi¢ wszystkie prawidtowe wartosci rzutu
kosémi. W przypadku zwyktych kosci szesciosciennych dopuszczalne rzuty to: 1,2, 3,4, 51 6.
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Wczesniej dowiedziates sie, ze istniejg typy danych, takie jak Intliczby catkowite

i Stringtekst. IntRangejest innym typem danych i reprezentuje zakres liczb catkowitych od punktu
poczagtkowego do punktu koricowego. IntRangejest odpowiednim typem danych do
reprezentowania mozliwych wartosci, jakie moze wytworzy¢ rzut kostka.

1. Wewnatrz main()funkcji zdefiniuj zmienng jako o valnazwie diceRange. Przypisz go
do IntRangeliczby od 1 do 6, reprezentujgcej zakres liczb catkowitych, ktérymi mozna
rzucié kostkg 6-$cienna.

val diceRange = 1..6

Mozesz powiedzie¢, ze 1..6jest to zakres Kotlina, poniewaz ma numer poczatkowy, dwie kropki,
po ktérych nastepuje numer koricowy (bez spacji pomiedzy). Inne przyktady zakreséw liczb
catkowitych dotyczg 2..5liczb od 2 do 5 oraz 100..200liczb od 100 do 200.

Wskazowka: Zwroc¢ uwage, ze nie mowi IntRangeto w tej definicji, w ten sam sposob, w jaki
nie trzeba bylto okresla¢ Intani Stringpodczas tworzenia zmiennej dla liczby catkowitej lub
tancucha. W wiekszosci przypadkow system moze okresli¢, jaki typ danych cheesz.

Na przyklad system interpretuje to:
val diceRange = 1..6

jak to:

val diceRange: IntRange = 1..6

Podobnie do tego, jak wywotanie printin()nakazuje systemowi wydrukowanie podanego tekstu,
mozesz uzy¢ funkcji wywotanej random()do wygenerowania i zwrocenia losowej liczby dla danego
zakresu. Tak jak poprzednio, mozesz przechowywac wynik w zmienne;.

1. Wewnatrz main()zdefiniuj zmienng jako o valnazwie randomNumber.

2. Make randomNumbermajg warto$¢ wyniku sprawdzania random()w diceRangezakresie, jak
pokazano ponizej.

val randomNumber = diceRange.random()

Zauwaz, ze wotasz uzywajgc kropki lub kropki pomigdzy zmienng a wywotaniem
funkcji random(). diceRangeMozesz to przeczytaé jako "generowanie losowej liczby
z diceRange". Wynik jest nastepnie przechowywany w randomNumberzmiennej.

1. Aby zobaczy¢ losowo wygenerowang liczbe, uzyj notacji formatowania ciggu (zwanej
rowniez ,szablonem ciggu”) ${randomNumber}, aby jg wydrukowad, jak pokazano ponize;.

println("Random number: ${randomNumber}")

Twoj gotowy kod powinien wygladaé tak.

fun main() {
val diceRange = 1..6
val randomNumber = diceRange.random()
println("Random number: ${randomNumber}")
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1. Uruchom swdj kod kilka razy. Za kazdym razem powinienes zobaczy¢ dane wyjsciowe jak
ponizej, z réznymi liczbami losowymi.

Random number: 4

Wskazowki dotyczgce zakresow :

e Zakresy mogg zawierac sie miedzy dowolnymi liczbami catkowitymi. Prawidtowe zakresy
to: 3.46, 0..270, -6..+6, -10..-4.

e Mozesz wywotywac funkcje bezposrednio w zakresie, na przyktad: (1..6).random().

3. Stworz klase kosci

Kiedy rzucasz kos¢mi, w twoich rekach sg one prawdziwymi przedmiotami. Chociaz kod, ktory
wiasnie napisates, dziata doskonale, trudno sobie wyobrazié, ze dotyczy rzeczywistych

kosci. Zorganizowanie programu tak, aby byt bardziej podobny do rzeczy, ktére reprezentuje,
utatwia zrozumienie. Tak wiec fajnie bytoby mie¢ zautomatyzowane kosci, ktérymi mozna rzucad!

Wszystkie kosci dziatajg zasadniczo tak samo. Majg te same wtasciwosci, na przyktad boki, i
takie samo zachowanie, na przyktad mozliwos¢ toczenia. W Kotlinie mozesz stworzy¢
programowy plan kosci, ktéry mowi, ze kosci majg boki i moga rzucac losowa liczbg. Ten plan
nazywa sie klasa .

Z tej klasy mozesz nastepnie tworzy¢ rzeczywiste obiekty kosci, zwane instancjami obiektéw . Na
przyktad mozesz utworzyc¢ kostke 12-scienng lub 4-Scienna.

Wskazowka: Klasa jest podobna do tego , w jaki sposob plany architekta nie sg domem; sg
instrukcjami, jak zbudowa¢ dom. Dom jest rzeczywista rzecza lub instancjg
obiektu stworzong zgodnie z planem.

Uwaga: Organizowanie wszystkiego o kostkach w klase nazywa si¢
enkapsulacjg. Enkapsulacja to duze, wymyslne stowo, ale oznacza to tylko to, ze mozesz
zamkna¢ funkcjonalno$é, ktora jest logicznie powigzana w jednym miejscu.

Zdefiniuj klase kosci
W kolejnych krokach zdefiniujesz nowa klase, Dicektéra bedzie reprezentowaé rzucang kostka.

1. Aby zacza¢ od nowa, wyczys¢ kod w main()funkcji, aby otrzymac kod, jak pokazano
ponizej.

fun main() {

1. Ponizej tej main()funkcji dodaj pusta linig, a nastepnie dodaj kod, aby
utworzy¢ Diceklase. Jak pokazano ponizej, zacznij od stowa kluczowego class, po ktérym
nastepuje nazwa klasy, a nastepnie otwierajgcy i zamykajacy nawias klamrowy. Zostaw
spacje miedzy nawiasami klamrowymi, aby umiesci¢ kod dla klasy.

class Dice {
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Notatka:

e Podobnie jak przy uzyciu funstowa kluczowego w Kotlinie do tworzenia nowej funkgji,
uzyj classstowa kluczowego, aby utworzy¢ nowg klase.

e Mozesz wybraé¢ dowolng nazwe dla class, ale jest to pomocne, jesli nazwa wskazuje, co
reprezentuje klasa. Zgodnie z konwencjg nazwa klasy jest zapisywana w formacie Upper
Camel Case (zwanym réwniez przypadkiem Pascal Caseing). Na
przyktad: Car, ParkingMeteri CustomerRecordto poprawne nazwy klas i mozesz zgadywac, co
reprezentuja.

Wewnatrz definicji klasy mozesz okresli¢ jedng lub wiecej wtasciwosci klasy za pomocg
zmiennych. Prawdziwe kosci mogg mie¢ kilka bokow, kolor lub wage. W tym zadaniu skupisz sie
na wiasciwosci liczby bokéw kostki.

1. Wewnatrz Dice klasy dodaj varwywotanie sidesokreslajgce liczbe stron, ktore bedg miaty
twoje kosci. Ustaw sidesna 6.

class Dice {
var sides = 6

0t6z to. Masz teraz bardzo prostg klase reprezentujgcg kosci.
Utworz instancje klasy Dice

Dzieki tej Diceklasie masz plan tego, czym jest kostka. Aby mie¢ rzeczywistg kostke w swoim
programie, musisz utworzy¢ Diceinstancje obiektu. (A gdybys$ potrzebowat trzech kosci,
utworzytbys trzy instancje obiektow).

o — myFirstDice

— mySecondDice

ﬁ — myThirdDice

— Diceclass

1. Aby utworzy¢ instancje obiektu Dice, w main()funkcji utworz valwywotang myFirstDicei
zainicjuj jg jako instancje Diceklasy. Zwrd¢ uwage na nawiasy po nazwie klasy, ktére
0znaczajg, ze tworzysz nowg instancje obiektu z klasy.

fun main() {
val myFirstDice = Dice()
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Teraz, gdy masz myFirstDiceobiekt, rzecz zrobiong z planu, mozesz uzyska¢ dostep do jego
wiasciwosci. Jedyng wtasciwoscia Dicejest jego sides. Dostep do wtasciwosci uzyskuje sie za
pomoca ,notacji kropkowej”. Tak wiec, aby uzyskac¢ dostep do sideswtasciwosci myFirstDice,
wywotujesz, myFirstDice.sidesco jest wymawiane jako ,, myFirstDicekropka sides”.

1. Ponizej deklaracji myFirstDice, dodaj instrukcje, aby wypisac println()liczbesidesmyFirstDice.

println(myFirstDice.sides)

Uwaga: wczesniej uzytes notacji z kropka, dzwonigc do diceRange.random(). Uogoélniajac,
mozesz mysle¢ o notacji kropkowej jako mowiacej ,,na czyms-kropka-wykonaj jakas
akcje¢”. Na przyklad tutaj, z myFirstDice.sides, ,,w tym przypadku pobierz sideswlasciwos¢”.

Twoj kod powinien wygladac tak.

fun main() {
val myFirstDice = Dice()
println(myFirstDice.sides)

}

class Dice {
var sides = 6

}

1. Uruchom swdj program i powinien wypisac¢ liczbe sideszdefiniowang w Diceklasie.

6

Masz teraz Diceklase i rzeczywistg kostke myFirstDicez 6 sides.
Rzuémy kostka!

Rzué kostka

Wczesniej uzywates funkcji do wykonywania czynnosci drukowania warstw ciasta. Rzucanie
kostkg to réwniez czynnos¢, ktérg mozna zaimplementowaé jako funkcje. A poniewaz mozna
rzucac wszystkimi kos¢mi, mozesz dodac¢ do nich funkcje wewnatrz Diceklasy. Funkcja
zdefiniowana wewnatrz klasy jest réwniez nazywana metoda .

1. W Diceklasie pod sideszmienng wstawiamy pustg linie, a nastepnie tworzymy nowa funkcje
do rzucania kostka. Zacznij od stowa kluczowego Kotlin fun, po ktérym nastepuje nazwa
metody , nastepnie nawiasy (), a nastepnie otwierajgce i zamykajgce nawiasy
klamrowe {}. Mozesz zostawi¢ pustg linie miedzy nawiasami klamrowymi, aby zrobi¢
miejsce na wiecej kodu, jak pokazano ponizej. Twoja klasa powinna wygladac tak.

class Dice {
var sides = 6

fun roll() {
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Uwaga: Mozesz nazwac te¢ metode w dowolny sposob, ale warto nadac jej nazwe wskazujaca,
jakie dzialanie wykonuje. Konwencja nazewnictwa funkcji i metod polega na rozpoczynaniu
si¢ od malej litery, uzywaniu wielbtada i rozpoczynaniu od czasownika czynnosci, jesli to
mozliwe.

Kiedy rzucasz kostkg szescioscienng, otrzymujesz losowg liczbe z przedziatu od 1 do 6.

1. Wewnatrz roll()metody utworz val randomNumber. Przypisz mu losowa liczbe
Z 1..6zakresu. Uzyj notacji z kropka, aby sprawdzi¢ random()zakres.

val randomNumber = (1..6).random()

1. Po wygenerowaniu losowe;j liczby wydrukuj jg na konsoli. Twoja gotowa roll()metoda
powinna wygladac jak ponizszy kod.
fun roll() {

val randomNumber = (1..6).random()
println(randomNumber)

}

1. Aby faktycznie wprowadzi¢ myFirstDice, W main()programie , wywotaj roli)metode
on myFirstDice. Wywotujesz metode za pomoca ,notacji kropkowej”. Tak wiec, aby
wywotac roll()metode myFirstDice, WpiSz, myFirstDice.roll()co jest wymawiane jako
" myFirstDicekropka roll()".

myFirstDice.roll()

Twaj ukonczony kod powinien wygladac tak.

fun main() {
val myFirstDice = Dice()
println(myFirstDice.sides)
myFirstDice.roll()

}

class Dice {
var sides = 6

fun roll() {
val randomNumber = (1..6).random()
println(randomNumber)

}
}
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1. Uruchom swodj kod! Powinienes zobaczyé wynik losowego rzutu kostka ponizej liczby
bokoéw. Uruchom swoj kod kilka razy i zauwaz, ze liczba bokéw pozostaje taka sama, a
wartos¢ rzutu kostkg zmienia sie.

6
4

Gratulacje! Zdefiniowates Diceklase ze sideszmienng i roll()funkcjg. W main()funkcji utworzytes

nowa Diceinstancje obiektu, a nastepnie wywotates roll()na niej metode w celu wygenerowania
liczby losowe;j.

4. Zwroc wartos¢ swojeqo rzutu kostka

Obecnie wypisujesz wartos¢ funkcji randomNumberw swojej roll()funkcji i to dziata Swietnie! Ale
czasami bardziej przydatne jest zwrdcenie wyniku funkcji do tego, co nazywa sie funkcjg. Na
przyktad mozesz przypisa¢ wynik roll)metody do zmiennej, a nastepnie przenies¢ gracza o te
kwote! Zobaczmy, jak to sie robi.

1. W main()zmodyfikuj linig, ktéra méwi myFirstDice.roll(). Utwérz o valnazwie diceRoll. Ustaw
ja rowna wartosci zwracanej przez roll()metode.

val diceRoll = myFirstDice.roll()

To jeszcze nic nie robi, poniewaz jeszcze roll()niczego nie zwraca. Aby ten kod dziatat zgodnie z
przeznaczeniem, roll)musi co$ zwrécié.

W poprzednich éwiczeniach z programowania nauczytes sie, ze musisz okresli¢ typ danych dla
argumentow wejsciowych do funkcji. W ten sam sposéb musisz okresli¢ typ danych dla danych
zwracanych przez funkcje.

1. Zmien rollQfunkcje, aby okresli¢, jaki typ danych zostanie zwrécony. W tym przypadku
liczba losowg jest Int, wiec typem zwracanym jest Int. Sktadnia okreslania zwracanego
typu to: Po nazwie funkcji, po nawiasach, dodaj dwukropek, spacje, a nastepnie Intstowo
kluczowe dla zwracanego typu funkcji. Definicja funkcji powinna wygladac jak w
ponizszym kodzie.

fun roll(): Int {

1. Uruchom ten kod. Zobaczysz btagd w widoku probleméw . To mowi:

A ‘return’ expression required in a function with a block body (‘{...}")

Zmienites definicje funkcji tak, aby zwracata Int, ale system narzeka, ze Twoj kod w
rzeczywistosci nie zwraca Int. , Tres¢ bloku” lub ,tres¢ funkcji” odnosi sie do kodu miedzy
nawiasami klamrowymi funkcji. Mozesz naprawic ten btad, zwracajgc warto$¢ z funkcji za
pomocay returninstrukcji na koncu tresci funkcji.

1. W rollQprogramie usun println()instrukcje i zastgp jg returninstrukcja
for randomNumber. Twoja roll()funkcja powinna wygladac¢ jak ponizszy kod.

fun roll(): Int {
val randomNumber = (1..6).random()
return randomNumber
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1. W main()usun nadruk na bokach kosci.

2. Dodaj oswiadczenie, aby wydrukowaé warto$¢ sidesi diceRollw zdaniu
informacyjnym. Twoja ukoriczona main()funkcja powinna wygladaé podobnie do
ponizszego kodu.

fun main() {
val myFirstDice = Dice()
val diceRoll = myFirstDice.roll()
println("Your ${myFirstDice.sides} sided dice rolled ${diceRoll}!")

}

1. Uruchom swdj kod, a wynik powinien wygladac tak.

Your 6 sided dice rolled 4!

Oto caty Twoj dotychczasowy kod.

fun main() {
val myFirstDice = Dice()
val diceRoll = myFirstDice.roll()
println("Your ${myFirstDice.sides} sided dice rolled ${diceRoll}!")

}

class Dice {
var sides = 6

fun roll(): Int {

val randomNumber = (1..6).random()
return randomNumber

5. Zmien liczbe bokdéw na swoich kostkach

Nie wszystkie kosci majg 6 stron! Kosci majg rézne ksztatty i rozmiary: 4 boki, 8 bokéw, do 120
bokow!

1. W swojej Diceklasie, w swojej roll()metodzie, zmien zakodowane na sztywno, 1..6aby

uzy¢ sideszamiast tego, aby zakres, a tym samym losowa liczba, zawsze byta
odpowiednia dla liczby bokéw.

val randomNumber = (1..sides).random()

1. W main()funkcji ponizej i po wydrukowaniu kostek nalezy zmieni¢ sidesna myFirstDice20.
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myFirstDice.sides = 20

1. Skopiuj i wklej istniejgce oswiadczenie print ponizej po zmianie liczby stron.
2. Zastgp drukowanie of diceRolldrukowaniem wyniku wywotania roll()metody on myFirstDice.

println("Your ${myFirstDice.sides} sided dice rolled ${myFirstDice.roll()}!")

Twoj program powinien wygladac tak.
fun main() {

val myFirstDice = Dice()
val diceRoll = myFirstDice.roll()
println("Your ${myFirstDice.sides} sided dice rolled ${diceRoll}!")

myFirstDice.sides = 20
println("Your ${myFirstDice.sides} sided dice rolled ${myFirstDice.roll()}!")

class Dice {
var sides = 6

fun roll(): Int {
val randomNumber = (1..sides).random()
return randomNumber

1. Uruchom swdj program, a powinienes zobaczy¢ komunikat dla kosci 6-sciennych i drugi
komunikat dla kosci 20-$ciennych.

Your 6 sided dice rolled 3!
Your 20 sided dice rolled 15!

6. Dostosuj swoje kosci

Ideg zajec jest reprezentowanie rzeczy, czesto czegos fizycznego w prawdziwym swiecie. W tym
przypadku Diceklasa reprezentuje fizyczng kos¢. W prawdziwym swiecie kosci nie moga zmienia¢
liczby stron. Jesli chcesz miec¢ inng liczbe bokdw, musisz zdoby¢ inng kostke. Programowo
oznacza to, ze zamiast zmienia¢ wtasciwosc¢ sides istniejgcej Diceinstancji obiektu, nalezy
utworzy¢ nowa instancje obiektu kosci z potrzebng liczbg stron.

W tym zadaniu zmodyfikujesz Diceklase, aby méc okresli¢ liczbe bokéw podczas tworzenia nowej
instancji. Zmien Dicedefinicje klasy, aby méc podac liczbe bokdéw. Jest to podobne do tego, jak
funkcja moze akceptowaé argumenty wejsciowe.

1. Zmodyfikuj Dicedefinicje klasy, aby zaakceptowa¢ liczbe catkowitg o nazwie numSides. Kod
wewnatrz Twojej klasy nie ulega zmianie.
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class Dice(val numSides: Int) {
// Code inside does not change.

}

1. Wewnatrz Diceklasy usun sideszmienng, poniewaz mozesz teraz uzywac numSides.

2. Popraw takze uzywany zakres numSides.

Twoja Diceklasa powinna wygladac tak.

class Dice (val numSides: Int) {

fun roll(): Int {
val randomNumber = (1.numSides).random()
return randomNumber

Jesli uruchomisz ten kod, zobaczysz wiele btedéw, poniewaz musisz zaktualizowa¢ main(), aby
pracowac ze zmianami w Diceklasie.

1. W main(), aby utworzy¢ myFirstDicez 6 stronami, musisz teraz podac liczbe stron jako
argument do Diceklasy, jak pokazano ponize;.

val myFirstDice = Dice(6)

1. W instrukcji print zmien sidesna numsSides.
2. Ponizej usun kod, ktory zmienia sidessie na 20, poniewaz ta zmienna juz nie istnieje.

3. Usun réwniez printlnoswiadczenie znajdujgce sie pod nim.

Twoja main()funkcja powinna wygladac¢ jak ponizszy kod, a jesli ja uruchomisz, nie powinno byé
zadnych btedow.

fun main() {
val myFirstDice = Dice(6)
val diceRoll = myFirstDice.roll()
println("Your ${myFirstDice.numSides} sided dice rolled ${diceRoll}!")

}

1. Po wydrukowaniu pierwszego rzutu kostka, dodaj kod, aby utworzy¢ i wydrukowac
drugi Diceobiekt 0 nazwie mySecondDice20 stron.

val mySecondDice = Dice(20)

1. Dodaj instrukcje print, ktéra wyswietla i wyswietla zwrécong wartos¢.

println("Your ${mySecondDice.numSides} sided dice rolled ${mySecondDice.roll()}!")

1. Twoja ukonczona main()funkcja powinna wygladac tak.
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fun main() {
val myFirstDice = Dice(6)
val diceRoll = myFirstDice.roll()
println("Your ${myFirstDice.numSides} sided dice rolled ${diceRoll}!")

val mySecondDice = Dice(20)
println("Your ${mySecondDice.numSides} sided dice rolled ${mySecondDice.roll()}!")

class Dice (val numSides: Int) {

fun roll(): Int {
val randomNumber = (1.numSides).random()
return randomNumber

1. Uruchom gotowy program, a wynik powinien wygladac¢ tak.

Your 6 sided dice rolled 5!
Your 20 sided dice rolled 7!

7. Zastosuj dobre praktyki kodowania

Podczas pisania kodu zwieztos¢ jest lepsza. Mozesz pozby¢ sie randomNumberzmienne;j i
bezposrednio zwrdci¢ losowa liczbe.

1. Zmien returninstrukcije, aby bezposrednio zwracata liczbe losowa.

fun roll(): Int {
return (1.numSides).random()

}

W drugiej instrukcji print umieszczasz wywotanie, aby uzyskac¢ liczbe losowg w szablonie
ciggu. Mozesz pozby¢ sie diceRollzmiennej, robigc to samo w pierwszej instrukcji print.

1. Wywotaj myFirstDice.roll()szablon ciggu i usun diceRollzmienng. Pierwsze dwie linie
twojego main()kodu wygladajg teraz tak.

val myFirstDice = Dice(6)
println("Your ${myFirstDice.numSides} sided dice rolled ${myFirstDice.roll()}!")

1. Uruchom swdj kod i nie powinno by¢ zadnej réznicy w danych wyjsciowych.

Uwaga: zmiana kodu, aby byt krotszy, bardziej wydajny lub tatwiejszy do odczytania i
zrozumienia, nazywa si¢ refaktoryzacjg . To jak pisanie dokumentu, w ktorym piszesz
pierwsza wersj¢ robocza zawierajagcg wszystkie informacje, a nastepnie edytujesz i
udoskonalasz swoje stowa.

101


https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-create-dice-roller-in-kotlin?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-four%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-create-dice-roller-in-kotlin#6

To jest twdj ostateczny kod po refaktoryzacji .

fun main() {
val myFirstDice = Dice(6)
println("Your ${myFirstDice.numSides} sided dice rolled ${myFirstDice.roll()}!")

val mySecondDice = Dice(20)
println("Your ${mySecondDice.numSides} sided dice rolled ${mySecondDice.roll()}!")
}

class Dice (val numsSides: Int) {

fun roll(): Int {
return (1.numSides).random()

}
}

8. Kod rozwigzania

fun main() {

val myFirstDice = Dice(6)
println("Your ${myFirstDice.numSides} sided dice rolled ${myFirstDice.roll()}!")

val mySecondDice = Dice(20)
println("Your ${mySecondDice.numSides} sided dice rolled ${mySecondDice.roll()}!")

class Dice (val numsSides: Int) {

fun roll(): Int {
return (1.numSides).random()

}
}

9. Podsumowanie

e Wywotaj random()funkcje na an, IntRangeaby wygenerowac liczbe losowa:(1..6).random()

e Klasy sg jak plan obiektu. Moga mie¢ wtasciwosci i zachowania, zaimplementowane jako
zmienne i funkcje.

e Instancja klasy reprezentuje obiekt, czesto obiekt fizyczny, taki jak kostka do gry. Mozesz
wywotac¢ akcje na obiekcie i zmieni¢ jego atrybuty.

e Mozesz poda¢ wartosci do klasy podczas tworzenia instancji. Na przyktad: class Dice(val
numSides: Int)a nastepnie utwoérz instancje za pomoca Dice(6).

e Funkcje mogg cos zwrécié. Okresl typ danych do zwrdcenia w definicji funkciji i
uzyj returninstrukcji w tresci funkciji, aby cos zwréci¢. Na przyktad:fun example(): Int { return
5}
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10. Dowiedz sie wiecej

Stownictwo dla Androida Podstawy w Kotlin

Generowanie liczb losowych (Wikipedia)

Zaskakujace wyzwanie polegajgce na zaprojektowaniu 120-$ciennych koSci

Zajecia w Kotlinie

Deklaracje funkcji w Kotlin

Zwracanie wartosci z funkciji

11. Cwicz na wtasna reke

Uwaga: Praktyki sa opcjonalne. Daja ci mozliwos$¢ prze¢wiczenia tego, czego nauczyltes si¢
podczas tego ¢wiczenia z programowania.

Wykonaj nastepujace czynnosci:

Daj swojej Diceklasie kolejny atrybut koloru i stwdrz wiele instancji kosci z r6zng liczba
bokow i kolorow!

Stwérz Coinklase, daj jej mozliwos¢ odwracania sie, stworz instancje klasy i odwrdc kilka
monet! Jak wykorzystatbys random()funkcje z zasiegiem, aby wykonaé rzut monetg?

Stworz interaktywng aplikacje Dice Roller

1. Zanim zaczniesz

W tym éwiczeniu z kodowania stworzysz aplikacje Dice Roller na Androida, w ktérej uzytkownicy

beda mogli klikng¢ ikone Buttonw aplikacji, aby rzucic¢ kostka. Wynik rzutu zostanie

pokazany TextViewna ekranie.

Uzyjesz Edytora uktadu w Android Studio, aby zbudowa¢ uktad swojej aplikaciji, a nastepnie

napiszesz kod Kotlin, co sie stanie po Buttonkliknieciu.

Warunki wstepne

Jak stworzy¢ i uruchomic¢ ,Hello, World!” w Android Studio.
Zaznajomiony z uzywaniem TextViewsw aplikacji.
Jak zmieni¢ atrybuty TextVieww Edytorze uktadu .

Jak wyodrebnic¢ tekst do zasobu ciggu, aby utatwi¢ ttumaczenie aplikacji i ponowne
uzycie ciggow.

Podstawy programowania Kotlin

Czego sie nauczysz

Jak doda¢ a Buttondo aplikacji na Androida.
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Jak doda¢ zachowanie po Buttonstuknieciu w aplikacji.

Jak otworzy¢ i zmodyfikowaé Activitykod aplikacji.

Jak wyswietli¢ Toastwiadomosc¢.

o Jak zaktualizowa¢ zawartos¢ przez chwile, TextViewgdy aplikacja jest uruchomiona.

Co zbudujesz

e Aplikacja Dice Roller na Androida, ktéra ma Buttonrzucaé kostkg i aktualizuje tekst na
ekranie o wynik rzutu.

Czego potrzebujesz

e Komputer z zainstalowanym Android Studio.

e Otojak aplikacja bedzie wyglada¢ po ukoriczeniu tego ¢wiczenia z programowania.

1 S 0@ @

Dice Roller

2. Skonfiquruj swoja aplikacje

Utworz projekt pustej aktywnosci

1. Jesli masz juz istniejgcy projekt otwarty w Android Studio, przejdz do Plik > Nowy > Nowy
projekt... , aby otworzy¢ ekran Utworz nowy projekt .

2. W Create New Project stworz nowy projekt Kotlin, korzystajgc z szablonu Empty Activity .

Wywotaj aplikacje ,Dice Roller” z minimalnym poziomem API 19 (KitKat).
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Empty Activity

Creates a new empty activity.

Create New Project

Name

| Dice Roller

Package name

com.example.diceroller

Save location

u /AndroidStudioProj
Language

Kotlin

Minimum SDK  API 19: Android 4.4 (KitKat)

© Your app will run on approximately 98.1% of devices.
Help me choose

[_] Use legacy android.support libraries (7

Cancel Previous

Next

Finish

1. Uruchom nowa aplikacje i powinna wygladac tak.

424 # O A @

Dice Roller

Hello World!

3. Utworz ukiad aplikacji
Otworz Edytor ukfadu

1. W oknie projektu kliknij dwukrotnie activity_main.xml( app >
res > layout > activity_main.xml ), aby go otworzy¢. Powinienes$ zobaczy¢ Edytor uktadu,
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tylko z napisem ,Hello World” TextVieww srodku aplikacji.

iy activity_main.xml T MainActivity kt

Q & — & Q| OPixelv =20+ ©AppTheme~ | @ Default (en-us) v

@ W 0dp,| i | I o

Hello World!

Nastepnie dodasz Buttondo swojej aplikacji. A Buttonto element interfejsu uzytkownika (Ul) w
systemie Android, ktory uzytkownik moze dotkngé, aby wykonac¢ akcje.

BUTTON

W tym zadaniu dodajesz Buttonponizej ,Hello World” TextView. The TextViewand the Buttonbedzie
znajdowac sie w ConstraintLayout, ktory jest typem ViewGroup.

Gdy sg Viewsw obrebie ViewGroup, Viewssg uwazane za dzieci rodzicaViewGroup . W przypadku
Twojej aplikacji znak TextViewi Buttonbedzie uwazany za elementy podrzedne
rodzica ConstraintLayout.

ViewGroup (parent)

ConstraintLayout (parent)

Dodaj Buttonjako dziecko istniejgcego ConstraintLayoutw swojej aplikacji.

Uwaga: Podobnie jak w drzewie genealogicznym, w hierarchii widokow, widoki

rodzicielskie moga same by¢ widokami potomnymi, a widoki potomne mogg by¢ rodzicami
innych dzieci.

Dodaj przycisk do uktadu

1. Przeciaggnij a Buttonz Palety do widoku Projekt , umieszczajgc go ponizej ,Witaj
Swiecie” TextView.
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1. Sprawdz, czy ponizej palety w drzewie komponentowButton i TextViewsg wymienione
pod ConstraintLayout(jako elementy podrzedne ConstraintLayout).

2. Zwroc¢ uwage na btad, ze Buttonnie jest ograniczony. Poniewaz Buttonznajduje sie w
a ConstraintLayout, musisz ustawic¢ ograniczenia w pionie i poziomie, aby go ustawi¢.

Component Tree o —

‘1, ConstraintLayout Hello World!
Ab textView "Hello World!" | This view is not constrained. It only has
0 button "Button” ©® _ designtime positions, so it will jump to (0,0) at

‘ runtime unless you add the constraints

T

Ustaw przycisk

W tym kroku dodasz wigzanie pionowe od gory Buttondo dotu TextView. Spowoduje to
ustawienie Buttonponizej TextView.

1. W widoku Projekt , przy gornej krawedzi Button, nacisnij i przytrzymaj biate kotko z
niebieska ramka. Przeciggnij wskaznik, a strzatka podazy za wskaznikiem. Zwolnij, gdy
dojdziesz do dolnej krawedzi ,Hello World” TextView. Ustanawia to ograniczenie uktadu,
a Buttonslajdy przesuwajg sie tuz pod TextView.

Hello World!

e
A

O—n

BUTTON © k

Y
d

1. Spojrz na Atrybuty po prawej stronie Edytora uktadu .

2. W widzecie Ograniczenie zwrd¢ uwage na nowe ograniczenie uktadu, ktore jest
ustawione na dole TextView, Top — BottomOf textView (0dp) . (0dp) oznacza, ze istnieje
margines rowny 0. Wystepuje rowniez btad dotyczgcy brakujgcych ograniczen
poziomych.
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7 Layout

Constraint Widget

0 -

« 9

»

¥ Constraints
“l. Top = BottomOf textView (0dp)
@ Not Horizontally Constrained

1. Dodaj wigzanie poziome od lewej strony Buttondo lewej strony rodzica ConstraintLayout.

2. Powt6rz po prawej stronie, tgczac prawa krawedz z Buttonprawg
krawedzig ConstraintLayout. Wynik powinien wygladac tak:

1 I
.Hello.’\lorld..

| |
HMN\AN\NVV\/V\N’V\NWV\W? BUTTON ?N\’VV\N’V\N\N\J\’V\'\NV\N\W—}
(@)

1. Przy Buttonwcigz zaznaczonym widzecie Ograniczenie powinien wygladac tak. Zwro¢
uwage na dwa dodatkowe ograniczenia, ktére zostaty dodane: Start — StartOf parent
(0dp) i End — EndOf parent (0dp) . Oznacza to, ze Buttonjest wysrodkowany poziomo w
swoim rodzicu, ConstraintLayout.

7 Layout

Constraint Widget

o
4

(ed

[ v |-9» «e-0 -

»

2 @

¥ Constraints

°L. Start -+ StartOf parent (0dp)

“I, End - EndOf parent (0dp)

“L. Top = BottomOf textView (0dp)

1. Uruchom aplikacje. Powinno to wygladac¢ jak na ponizszym zrzucie ekranu. Mozesz
klikng¢ Button, ale to jeszcze nic nie robi. Idzmy dalej!
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Dice Roller

Hello World!

BUTTON

Zmien tekst przycisku
Zamierzasz wprowadzi¢ jeszcze kilka zmian interfejsu uzytkownika w Edytorze uktadu .

Zamiast Buttonwyswietlac etykiete ,Przycisk”, zmien jg na cos, co wskazuje, co bedzie robit
przycisk: ,Roll”.

1. W Edytorze uktadu, po Buttonwybraniu, przejdz do Atrybuty , zmien tekst na Rolka i
nacisnij klawisz Enter( Returnna Macu).

Declared Attributes
layout_width wrap_content
layout_height wrap_content
layout_constraintTop_toBottomOf @+id/textView
layout_constraintEnd_toEnd Of parent
layout_constraintStart_toStartOf parent
id button

1. W drzewie komponentow obok Button. Jesli najedziesz kursorem na tréjkat, pojawi sie
komunikat. Android Studio wykryt zakodowany cigg znakdéw (,Roll”) w kodzie aplikaciji i
sugeruje zamiast tego uzycie zasobu ciggu .

Posiadanie zakodowanego ciggu znakdw oznacza, ze aplikacja bedzie trudniejsza do
przettumaczenia na inne jezyki i trudniej bedzie ponownie uzy¢ ciggow w réznych czesciach
aplikacji. Na szczescie Android Studio ma dla Ciebie automatyczng poprawke.

Component Tree o —

"1, ConstraintLayout
Ab textView

& bution "Rol" v, Hardcoded string "Roll", should use ‘@string

resource
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1. W drzewie komponentéw kliknij pomaranczowy tréjkat.

Component Tree o —

‘1, ConstraintLayout
Ab textView

@ button "Roll" A

Zostanie otwarty petny komunikat ostrzegawczy.

1 Warmning
Message
¥ /. Hardcoded text
Hardcoded string "Roll", should use @string resource

Hardcoding text attributes directly in layout files is bad for several reasons:

* When creating configuration variations (for example for landscape or porti
when making changes)

* The application cannot be translated to other languages by just adding nex
There are quickfixes to automatically extract this hardcoded string into a res
Issue id: HardcodedText

Suggested Fix

Fix Extract string resource

1. U dotu wiadomosci w obszarze Sugerowana naprawa kliknij przycisk Napraw . (Moze by¢
konieczne przewiniecie w dét).

2. Otworzy sie okno dialogowe Wyodrebnij zaséb . Aby wyodrebni¢ cigg znakéw, nalezy
wzigé tekst ,Roll” i utworzy¢ zaséb ciggu o nazwie rollin strings.xml( app > res > values >
strings.xml ). Wartosci domysine sg poprawne, wiec kliknij OK .

[ ] [ J Extract Resource

Resource name: ‘ =0 ‘

Resource value:  Roll
Source set: main v

File name: strings.xml v

Create the resource in directories:
values
+ & B

cocs | [

1. Zauwaz, ze w Attributes , atrybut tekstowy dla Buttonnow moéwi @string/roll, odwotujgc sie
do witasnie utworzonego zasobu.

id button
text @string/roll

W widoku ProjektButton powinien nadal wyswietla¢ sie napis Roll on it.
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Hello World!

ROLL

Stylizuj widok tekstu

»Witaj swiecie!” tekst jest dos¢ maty, a wiadomos¢ nie pasuje do Twojej aplikacji. W tym kroku
zastgpisz mate ,Hello, World!” wiadomos¢ z numerem, aby pokazac wyrzucong wartosc i
powiekszy¢ czcionke, aby byta tatwiejsza do zobaczenia.

1.

W Edytorze projektu wybierz TextViewtak, aby jego atrybuty pojawiaty sie w
oknie Atrybuty .

Zmien textSize na 36spTextView , aby byt duzy i tatwy do odczytania. Moze byc¢ konieczne
przewiniecie, aby znalez¢ textSize .

textScaleX
6
b textStyle M normal

Wyczys¢ atrybut tekstowyTextView . Nie musisz niczego wyswietlaé, TextViewdopoki
uzytkownik nie rzuci kostka.

" Declared Attributes
layout_width wrap_content
layout_height wrap_content
layout_constraintBottom_toBot... parent
layout_constraintLeft_toLeftOf parent
layout_constraintRight_toRightOf parent
layout_constrainfTop_toTopOf parent

textView

id
e

Jednak TextViewpodczas edytowania uktadu i kodu aplikacji bardzo pomocne jest wyswietlanie
tekstu w aplikacji. W tym celu mozesz dodac tekst do tego TextView, ktory jest widoczny tylko w
podgladzie uktadu, ale nie podczas dziatania aplikacji.

1.
2.

Wybierz TextVieww drzewie komponentow .

W sekcji Wspolne atrybuty znajdz atrybut tekstowy , a pod nim inny atrybut tekstowy z
ikong narzedzia. Atrybut tekstowy jest tym, co bedzie wyswietlane uzytkownikowi, gdy
aplikacja jest uruchomiona. Atrybut tekstowy z ikong narzedzia to atrybut ,tekst
narzedzi”, ktéry jest przeznaczony tylko dla Ciebie jako programisty .

Ustaw tekst narzedzi na ,1” w TextView(aby udawac, ze rzucasz kostka 1). ,1” pojawi sie
tylko w edytorze projektu w Android Studio, ale nie pojawi sie, gdy uruchomisz aplikacje
na rzeczywistym urzadzeniu lub emulatorze.
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Common Attributes

text

F text 1

Pamietaj, ze poniewaz ten tekst jest wyswietlany tylko przez programistow aplikacji, nie musisz
tworzy¢ dla niego zasobu ciggu.

1. Spojrz na swojg aplikacje w podgladzie. Pokazuje sie ,1".

ROLL

1. Uruchom swojg aplikacje. Tak wyglada aplikacja uruchomiona na emulatorze. ,1” nie jest
wyswietlane. To jest prawidtowe zachowanie.

920 H ® 0@ van

Dice Roller

ROLL

Swietnie, skonczytes ze zmianami uktadu!
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Masz aplikacje z przyciskiem, ale jesli go dotkniesz, nic sie nie dzieje. Aby to zmieni¢, musisz
napisac kod Kotlina, ktéry rzuca kostka i aktualizuje ekran po nacisnieciu przycisku.

Aby wprowadzi¢ te zmiane, musisz troche lepiej zrozumie¢ strukture aplikacji na Androida.

4. Wprowadzenie do zajec¢

An Activityzapewnia okno, w ktorym aplikacja rysuje swoj interfejs uzytkownika. Zazwyczaj

an Activityzajmuje caty ekran aplikacji do biegania. Kazda aplikacja ma co najmniej jedng
aktywnos¢. Dziatanie najwyzszego poziomu lub pierwsze jest czesto nazywane

dziataniem MainActivityi jest dostarczane przez szablon projektu. Na przyktad, gdy uzytkownik
przewinie liste aplikacji na swoim urzadzeniu i dotknie ikony aplikacji ,Dice Roller”, system
Android uruchomi MainActivityaplikacje.

W swoim MainActivitykodzie musisz poda¢ szczegdty dotyczace Activityuktadu i sposobu, w jaki
uzytkownik powinien z nim korzystac.

¢ W aplikacji Kartka urodzinowa jest taka Activity, ktéra wyswietla wiadomosc i obraz o
urodzinach.

o W aplikacji Dice Roller jest taka Activity, ktéra wyswietla uktad TextViewi Buttonuktad, ktéry
witasnie zbudowates.

W przypadku bardziej skomplikowanych aplikacji moze by¢ wiele ekranéw i wigcej niz
jeden Activity. Kazdy Activityma okreslony cel.

Na przyktad w aplikacji galerii zdje¢ mozesz mie¢ jedng Activitydo wyswietlania siatki zdjec,
druga Activitydo przegladania pojedynczego zdjecia, a trzecig Activitydo edycji pojedynczego
zdjecia.

GalleryActivity ViewerActivity EditorActivity

w
o N

Otworz plik MainActivity.kt

Dodasz kod, aby odpowiedzie¢ na dotkniecie przycisku w MainActivity. Aby zrobi¢ to poprawnie,
musisz dowiedzieé sie wiecej o MainActivitykodzie, ktory jest juz w Twojej aplikaciji.

1. Przejdz do pliku i otwdrz MainActivity.ktgo ( app > java > com.example.diceroller >
MainActivity.kt ). Ponizej znajduje sie to, co powinienes$ zobaczy¢. Jesli widzisz import...,
kliknij , ..aby rozwingé¢ importy.

package com.example.diceroller

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
import android.os.Bundle
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class MainActivity : AppCompatActivity() {

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_main)

}
}

Nie musisz rozumie¢ kazdego stowa z powyzszego kodu, ale musisz mie¢ ogdlne pojecie o tym,
co robi. Im wiecej bedziesz pracowat z kodem Androida, tym bardziej sie on stanie i tym lepiej go
zrozumiesz.

1. Spodjrz na kod Kotlin dla MainActivityklasy, zidentyfikowany przez stowo kluczowe class, a
nastepnie nazwe.

class MainActivity : AppCompatActivity() {

1. Zauwaz, ze nie ma main()funkcji w twoim MainActivity.

Wczesniej dowiedziates sie, ze kazdy program Kotlina musi mie¢ main()funkcje. Aplikacje na
Androida dziatajg inaczej. Zamiast wywotywac¢ main()funkcje, system Android

wywotuje onCreate()metode Twojej MainActivity, gdy Twoja aplikacja jest otwierana po raz
pierwszy.

1. Znajdz onCreate()metode, ktora wyglada jak ponizszy kod.

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_main)

}

Dowiesz sie o overridetym w pdzniejszych éwiczeniach z programowania (wiec nie martw sie tym
na razie). Pozostata cze$¢ onCreate()metody konfiguruje metode, MainActivityuzywajac kodu z
importéw i ustawiajgc uktad poczatkowy za pomoca setContentView().

1. Zwrdoé uwage na linie zaczynajace sie od import.
Android udostepnia strukture wielu klas, ktdre utatwiajg pisanie aplikacji na Androida, ale musi
doktadnie wiedzie¢, o ktérg klase chodzi. Za pomoca importinstrukcji mozna okreslié, ktéra klasa
w strukturze ma by¢ uzywana w kodzie. Na przyktad Buttonklasa jest zdefiniowana
W android.widget.Button.

Witacz automatyczne importowanie

importPamietanie o dodawaniu instrukcji, gdy uzywasz wiekszej liczby klas, moze wymaga¢ duzo
pracy . Na szczescie Android Studio pomaga wybra¢ prawidtowe importy, gdy korzystasz z klas

114



dostarczonych przez innych. W tym kroku skonfigurujesz Android Studio tak, aby automatycznie
dodawat importy, kiedy to mozliwe, i automatycznie usuwat nieuzywane importy z kodu.

W systemie macOS otwodrz ustawienia, przechodzgc do Plik > Ustawienia nowego projektu >
Preferencje dla nowych projektow... Rozwin Inne ustawienia > Importuj automatycznie . W
sekcjach Java i Kotlin upewnij sig, ze zaznaczone sg Dodaj jednoznaczne importy w

locie i Optymalizuj importy w locie (dla biezacego projektu) . Zwré¢ uwage, ze w kazdej sekcji
znajdujg sie dwa pola wyboru. Zapisz zmiany i zamknij ustawienia, naciskajgc OK .

sce Praforences for New Projects
Q Other Settings » Auto Import Resat

* Appesrance & Behavior = |

‘Show impart popup

Insert imports on peste: Al

or: [ classes [ static methads and fields

nambiguous impors on the fly
iports n the fly (for current project) <

Show import popup
Auto import in completion

W systemie Windows otworz ustawienia, przechodzac do Plik > Ustawienia > Edytor > Ogélne >
Importuj automatycznie . W sekcjach Java i Kotlin upewnij sie, ze zaznaczone sg Dodaj
jednoznaczne importy w locie i Optymalizuj importy w locie (dla biezacego projektu) . Zwréé
uwage, ze w kazdej sekcji znajdujg sie dwa pola wyboru. Zapisz zmiany i zamknij ustawienia,
naciskajac OK .

i Settings for New Projects %
Q- Other Settings > Auto Import Reset
> Appearance & Behavior Java
~ Editor Show import popup for: Classes Static methods and fields

>
Cade Sty Insert imports on paste: | Always v

Inspections
File and Code Templates Add unambiguous imports on the fly

bl Sacadings [ Optimize imports on the fly (%) For c!

> Copyright
> Inlay Hints Exclude from auto-import and completion:
Spelling
> Version Control
> Build, Execution, Deployment
> Schemas and DTDs

Class, package, or member

Terminal
' Other Settings
Async Stack Traces

Clang-Tidy Kotlin

Add unambiglious impbrts on the fiy /

Optimize imports on the fly

Clangd
Espresso Test Recorder
Kotlin Scripting
Experimental C/C++
Show import popup
Auto import in completion

? El o

Jednoznaczne ustawienia importu informujg Android Studio, aby automatycznie dodat instrukcje
importu, o ile moze okresli¢, ktérej uzy¢. Ustawienia optymalizacji importéw informujg Android
Studio, aby usunaé¢ wszelkie importy, ktére nie sg uzywane przez Twéj kod.
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5. Spraw, aby przycisk byt interaktywny

Teraz, gdy wiesz troche wiecej o MainActivity, zmodyfikujesz aplikacje tak, aby
klikniecie Buttonrobito cos$ na ekranie.

Wyswietlaj komunikat po kliknieciu przycisku

W tym kroku okreslisz, ze po kliknieciu przycisku na dole ekranu pojawi sie krotki komunikat.

Dice Rolled!

1. Dodaj nastepujgcy kod do onCreate()metody
po setContentView()wywotaniu. Metoda findViewByld()znajduje Buttonw
uktadzie. R.id.buttonjest identyfikatorem zasobu dla Button, ktéry jest dla niego unikalnym
identyfikatorem. Kod zapisuje odwofanie do Buttonobiektu w zmiennej o nazwie rollButton,
a nie Buttonsam obiekt.

val rollButton: Button = findViewByld(R.id.button)

Uwaga: Android automatycznie przypisuje numery identyfikacyjne do zasobdw w Twojej
aplikacji. Na przyktad przycisk Roll ma identyfikator zasobu, a ciag tekstu przycisku ma
réwniez identyfikator zasobu. Identyfikatory zasobé6w maja posta¢ R.<type>.<name>; na
przyktad R.string.roll. W przypadku Viewidentyfikatorow <type>jest to idna

przyktad R.id.button.

Kod zapisuje odwotanie do Buttonobiektu w zmiennej o nazwie rollButton, a hie Buttonsam obiekt.

Wazne: Gdy Kotlin przypisuje obiekt do zmiennej, nie kopiuje za kazdym razem catego
obiektu, zapisuje odwotanie do obiektu. Mozesz pomysle¢ o odno$niku podobnym do
krajowego numeru identyfikacyjnego; liczba odnosi si¢ do osoby, ale nie jest samg
osoba. Kiedy kopiujesz numer, nie kopiujesz osoby.

Metoda onCreate()powinna teraz wygladac tak.

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_main)

val rollButton: Button = findViewByld(R.id.button)

}

1. Sprawdz, czy Android Studio automatycznie dodato importo$wiadczenie
dla Button. Zauwaz, ze sg teraz 3 instrukcje importu.

import android.os.Bundle
import android.widget.Button
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import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity

Uwaga: jesli wlaczenie automatycznego importowania nie zadziatato, Buttonzostanie
podswietlone na czerwono. Mozesz recznie doda¢ poprawny import, umieszczajac kursor
tekstowy w wyrazie Button, a nastgpnie naciskajac Alt+Enter( Option+Enterna Macu).

Nastepnie musisz powigzac¢ kod z Button, aby kod mégt zostaé wykonany

po Buttondotknieciu. Odbiornik kliknie¢ to kod okreslajgcy, co zrobic, gdy nastgpi dotkniecie lub
klikniecie. Mozesz mysle¢ o tym jako o kodzie, ktéry po prostu siedzi, ,nastuchujac”, jak
uzytkownik klika, w tym przypadku, na Button.

1. Uzyj rollButtonobiektu i ustaw na nim detektor klikniecia,
wywotujgc setOnClickListener()metode. Zamiast nawiasOw po nazwie metody, w
rzeczywistosci bedziesz uzywac¢ nawiaséw klamrowych po nazwie metody. Jest to
specjalna sktadnia do deklarowania Lambda , o ktérej dowiesz sig wiecej w przysztych
¢wiczeniach z programowania.

Na razie musisz wiedzie¢, ze w nawiasach klamrowych umieszczasz instrukcje dotyczace tego,

co powinno sie sta¢ po nacisnieciu przycisku. Twoja aplikacja wyswietli Toast, ktéry jest krotka
wiadomoscig w nastepnym kroku.

rollButton.setOnClickListener {

}

Podczas pisania Android Studio moze wyswietla¢ wiele sugestii. W tym przypadku wybierz
opcje setOnClickListener{...} .

val rollButton: Button = findViewById(R.id.button)

rollButton. set]
m setOnClickListener(1l: View.OnClickListener?) Unit
m setOnClickListener {...} (1: ((View!) — Unit)?) Unit

v fontFeatureSettings (from getFontFeatureSettings()/setF.. String?

W nawiasach klamrowych umieszczasz instrukcje dotyczgce tego, co powinno sie sta¢ po
nacisnieciu przycisku. Na razie Twoja aplikacja bedzie wyswietla¢ ikone Toast, ktora jest krotkg
wiadomoscig wyswietlang uzytkownikowi.

1. Utworz Toastz tekstem "Dice Rolled!"dzwonigc Toast.makeText().

val toast = Toast.makeText(this, "Dice Rolled!", Toast. LENGTH_SHORT)

1. Nastepnie powiedz, Toastaby wyswietlat sie, wywotujgc show()metode.

toast.show()
Tak wyglada twoja zaktualizowana MainActivityklasa; o$wiadczenia packagei importnadal znajduja
sie na poczatku pliku:

class MainActivity : AppCompatActivity() {
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override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_main)

val rollButton: Button = findViewByld(R.id.button)
rollButton.setOnClickListener {
val toast = Toast.makeText(this, "Dice Rolled!", Toast. LENGTH_SHORT)
toast.show()

}
}
}

Mozesz potgczyc¢ dwie linie w odbiorniku kliknie¢ w jedna linie bez zmiennej. Jest to typowy
wzorzec, ktéry mozesz znalez¢ w innym kodzie.

Toast.makeText(this, "Dice Rolled!", Toast. LENGTH_SHORT).show()

1. Uruchom aplikacje i kliknij przycisk Rolka . Na dole ekranu powinien pojawi¢ sie
wyskakujgcy komunikat i po chwili znikngé.

920 T ® OB vdan

Dice Roller

ROLL

Dice Rolled!

Hurra! Klikniecie przycisku spowodowato wyswietlenie komunikatu! Po raz pierwszy napisate$
kod Kotlin na Androida!

Zaktualizuj TextView po kliknieciu przycisku

Zamiast wyswietla¢ tymczasowag Toastwiadomos¢, napiszesz kod aktualizujgcy TextViewekran
po kliknieciu przycisku Roll .

1. Wré¢ do activity_main.xml( app > res > layout > activity_main.xml )
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2. Kliknij na TextView.

Zauwaz, ze identyfikator to textView .

Attributes Q & —
Ab textView

id textView

1. Otworz MainActivity.kt( app > java > com.example.diceroller > MainActivity.kt )

2. Usun wiersze kodu, ktére tworzg i pokazujg Toast.

rollButton.setOnClickListener {

1. W ich miejsce utworz nowg zmienng o nazwie resultTextViewdo przechowywania TextView.

2. Uzyj findViewByld(), aby znalez¢ textVieww uktadzie za pomocg jego identyfikatora i
przechowywac odniesienie do niego.

val resultTextView: TextView = findViewByld(R.id.textView)

1. Ustaw tekst na resultTextView,6” w cudzystowie.

resultTextView.text = "6"

Jest to podobne do tego, co zrobites, ustawiajgc tekst w Attributes , ale teraz jest on w twoim
kodzie, wiec tekst musi by¢ wewnatrz podwdjnych cudzystowdw. Ustawienie tego wyraznie
oznacza, ze na razie TextViewzawsze wyswietla 6. Dodasz kod, aby rzuci¢ kostka i pokazywaé
rézne wartosci w nastepnym zadaniu.

Tak MainActivitypowinna wygladac klasa:

class MainActivity : AppCompatActivity() {

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_main)

val rollButton: Button = findViewByld(R.id.button)
rollButton.setOnClickListener {

val resultTextView: TextView = findViewByld(R.id.textView)
resultTextView.text = "6"

1. Uruchom aplikacje. Nacis$nij przycisk. Powinien zaktualizowa¢ TextViewdo ,6".
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6. Dodaj logike rzutu kostka

Jedyne, czego brakuje, to rzucanie kostkg. Mozesz ponownie uzy¢ Diceklasy z poprzedniego
¢wiczenia z programowania, ktore obstuguje logike rzucania kostka.

Dodaj klase Dice

1. Po ostatnim nawiasie klamrowym w MainActivityklasie utwérz Diceklase za
pomoca roll()metody.

class Dice(val numSides: Int) {

fun roll(): Int {
return (1.numSides).random()

}
}

1. Zwr6¢ uwage, ze Android Studio moze by¢ podkreslony numSidesszarg falistg linig. (To
moze chwile potrwag, zanim sie pojawi).

2. Umies¢ wskaznik myszy nad numSides, a pojawi sie wyskakujgce okienko z informacja,
ze wiasciwosé ,numSides” moze by¢ prywatna .
class Dice(val numSides: Int) {
fun roll(): Int { -
return (1..nu
®} Make 'numSides' 'private’ Toa More actions... T&

i

Property 'numSides' could be private

Oznaczenie numSidesjako privatesprawi, ze bedzie dostepne tylko w ramach Diceklasy. Poniewaz
jedyny kod, ktéry bedzie uzywany, numSidesznajduje sie wewnatrz Diceklasy, mozna uzy¢ tego
argumentu privatedla Diceklasy. W nastepnej czesci dowiesz sie wiecej o privatekontrascie publicze
Zmiennymi.

1. Smiato i wprowadz sugerowang poprawke z Android Studio, klikajgc Ustaw 'numSides’
'private’.
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Utwoérz metode rollDice()

Teraz, gdy dodates Dicezajecia do swojej aplikacji, zaktualizujesz je, MainActivityaby z nich
korzystaé. Aby lepiej zorganizowa¢ swoj kod, umies¢ catg logike dotyczacg rzucania kostkg w
jedna funkcje.

1. Zastgp kod w odbiorniku kliknie¢, ktéry ustawia tekst na 6", wywotaniem rollDice().

rollButton.setOnClickListener {
rollDice()

}

1. Poniewaz rollDice()nie jest jeszcze zdefiniowany, Android Studio oznacza btad i
wyswietla rollDice()sie na czerwono.

2. Jesli najedziesz kursorem na rollDice(), Android Studio wyswietli problem i kilka
mozliwych rozwigzan.

15 val rollButton: Button = findViewById(R
16 rollButton.setOnClickListener { it View!
17 o rolnike()

an 2

Unresolved reference: rollDice

Create abstract function 'rolIDice’ . {+<J More actions... “[<J

22

1. Kliknij Wiecej akgiji... , co spowoduje wyswietlenie menu. Android Studio oferuje wigcej
pracy dla Ciebie!

Wskazowka: jesli trudno jest najechaé¢ kursorem, a nastepnie klikng¢ Wiecej akcji... ,
mozesz klikng¢ rollDice()i nacisngé¢ Alt+Enter( Option+Enterna Macu), aby wyswietli¢ menu.

rollButton.setOnClickListener { it View!
rollDice()
} © Create abstract function 'rollDice’

Create function 'rollDice’

© Rename reference

%' Move lambda argument into parentheses »
= Specify explicit lambda signature >

1. Wybierz Utwérz funkcje 'rollDice' . Android Studio tworzy pustg definicje funkgc;ji
wewnatrz MainActivity.

private fun rollDice() {
TODO("Not yet implemented")

}

Utwdrz nowa instancje obiektu Dice

W tym kroku rollDice()utworzysz metode i rzucisz kostkg, a nastepnie wyswietlisz wynik
W TextView.

1. Wewnatrz rollDice(Jusun TODO()potgczenie.
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2. Dodaj kod, aby utworzy¢ kostke z 6 stronami.

val dice = Dice(6)

1. Rzu¢ kostkg, wywotujac roll()metode, i zapisz wynik w zmiennej o nazwie diceRoll.

val diceRoll = dice.roll()

1. Znajdz TextViewdzwonigc findViewByld().

val resultTextView: TextView = findViewByld(R.id.textView)

Zmienna diceRolljest liczbg, ale TextViewuzywa tekstu. Mozesz uzy¢ toString()metody
on, diceRollaby przekonwertowac jg na cigg.

1. Przekonwertuj diceRollna cigg i uzyj go, aby zaktualizowac tekst resultTextView.

resultTextView.text = diceRoll.toString()

Tak rollDice(Jwyglada metoda:

private fun rollDice() {
val dice = Dice(6)
val diceRoll = dice.roll()
val resultTextView: TextView = findViewByld(R.id.textView)
resultTextView.text = diceRoll.toString()

}

1. Uruchom swoja aplikacje. Wynik kosci powinien zmieni¢ sig na inne wartosci poza
6! Poniewaz jest to liczba losowa od 1 do 6, czasami moze pojawic sie rowniez wartosc
6.

122



020 B ® OB CiMRon @ 0@ van
Dice Roller Dice Roller

ROLL ROLL

Hurra, bujasz!

7. Zastosu| dobre praktyki kodowania

To normalne, ze Twoj kod wyglada troche niechlujnie po dostrojeniu czesci tu i tam, aby Twoja
aplikacja dziatata. Ale zanim odejdziesz od swojego kodu, powinienes wykonac kilka prostych
zadan porzadkowych. Wtedy aplikacja bedzie w dobrym stanie i bedzie tatwiejsza w utrzymaniu.

Te nawyki praktykujg profesjonalni programisci Androida podczas pisania kodu.
Przewodnik po stylu Androida

Podczas pracy w zespotach cztonkowie zespotu moga pisa¢ kod w podobny sposéb, dzieki
czemu istnieje pewna spéjnosé w catym kodzie. Dlatego Android ma Przewodnik po stylach, jak
pisa¢ kod Androida — konwencje nazewnictwa, formatowanie i inne dobre praktyki, ktérych
nalezy przestrzegaé. Podczas pisania kodu na Androida przestrzegaj tych

wytycznych: Przewodnik po stylu Kotlin dla programistéw aplikacji na Androida .

Ponizej przedstawiamy kilka sposobdw, w jakie mozesz stosowac sie do przewodnika po stylu.
Wyczysé swdj kod
Skondensuj swdj kod

Mozesz uczyni¢ swoj kod bardziej zwieztym poprzez skondensowanie kodu w krétszg liczbe
wierszy. Na przyktad tutaj jest kod, ktory ustawia detektor kliknieé¢ na Button.
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rollButton.setOnClickListener {
rollDice()

}

Poniewaz instrukcje dla odbiornika kliknie¢ majg tylko 1 linie, mozesz
skondensowac rollDice()wywotanie metody i nawiasy klamrowe w jednym wierszu. Tak to
wyglada. Jedna linia zamiast trzech!

rollButton.setOnClickListener { rollDice() }

8. Kod rozwigzania

Kod rozwigzania dla tego ¢wiczenia programowania znajduje sie w projekcie i module
pokazanym ponize;.

URL kodu rozwiazania: https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-
create-dice-roller-with-button-app-solution

Aby uzyskac¢ kod tego ¢wiczenia z programowania i otworzy¢ go w Android Studio, wykonaj
nastepujace czynnosci.

Pobierz kod

1. Kliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przegladarce.
2. Na stronie GitHub projektu kliknij przycisk Kod , ktory wyswietli okno dialogowe.

Go to file Add file ~

3 Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

https://github.com/google-developer ]

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

) Open with GitHub Desktop

) Download ZIP

1. W oknie dialogowym kliknij przycisk Pobierz ZIP , aby zapisac¢ projekt na swoim
komputerze. Poczekaj na zakoriczenie pobierania.

2. Znajdz plik na swoim komputerze (prawdopodobnie w folderze Pobrane ).

3. Kiliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowaé. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.
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Otworz projekt w Android Studio

1. Uruchom Android Studio.
2. W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otworz istniejacy projekt Android Studio.

° Welcome to Android Studio

o

Android Studio

+ Start a new Android Studio project

& Open an existing Android Studio project

H Check out project from Version Control
[4 Profile or debug APK

1< Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

¥ Import an Android code sample

% Configure ~ Get Help ~

Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcje menu Plik > Nowy > Importuj projekt .

Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools \W(

A New Project...

? Open... Import Project...
[/ Profile or debug APK Project from Version Control...
Open Recent >

1. W oknie dialogowym Importuj projekt przejdz do miejsca, w ktérym znajduje sie
rozpakowany folder projektu (prawdopodobnie w folderze Pobrane ).

N

Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.

w

Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

>

4. Kliknij przycisk Uruchom , aby skompilowac i uruchomi¢ aplikacje. Upewnij sie, ze
kompiluje sie zgodnie z oczekiwaniami.

ol

Przegladaj pliki projektu w oknie narzedzia Projekt , aby zobaczy¢, jak skonfigurowana
jest aplikacja.

9. Podsumowanie

e Dodaj znak Buttonw aplikacji na Androida za pomocg Edytora ukiadu .
o Zmodyfikuj MainActivity.ktklase, aby dodaé interaktywne zachowanie do aplikaciji.

o Wyswietl Toastwiadomos¢ jako tymczasowe rozwigzanie, aby sprawdzié, czy jestes na
dobrej drodze.

e Ustaw odbiornik po kliknieciu do Buttonuzycia setOnClickListener(), aby doda¢ zachowanie
po Buttonkliknieciu.

e Gdy aplikacja jest uruchomiona, mozesz zaktualizowac¢ ekran, wywotujgc metody
w TextView, Buttonlub innych elementach interfejsu uzytkownika w uktadzie.
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e Skomentuj swoj kod, aby pomdc innym osobom, ktére go czytajg, zrozumiec, jakie byto
Twoje podejscie.

o Sformatuj kod i wyczys¢ kod.

10. Dowiedz sie wiecej

e Stownictwo dla Androida Podstawy w Kotlin

e Buttonklasa
e Toastklasa
e TextViewklasa

e Przewodnik po stylu Kotlin dla programistéw Androida

11. Cwicz na wiasng reke

Uwaga: Praktyki sg opcjonalne. Daja ci mozliwos$¢ przec¢wiczenia tego, czego nauczyltes si¢
podczas tego ¢wiczenia z programowania.

Wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Dodaj kolejng kostke do aplikacji. Klikniecie przycisku Rzué powinno rzucic 2
kostkami. Wyniki powinny by¢ wyswietlane w 2 réznych TextViewsna ekranie.

Sprawdz swojq prace:

Twoja gotowa aplikacja powinna dziata¢ bez btedéw i pokazywac¢ dwie kostki w aplikaciji.

Dodaj zachowanie warunkowe w Kotlin

1. Zanim zaczniesz

W tym laboratorium kodéw Kotlin stworzysz kolejng gre w kosci, Lucky Dice Roll, prébujgc
wyrzucic szczesliwg liczbe. Twéj program ustawi szczesliwg liczbe i rzuci kostkg. Nastepnie
sprawdzasz rzut pod katem szczesliwej liczby i wyswietlasz odpowiednig wiadomosé na
wyjsciu. Aby to osiggngc, nauczysz sie porownywac wartosci i podejmowac rézne decyzje w

swoim programie Kotlin.

Aby pomoc Ci skupic¢ sie na koncepcjach programowania bez martwienia sie o interfejs
uzytkownika aplikacji, uzyjesz narzedzia programistycznego Kotlin opartego na przegladarce i

przeslesz swoje wyniki do konsoli.

Warunki wstepne
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e Jak otwieraé, edytowac i uruchamiaé kod

na https://developer.android.com/training/kotlinplayground

e Mozliwos¢ tworzenia i uruchamiania programu Kotlin, ktéry wykorzystuje zmienne,
funkcje z argumentami, klasy z metodami i wyswietla wynik na konsoli.
Czego sie nauczysz

e Jak uzywac ifi elseoSwiadczenia.

e Jak porownywac wartosci za pomocg operatoréw, takich jak wieksza niz ( >), mniejsza

niz (<) iréwna (==).
e Jak korzystac¢ z wheninstrukcji, aby wybra¢ opcje w oparciu o dang wartosé.

e Czym Booleanjest typ danych i jak uzywac jego truei falsewartosci do podejmowania
decyzji.

Co zbudujesz

e Oparta na Kotlinie gra w kosci, Lucky Dice Roll, ktéra pozwala okresli¢ szczesliwg
liczbe. Gracz wygra, jesli wyrzuci szczesliwg liczbe.

Czego potrzebujesz

¢ Komputer z potgczeniem internetowym.

2. Podejmowanie decyzji w Twoim kodzie

Twoj program Lucky Dice Roller musi okresli¢, czy uzytkownik wyrzucit szczesliwag liczbe i
otrzyma gratulacje, czy zamiast tego otrzyma wiadomos¢, aby sprobowac ponownie.

Jako programista aplikacji musisz podejmowac decyzje o tym, jak aplikacja powinna sie
zachowywac, i tworzy¢ rézne wyniki dla uzytkownikow.

Jesli tworzysz aplikacje zakupowa, mozesz wyswietla¢ rézne ekrany w zaleznosci od opcji
dostawy wybranych przez uzytkownika. W przypadku quizu wyswietlates rézne ekrany w
zaleznosci od tego, czy odpowiedz gracza jest poprawna. W zaleznosci od aplikacji moze istnie¢
wiele mozliwych wynikow, ktére bedziesz chciat uwzgledni¢ w swoim kodzie.

W programie Lucky Dice Roller aplikacja powinna obstugiwaé rézne przypadki, takie jak:

o Jesli rzut kostka jest szczesliwg liczbg, wyswietl wiadomosé z gratulacjami!

e W przeciwnym razie, jesli rzut kostkg nie jest szczesliwg liczbg, wyswietl komunikat, aby
spréobowaé ponownie.

Aby dodac te logike do swojego kodu, uzyj specjalnych stéw kluczowych Kotlin, takich
jak ifi elsei when.

Spoéjrzmy na kilka przyktadow.
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Uzyj ifinstrukcji, aby ustawi¢ warunek, ktdry jest spetniony
1. Sprawdz ponizszy kod. Czy mozesz zgadnac, jaki bedzie wynik?

fun main() {
val num =5
if (num > 4) {
println("The variable is greater than 4")

}
}

1. Skopiuj i wklej kod w edytorze programu Kotlin i uruchom program, aby obserwowac
wyjscie.

The variable is greater than 4
Proces decyzyjny dla tego programu to:

1. Utworz zmienng numi ustaw jg nas.
2. Jeslito prawda, ze numjest wieksze niz 4, print "The variable is greater than 4".
3. We wszystkich innych sytuacjach nic nie réb.
W powyzszym przyktadzie numjest ustawiony na 5. iflnstrukcja poréwnuje, czy zmienna jest

wieksza niz 4. Poniewaz to prawda, system nastepnie wykonuje instrukcje w nawiasach
klamrowych i wyswietla komunikat.

Przypomnienie: symbol >jest operatorem do poréwnywania dwoch wartosci, niezaleznie od
tego, czy pierwsza wartos¢ jest wigksza od drugiej wartosci, i zwraca

wynik truelub false. Inne popularne operatory to: <dla mniejszego niz, ==dla rownego, >=dla
wigkszego lub rownego oraz <=dla mniejszego lub réwnego.

Zwrdé uwage na ogdélny format ifo§wiadczenia:

e Zacznij od ifstowa kluczowego.

e Dalej zdwoma nawiasami (). W nawiasach znajduje sie warunek. Warunkiem jest
wszystko, co moze by¢ truelub false. Na przyktad, czy liczba jest wieksza od innej.

e Sledz z dwoma nawiasami klamrowymi {}. Wewnatrz nawiaséw klamrowych umieszczasz
kod do wykonania, jesli warunek jest true.

if (condition-is-true) {
execute-this-code

}

Typ danych logicznych dla wartoS$ci prawda i falsz:

e Program sprawdzajacy, czy warunek jest spetniony, nazywa sie ,,oceng warunku”. Wynikiem
oceny warunku jest trueto, czy jest on spetniony, czy falsenie. Deweloperzy méwig rowniez:
,Stan ocenia sie na true” lub ,stan ocenia sie na false,,.

e  Warunki mogg oceniad tylko do truelub false.

e Tak jak istnieje typ danych Intdla liczb catkowitych i IntRangedla zakreséw, istnieje typ danych
dla truei false, o nazwie Boolean. BooleanW dalszej czesci tego kursu napotkasz zmienne typu.
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Uzyj ifinstrukcji, aby ustawi¢ warunek, ktdry nie jest spetniony

1. Zmien wartos¢ numna 3, jak pokazano ponizej. Czego sie spodziewasz, jesli uruchomisz
ten kod?

fun main() {
val num = 3
if (num > 4) {
println("The variable is greater than 4")
}
}

1. Skopiuj i wklej kod w edytorze programu Kotlin i uruchom program, aby obserwowaé
puste wyjscie.

Przy numustawieniu na 3 nic nie jest drukowane, poniewaz warto$¢ numjest mniejsza niz 4. Zatem
warunek, ktéry numjest wiekszy niz 4, to false, a kod miedzy nawiasami klamrowymi nie jest
wykonywany i nic nie jest drukowane.

Uzyj else, aby stworzy¢ alternatywe dla nieudanych warunkéw

Zamiast nic nie robi¢, mozesz zaoferowac¢ uzytkownikom alternatywe, gdy warunek nie zostanie
spetniony. Podobnie jak w przypadku zwyktego jezyka, mozesz to zrobi¢ za pomocg elseinstrukc;ji.

1. Dodaj elseoswiadczenie, aby wydrukowa¢ komunikat, gdy numnie jest wiekszy niz 4, jak
pokazano ponizej. Czego sie spodziewasz, jesli uruchomisz ten kod?

fun main() {
val num = 3
if (num > 4) {
println("The variable is greater than 4")
}else{
println("The variable is less than 4")

}
}

1. Skopiuj i wklej kod w edytorze programu Kotlin i uruchom program, aby obserwowac
wyjscie.

The variable is less than 4

1. Zauwaz, ze jesli numma wartos$¢ 3, program wypisuje komunikat , The variable is less than 4”
powigzany z elseinstrukcjg, poniewaz numnie jest wiekszy niz 4.

2. Zmien numna 5 i uruchom program ponownie. Teraz prawdag jest, ze numjest wieksze niz 4
i program wypisuje " The variable is greater than 4".

3. Zmien numna 4 i uruchom swoj program. Teraz 4 nie jest wieksze niz 4, a program
wypisuje , The variable is less than 4”.

Podczas gdy " The variable is less than 4" jest poprawnym wynikiem dla warunkoéw, ktére ustawites w
kodzie, to wydrukowane oswiadczenie nie jest doktadne, poniewaz 4 jest nie mniejsze niz 4.
Mozesz doda¢ kolejny warunek, ktéry sprawdza trzecig mozliwos$é, czy numjest to doktadnie 4 i
drukuje poprawng instrukcje, gdy ten warunek jest spetniony.
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Uzyj else ifkombinacji, aby dodaé alternatywne warunki

Mozesz mie¢ wiecej niz jeden warunek. Na przyktad w ten sposdb mozesz objgé wszystkie
mozliwos$ci num:

Jeslinum jest wieksze niz 4, drukuj "The variable is greater than 4".
W przeciwnym razie, jeslinum jest rowne 4, print "The variable is equal to 4".

W przeciwnym razie drukuj "The variable is less than 4".

S3 one okreslane jako rézne przypadki w instrukciji if-else. Wymienione sg 3 przypadki.

Zaktualizowany kod wyglada nastepujaco:

fun main() {

val num = 4
if (num > 4) {

println("The variable is greater than 4")
}else if (num == 4) {

println("The variable is equal to 4")
}else {

println("The variable is less than 4")

}
}

Zwrd¢ uwage na nastepujace zmiany:

Wartos¢ numjest teraz ustawiona na 4, wiec mozesz przetestowac nowy warunek.

Miedzy oryginatem ifa elseo$wiadczeniami znajduje sie nowe else ifstwierdzenie dla
przypadku, gdy numwynosi doktadnie 4.

Skopiuj i wklej powyzszy kod w edytorze programu Kotlin i uruchom program, aby
obserwowac wyjscie.

The variable is equal to 4

1.

Poeksperymentuj ze zmiang wartosci numi zobacz, jak wptywa to na wynik. Zmien num na
2 i 6, aby zobaczyc¢ kazdy z warunkéw true.

Kontrola przeptywu

Kiedy spojrzysz na powyzsze instrukcje if-else, kod zostanie wykonany lub przeptynie zgodnie z
warunkami. Tak wiec sposéb, w jaki kierujesz wykonaniem za pomoca tych warunkéw, nazywa
sie ,przeptywem sterowania” programu.

Zatézmy, ze Twadj rzut kostkg numwynosi 3. Program sprawdza pierwszy warunek (liczba
> 4). To jest fatszywe, wiec program sprawdza nastepny warunek (liczba == 4), ktéry
réwniez jest fatszywy. Nastepnie program wykonuje kod instrukcji else, ktora jest ostatnig
opcja.

Jesli liczba rzutéw kosémi wynosi 6, pierwszy warunek (liczba > 4) jest

spetniony. Program wypisuje komunikat , The variable is greater than 4”. Poniewaz ten
warunek jest spetniony, nie trzeba sprawdzac reszty i odbywa sie to za pomocg instrukcji
if-else.
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e Uzyj kombinaciji else + if, aby doda¢ alternatywne warunki.

3. Stworz gre Lucky Dice Roll

W tej sekcji, korzystajgc z tego, czego nauczytes sie w poprzednim zadaniu, zaktualizujesz
program Dice Roller, aby sprawdzi¢, czy wyrzucite$ wstepnie ustalong szczesliwg liczbe. Jesli tak,
wygrywasz!

Skonfiguruj swoj kod startowy

Uruchamiasz Lucky Dice Roller z kodem podobnym do kodu rozwigzania z poprzedniego
programu Kotlin Dice Roller. Mozesz edytowaé main()funkcje w poprzednim kodzie, aby
dopasowac, lub mozesz skopiowac i wklei¢ ponizszy kod, aby rozpoczaé.

fun main() {
val myFirstDice = Dice(6)
val rollResult = myFirstDice.roll()
println("Your ${myFirstDice.numSides} sided dice rolled ${rollResult}!")

}

class Dice (val numSides: Int) {

fun roll(): Int {
return (1.numSides).random()
}
}

Uwaga: Za kazdym razem, gdy uruchamiasz powyzszy program na placu

zabaw, main()funkcja jest wywolywana. Tworzy to nowa instancje Dicei wywotujacg roll()na
niej metode. Tak wiec za kazdym razem, gdy uruchamiasz program, warto$¢ rzutu kostka
moze by¢ inna.

Sprawdz, czy szczesliwa liczba zostata wyrzucona
Najpierw stworz szczesliwg liczbe, a nastepnie poréwnaj rzut kostkg z tg liczba.

1. W main()programie usun println()oSwiadczenie.

2. W main(), dodaj valwywotane luckyNumberi ustaw je na 4. Twoj kod powinien wygladac tak.

fun main() {
val myFirstDice = Dice(6)
val rollResult = myFirstDice.roll()
val luckyNumber = 4

}

1. Ponizej dodaj ifinstrukcje z warunkiem w nawiasach (), ktéry sprawdza, czy rollResultjest
rowne ( ==) do luckyNumber. Zostaw troche miejsca miedzy nawiasami klamrowymi {}, aby
moc dodac wiecej kodu.
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fun main() {
val myFirstDice = Dice(6)
val rollResult = myFirstDice.roll()
val luckyNumber = 4
if (rollResult == luckyNumber) {

1. Wewnatrz nawiasow klamrowych {}dodaj printino$wiadczenie do wydrukowania"You win!"

fun main() {
val myFirstDice = Dice(6)
val rollResult = myFirstDice.roll()
val luckyNumber = 4

if (rollResult == luckyNumber) {
println("You win!")
}
}

1. Uruchom swdj program. By¢ moze bedziesz musiat uruchomic go kilka razy, zanim
bedziesz miat szczescie i zobaczysz zwycieskg wiadomos¢ w wynikach!

You win!
Odpowiedz, gdy szczesliwa liczba nie zostata wyrzucona

Brak informacji zwrotnej z programu, jesli uzytkownik nie wygrat, moze sprawic, ze bedg sie
zastanawiag¢, czy program jest uszkodzony. Dobrg praktyka jest zawsze udzielanie odpowiedzi,
gdy uzytkownik cos$ zrobi. W przypadku programu Lucky Dice Roller mozesz poinformowac ich,
ze nie wygrali, uzywajac elseoswiadczenia.

1. Dodaj elseoswiadczenie do wydrukowania "You didn't win, try again!".

fun main() {
val myFirstDice = Dice(6)
val rollResult = myFirstDice.roll()
val luckyNumber = 4

if (rollResult == luckyNumber) {
println("You win!")
}else{
println("You didn't win, try again!")
}
}

1. Uruchom program, a bez wzgledu na wynik, Twoi uzytkownicy bedag zawsze
powiadamiani.
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W tym momencie uzytkownicy wiedzg, czy wygrali, czy nie, ale nie wiedzg, dlaczego. Zawsze
podawaj uzytkownikom informacje, aby zrozumieli wyniki swoich dziatan! Wyobraz sobie, ze Twdj
program byt wnioskiem o pozyczke. ,Nie zostates zatwierdzony, poniewaz twoja zdolnos¢
kredytowa jest niska” jest o wiele bardziej pouczajgce niz ,Przepraszam, nie masz pozyczki,
sprobuj ponownie!” W przypadku Lucky Dice Roller mozesz przekazac¢ uzytkownikom inny
komunikat informacyjny dla kazdego rzutu, jesli przegrali. Aby to osiggna¢, uzyj wielu else
ifinstrukc;ji.

1. Dodaj else ifinstrukcje, aby wydrukowac inng wiadomosc¢ dla kazdej rolki. W razie potrzeby
odnies sie do formatu, ktérego nauczytes sie w poprzednim zadaniu.

fun main() {
val myFirstDice = Dice(6)
val rollResult = myFirstDice.roll()
val luckyNumber = 4

if (rollResult == luckyNumber) {
println("You win!")
} else if (rollResult == 1) {
println("So sorry! You rolled a 1. Try again!")
} else if (rollResult == 2) {
println("Sadly, you rolled a 2. Try again!")
} else if (rollResult == 3) {
println("Unfortunately, you rolled a 3. Try again!")
} else if (rollResult == 5) {
println("Don't cry! You rolled a 5. Try again!")
}else{
println("Apologies! You rolled a 6. Try again!")
}
}

W powyzszym kodzie, ty

e Sprawdz, czy rollResultjest to luckyNumber.
e Jesli rollResultjest luckyNumber, wydrukuj zwycigskg wiadomosé.

e W przeciwnym razie sprawdz, czy rollResultjest 1, a jesli tak, wydrukuj komunikat Sprébuj
ponownie.

e W przeciwnym razie sprawdz, czy rollResultjest 2, a jesli tak, wydrukuj inny komunikat
Sprobuj ponownie.

e W przeciwnym razie sprawdzaj numer 5.

e Jesliliczba nie jest zadng z 1-5, jedyng pozostatg opcja jest 6, wiec nie ma potrzeby
wykonywania kolejnego testu z else if, a ostatnig opcje mozna po prostu ztapaé za
pomoca elseinstrukcji koricowe;.

Porada: Mozesz mie¢ tylko jedng ifinstrukcj¢ z jedng elseinstrukcjg w bloku kodu if-else, ale
pomigdzy nimi mozesz mie¢ tyle else ifinstrukcji, ile potrzebujesz.

Poniewaz posiadanie wielu else ifprzypadkéw jest bardzo powszechne, Kotlin ma prostszy sposob
ich pisania.
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4. Uzyj wyrazenia ,qdy”

Testowanie wielu réznych wynikow lub przypadkéw jest bardzo powszechne w
programowaniu. Czasami lista mozliwych wynikdw moze by¢ bardzo dtuga. Na przyktad, jesli
rzucasz kostkag 12-Scienng, else ifmiedzy sukcesem a finatem bedzie 11 stwierdzen else. Aby
utatwi¢ pisanie i czytanie tego rodzaju o$wiadczen, co pomaga unikngé btedéw, Kotlin
udostepnia whenoswiadczenie.

Zamierzasz zmieni¢ swoj program tak, aby uzywat wheninstrukcji. whenlnstrukcja zaczyna sie od
stowa kluczowego , whenpo ktérym nastepuje nawias (). Wewnatrz nawiaséw znajduje sie
wartos$¢ do przetestowania. Po nim nastepuje nawias klamrowy {}, aby kod byt wykonywany w
réznych warunkach.

1. W swoim programie w programie main()wybierz kod od pierwszej ifinstrukcji do nawiasu
klamrowego }, ktéry zamyka ostatnig elseinstrukcje, i usun go.

fun main() {
val myFirstDice = Dice(6)
val rollResult = myFirstDice.roll()
val luckyNumber = 4

}

1. W main(), ponizej deklaracji luckyNumber,
utworz whenoswiadczenie. Poniewaz whenmusisz przeprowadzi¢ test z wynikiem rzutu,
umiesc¢ rollResultw nawiasach (). Dodaj nawiasy klamrowe {}z dodatkowymi odstepami,
jak pokazano ponize;j.

fun main() {
val myFirstDice = Dice(6)
val rollResult = myFirstDice.roll()
val luckyNumber = 4

when (rollResult) {

Tak jak poprzednio, najpierw sprawdz, czy rollResultjest to samo co luckyNumber.
1. Wewnatrz nawiasow klamrowych {jtej wheninstrukcji dodaj stwierdzenie, ktére

testuje rollResultz luckyNumber, a jesli sg takie same, wydrukuj zwycieska
wiadomos¢. Oswiadczenie wyglada tak:

luckyNumber -> println("You win!")

To znaczy:

e Najpierw podajesz wartos¢, do ktdrej porownujesz rollResult. To jest luckyNumber.
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e Postepuj zgodnie ze strzatka ( ->).

¢ Nastepnie dodaj akcje do wykonania, jesli istnieje dopasowanie.
Przeczytaj to jako ,Jesli rollResultjest luckyNumber, wydrukuj "You win!"wiadomos¢”.

Twdj main()kod wyglada tak.

fun main() {
val myFirstDice = Dice(6)
val rollResult = myFirstDice.roll()
val luckyNumber = 4

when (rollResult) {
luckyNumber -> println("You win!")

}
}

1. Uzyj tego samego wzoru, aby doda¢ wiersze i komunikaty dla mozliwych rzutéw 1-6 z
wyjatkiem 4, jak pokazano ponizej. Twoja ukoniczona main()funkcja powinna wyglada¢
tak.

fun main() {
val myFirstDice = Dice(6)
val rollResult = myFirstDice.roll()
val luckyNumber = 4

when (rollResult) {
luckyNumber -> println("You won!")
1 -> println("So sorry! You rolled a 1. Try again!")
2 -> println("Sadly, you rolled a 2. Try again!")
3 -> println("Unfortunately, you rolled a 3. Try again!")
5 -> println("Don't cry! You rolled a 5. Try again!")
6 -> println("Apologies! You rolled a 6. Try again!")

1. Uruchom swdj program. Nie ma réznicy w wynikach, ale Twoj kod jest znacznie bardziej
zwarty i tatwiejszy do odczytania.

Gratulacje! Nauczytes sie dwoch sposobdéw drukowania wiadomosci w zaleznosci od stanu. To
potezne narzedzie do pisania ciekawych programoéw!

5. Kod rozwigzania

fun main() {
val myFirstDice = Dice(6)

val rollResult = myFirstDice.roll()
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val luckyNumber = 4

when (rollResult) {
luckyNumber -> println("You won!")
1 -> println("So sorry! You rolled a 1. Try again!")
2 -> println("Sadly, you rolled a 2. Try again!")
3 -> println("Unfortunately, you rolled a 3. Try again!")
5 -> println("Don't cry! You rolled a 5. Try again!")
6 -> println("Apologies! You rolled a 6. Try again!")

class Dice(val numSides: Int) {
fun roll(): Int {
return (1.numSides).random()
}
}

6. Podsumowanie

e Uzyj ifinstrukciji, aby ustawi¢ warunek wykonania niektorych instrukcji. Na przyktad, jesli
uzytkownik wyrzuci szczesliwa liczbe, wydrukuj zwycieskg wiadomose¢.

e Typ Booleandanych ma wartosci truei falsemoze by¢ uzywany do podejmowania decyzji.
e Poréwnaj wartosci za pomoca operatoréw, takich jak wieksza niz ( >), mniejsza niz (<) i
réwna ( ==).

e Uzyj tancucha else ifinstrukcji, aby ustawi¢ wiele warunkéw. Na przyktad, wydrukuj inng
wiadomos¢ dla kazdego mozliwego rzutu kostka.

e Uzyj elseoswiadczenia na koricu taricucha warunkow, aby wytapaé przypadki, ktére moga
nie by¢ wyraznie oméwione. Jesli pokryjesz przypadki dla kostek 6-
sciennych, elsestwierdzenie ztapie liczby 7 i 8 wyrzucone kostkg 8-Scienna.

e Uzyj wheninstrukciji jako zwieztej formy wykonywania kodu na podstawie poréwnania
wartosci.

Ogodlna forma if-else:

if (condition-is-true) {
execute-this-code

} else if (condition-is-true) {
execute-this-code

}else{
execute-this-code

Kiedy oswiadczenie:
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when (variable) {
matches-value -> execute-this-code
matches-value -> execute-this-code

7. Dowiedz sie wiecej

e Stownictwo dla Androida Podstawy w Kotlin

e Kotlin: Kontrola przeptywu

e Kotlin: kiedy
e Warunkowe

8. Cwicz na wiasna reke

Uwaga: Praktyki sa opcjonalne. Daja ci mozliwos$¢ prze¢wiczenia tego, czego nauczytes si¢
podczas tego ¢wiczenia z programowania, a czasami zawieraja wyzwanie kodowania.

Wykonaj nastepujace czynnosci:
1. Zmien myFirstDicena 8 stron i uruchom swoj kod. Co sie dzieje?

Podpowiedz: Po zwiekszeniu liczby stron whenwycigg nie obejmuje juz wszystkich przypadkow,
wiec w przypadku niepokrytych przypadkéw nic nie jest drukowane.

1. Napraw whenzestawienie, aby uwzgledni¢ wszystkie 8 stron. Mozesz to zrobi¢, dodajac
przypadki dla dodatkowych numeréw. Wyzwanie: Zamiast dodawaé nowy przypadek dla
kazdej liczby, uzyj elseinstrukcji, aby wychwyci¢ wszystkie przypadki, ktére nie sg wyraznie
omowione.

Wskazowka: mozesz dodac wiecej skrzynek, aby pokry¢ wiecej bokdéw. Jest to dobry sposob, aby
to zrobig¢, jesli chcesz mie¢ inny komunikat dla kazdej liczby, ktérg mozna wyrzuci¢. Mozesz tez
uzyc elseinstrukcji i wydrukowac¢ te samg wiadomos¢ dla wszystkich stron wiekszych niz 6
objetych biezgcym kodem.

1. Zmien myFirstDice, aby mie¢ tylko 4 strony. Co sie dzieje?

Podpowiedz: Zmiana liczby bokéw kostek na mniej niz to, co obejmuje whenstwierdzenie, nie ma
zauwazalnego efektu, poniewaz wszystkie przypadki, ktére mogg wystgpic, sg objete.

Dodaj obrazy do aplikacji Dice Roller
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1. Zanim zaczniesz

W tym éwiczeniu z kodowania dodasz obrazy kosci do istniejgcej aplikacji Dice Roller na
Androida. Pamietaj, aby najpierw ukonczy¢ wczesniejsze ¢wiczenia z programowania dotyczgce

tworzenia podstaw aplikacji Dice Roller.

Zamiast wyswietla¢ wartos¢ rzutu kostkg w TextView, Twoja aplikacja wys$wietli obraz kosci
odpowiedni dla liczby bokoéw, ktére zostaty wyrzucone. Bedzie to znacznie bardziej wizualne i

ulepszone wrazenia uzytkownika dla Twojej aplikacji.

1250 8 0@ & *an

Dice Roller

ROLL

Otrzymasz link do pobrania obrazéw kostek i dodasz je jako zasoby w swojej aplikacji. Aby

napisac kod, ktérego obrazu kosci uzy¢, uzyjesz wheninstrukcji w Kotlinie.

Warunki wstepne

e Ukonczono ¢wiczenia z kodowania w aplikacji Stwérz interaktywna gre w kosci.
e Potrafi pisa¢ instrukcje przeptywu sterowania ( if / else, wheninstrukcje).

e Mozliwos¢ aktualizacji interfejsu uzytkownika aplikacji na podstawie danych

wprowadzonych przez uzytkownika (modyfikacja MainActivity.ktpliku).
¢ Mozliwos¢ dodania odbiornika kliknie¢ doButton.

e Mozliwo$¢ dodawania zasobow graficznych do aplikacji na Androida.

Czego sie nauczysz

e Jak zaktualizowa¢, ImageViewgdy aplikacja jest uruchomiona.
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e Jak dostosowac¢ zachowanie aplikacji na podstawie réznych warunkéw (za

pomocg wheninstrukc;ji).

Co zbudujesz

¢ Dice Roller Android aplikacja, ktéra ma Buttonrzucaé¢ kostkg i aktualizowaé obraz na

ekranie.

Czego potrzebujesz

¢ Komputer z zainstalowanym Android Studio.

e Potaczenie internetowe w celu pobrania obrazéw kostek.

2. Zaktualizuj ukiad aplikacii

W tym zadaniu zastgpisz TextVieww swoim uktadzie symbolem, ImageViewktdry wyswietla obraz
wyniku rzutu kostka.

Otworz aplikacje Dice Roller

1. Otwdrz i uruchom aplikacje Dice Roller z poprzedniego ¢wiczenia kodowania w Android
Studio. Mozesz uzy¢ kodu rozwigzania lub utworzonego kodu.

Aplikacja powinna wygladac tak.

16 S 0@ & *an

Dice Roller

ROLL

1. Otworz activity_main.xml( app > res > layout > activity_main.xml ). Spowoduje to
otwarcie Edytora uktadu .

Usun widok tekstu

1. W Edytorze uktadu wybierz TextVieww Drzewie komponentéw .
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Component Tree

-
d

Ab text\View

ConstraintLayout

G —

@ button "@string/rell"

Wskazowka: w miar¢ dodawania kolejnych komponentow interfejsu uzytkownika oraz
dodawania i usuwania wigzan, mozesz tymczasowo znalez¢ jeden z nich View, ktéry naktada
si¢ na drugi, co utrudnia wybranie tego z tytu. W takim przypadku mozesz wybrac a View,
wybierajac go w drzewie komponentow .

1. Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz Usun lub nacisnij Deleteklawisz.

2. Narazie zignoruj ostrzezenie Button. Naprawisz to w nastepnym kroku.

Dodaj ImageView do uktadu

1. Przeciagnij ikone ImageViewz Palety do widoku Projekt , umieszczajgc jg nad Button.

&y activity_main.xmi

Palette Q &« -
Common Ab TextView
Text (W Button
1= RecyclerView
Widgets <> <fragment>
Leyouts U ScrollView
Containers =® Switch
Google
Legacy
Component Tree o —

“I. ConstraintLayout
9 button “@string/rol” (1]

€ & [OPixel2~ =29+ @ AppTheme -

@ ., 44 L

£

® Default (en-us) ~ (1]

1. W oknie dialogowym Wybierz zaséb wybierz awatary w obszarze Dane przyktadowe . To
jest tymczasowy obraz, ktérego bedziesz uzywac, dopoki nie dodasz obrazéw kostek w

nastepnym zadaniu.

[ JoN ]
O Module: app

Drawable  Mip Map

Sample data (2)

backgrounds/scenic

Sample data | 1 version

Pick a Resource

avatars

Sampledata | 1 version

Preview
Name:
Reference:
Configuration:

Value:

avatars
@sample/avatars
default

/Applications/Android Stu...

1. Nacisnij OK . Widok projektu Twojej aplikacji powinien wygladaé tak.
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1.

w _ W

ROLL

W drzewie komponentéw zauwazysz dwa btedy. Nie Buttonjest ograniczony w pionie
i ImageViewnie jest ani w pionie, ani w poziomie.

Component Tree g —

“\. ConstraintLayout This view is not constrained vertically: at
0 button "@string/roll" © . runtime it will jump to the top unless you add a
1 imageView 1) | vertical constraint

Nie Buttonjest ograniczony w pionie, poniewaz usunieto element, TextViewponizej ktérego byt
pierwotnie umieszczony. Teraz musisz ustawic ImageViewi Buttonponizej.

Ustaw ImageView i przycisk

Musisz wysrodkowaé ImageVieww pionie obraz na ekranie, niezaleznie od tego, gdzie
sie Buttonznajduje.

1.

1.

Dodaj wigzania poziome do ImageView. Potgcz lewa strone z ImageViewlewg krawedzig
rodzica ConstraintLayout.

Potgcz prawg strone z ImageViewprawg krawedzig rodzica. Spowoduje to
wysrodkowanie ImageVieww poziomie rodzica.

ROLL

Dodaj wigzanie pionowe do ImageView, tgczgce gorng czes¢ z ImageViewgorng czescig
rodzica. Przesunie ImageViewsie do gory ConstraintLayout.
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Dodaj wigzanie pionowe do Button, tgczgce gérng czes¢ Buttonz dolng
czescig ImageView. Bedzie przesuwac sie Buttonpod ImageView.

A,

‘ ROLL .I
o=

Teraz wybierz ImageViewponownie i dodaj wigzanie pionowe tgczace
dolng ImageViewczes¢ elementu macierzystego z dotem elementu macierzystego. To
wysrodkowuje ImageViewpionowo w ConstraintLayout.

Wszystkie ostrzezenia o ograniczeniach powinny teraz znikngg¢.

Po tym wszystkim widok Projekt powinien wygladac¢ tak, z ImageViewtym posrodku i Buttontuz pod

nim.

1"

Mozesz zauwazy¢ ostrzezenie ImageVieww drzewie komponentow , ktére méwi, aby dodaé opis
zawartosci do twojego ImageView. Na razie nie przejmuj sie tym ostrzezeniem, poniewaz w dalszej
czesci ¢wiczenia z kodowania bedziesz ustawiac opis zawartosci na ImageViewpodstawie
wyswietlanego obrazu kosci. Ta zmiana zostanie wprowadzona w kodzie Kotlin.

3. Dodaj obrazy kosSci

W tym zadaniu pobierzesz kilka obrazéw kostek i dodasz je do swojej aplikaciji.

Pobierz obrazy kosci

1.

Otworz ten adres URL , aby pobraé plik zip z obrazami kostek na swoj komputer. Poczekaj
na zakonczenie pobierania.

Znajdz plik na swoim komputerze (prawdopodobnie w folderze Pobrane ).

Kliknij dwukrotnie plik zip, aby go rozpakowaé. Spowoduje to utworzenie
nowego dice_imagesfolderu zawierajgcego 6 plikéw obrazéw kosci, wyswietlajgcych
wartosci kosci od 1 do 6.
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Dodaj obrazy kosci do swojej aplikacji

1. W Android Studio kliknij w menu Widok > Narzedzia Windows > Menedzer zasobow lub
kliknij karte Menedzer zasobow po lewej stronie okna projektu .

2. Kiliknij przycisk + ponizej Menedzera zasobow i wybierz opcje Importuj elementy do
rysowania . Spowoduje to otwarcie przegladarki plikdw.

Resource Manager a —

ject

+ | Module:app ¥ O~ Y

# 1: Pro|

"« Drawable Resource File
Image Asset
Vector Asset

Import Drawables -

Aip Map

ic_launcher_background

2> Resource Manager

Drawable | 1 version

ic_launcher_foreground

Drawable | 1 version

1. Znajdz i wybierz pliki obrazéw 6 kostek. Mozesz wybrac¢ pierwszy plik, a nastepnie
trzymajgc wcisniety Shiftklawisz wybra¢ pozostate pliki.

2. Kliknij Otworz .

3. Kliknij Dalej, a nastepnie Importuj, aby potwierdzi¢, ze chcesz zaimportowac te 6
zasobow.
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(] Imgort drawables
& resources ready o be imported F Import more files
dice.t 1 itom)
dice_tpng | drawable  81.14 kB Da nat import
‘ QUALIFIER TYPE VALUE
Sefect s type - | x
Add another qualifier
dice.2 1 item)
dice 2png  drawable  80.61kE Do nat import
QUALIFIER TYPE vaLue
Select s type - | x
Add another qualifier
dice 3 1t item)
dice_3.prg | drawable | 79.99 k8 Do not import
‘ QUALIFIER TY9E vaLue
Setect # type - - x
Add another qualifier
dice 4 1 item)

dice_&.png | drawable | B1.87 kB D nat import
‘ QUALIFIER TYPE VALUE
Sefect 7 type - - x

Add ancthar qualifier

2 | cancel Previous Next
[ Impart drawables
6 resources ready to be imported T Import more files
Source Set: main /Users/pencanderson/AndroiaStudioProjects/oice v | Preview

res
drawable

dice_3.png

File name: dice_d.png
File type: PNG

File size: 81.87 k8
Dimensions (px): 1600x1783

1. Jesli pliki zostaty pomysinie zaimportowane, w Menedzerze zasobéw
(app>res>drawable) dla Twojej aplikacji powinno pojawié¢ sie 6 obrazéw.

5 Resource Manager app o —
(3 — L
T
!E + | Module: app | Q- Y
@
% Drawable  Color Layout Mip Map String
e
& app (8)
©
= dice_1
[ Drawable | 1 version
=1
L .
dice_2
Drawable | 1 version
dice_3
Drawable | 1 version
dice_4
Drawable | 1 version
dice_5
Drawable | 1 version
dice_6
Drawable | 1 version
ic_launcher_background
w Drawable | 1 version
2
E ic_launcher_foreground
ZI . Drawable | 1 version

Dobra robota! W nastepnym zadaniu wykorzystasz te obrazy w swojej aplikaciji.
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Wazny! - Bedziesz mégt odwotywac sie do tych obrazéw w swoim kodzie Kotlin za pomocg ich
identyfikatoréw zasobow:

R.drawable.dice_1
R.drawable.dice_2
R.drawable.dice_3
R.drawable.dice_4
R.drawable.dice_5
R.drawable.dice_6

4. Uzyj obrazéw kosci

Zastgp przyktadowy obraz awatara

1.

W Edytorze projektu wybierz ImageView.

2. W sekcji Atrybuty w sekcji Zadeklarowane atrybuty znajdz atrybut srcCompat narzedzia,

ktory jest ustawiony na obraz awatara.

Pamietaj, ze atrybut tools srcCompat uzywa dostarczonego obrazu tylko w widoku Projekt w
Android Studio. Obraz jest wyswietlany tylko programistom podczas tworzenia aplikaciji, ale nie
bedzie widoczny, gdy faktycznie uruchomisz aplikacje w emulatorze lub na urzadzeniu.

1.

1.

Kliknij maty podglad awatara. Spowoduje to otwarcie okna dialogowego, w ktérym mozna
wybra¢ nowy zaséb do wykorzystania w tym celu ImageView.

F srcCompat £ @tools:sample/avatars|0]

Wybierz dice_1rysunek i kliknij OK .

Lat! ImageViewZajmuje caty ekran .

Nastepnie dostosujesz szerokos¢ i wysokos¢ ImageView, aby nie ukrywac Button.

1.

W oknie Atrybuty w obszarze Widget Ograniczenia zlokalizuj

atrybuty layout_width i layout_height . Obecnie sg ustawione na wrap_content, co
oznacza, ze beda tak wysokie i tak szerokie, jak zawarto$¢ (obraz Zrédtowy) w
srodku.ImageView

Zamiast tego ustaw statg szerokos$¢ 160dp i statg wysokos¢ 200dp
w ImageView. Nacisnij Enter .
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Teraz jest ImageViewznacznie mniejszy.

Moze sie okazac, ze Buttonjest troche za blisko obrazu.

1. Dodaj gérny margines do przycisku 16dp, ustawiajgc go w Widzecie Ograniczenia .

id button

text @stringfroll l

Layout

Constraint Widget

16 -

Ko

>

Constraints
‘L, Start - StartOf parent (0dp)
‘I, End - EndOf parent (Odp)
‘. Top - BottomOf imageView (16...
‘L. Horizontal Bias (0.5)

Po zaktualizowaniu widoku Projekt aplikacja wyglada znacznie lepiej!

ROLL

Uwaga: Uzyj pikseli niezaleznych od gestosci (dp) jako jednostki, aby zdefiniowac te

wymiary, aby rozmiar obrazu byl odpowiednio skalowany na urzadzeniach o rdznej
rozdzielczos$ci pikseli.

146



Zmien obraz kosci po kliknieciu przycisku

Uktad zostat naprawiony, ale MainActivityklasa musi zostaé zaktualizowana, aby uzywaé obrazéw
kostek.

Obecnie w aplikacji w MainActivity.ktpliku wystepuje btad. Jesli sprobujesz uruchomic¢ aplikacje,
zobaczysz ten btad kompilacji:

Build:  Sync Build Output
L @ Build: failed at 4/6/20, 2:51 PM with 1 error
» © app/src/main/java/com/example/diceroller/MainActivity . kt

@ Unresolved reference: textView

—~

Dzieje sie tak, poniewaz Twadj kod nadal odwotuje sie do TextViewtego, ktoéry usunates z uktadu.
1. OtwoOrz MainActivity.kt( app > java > com.example.diceroller > MainActivity.kt )
Kod odnosi sie do R.id.textView, ale Android Studio go nie rozpoznaje.

val resultTextView: TextView = findViewById(R.id.textView)
resultTextView.text = dic Ll Shslis it
Unresolved reference: textView

Create id value resource 'textView' 1</ More actions... <J

1. W ramach rollDice()metody wybierz dowolny kod, ktéry sie do niego odwotuje TextViewi
usun go.

// Update the TextView with the dice roll
val resultTextView: TextView = findViewByld(R.id.textView)
resultTextView.text = dice.roll().toString()

1. Nadal w obrebie rollDice(), utwdrz nowg zmienng o nazwie dicelmagetype ImageView. Ustaw
go na réwny ImageViewz uktadu. Uzyj findViewByld()metody i przekaz identyfikator zasobu
dla ImageView, R.id.imageViewjako argument wejsciowy.

val dicelmage: ImageView = findViewByld(R.id.imageView)

Jesli zastanawiasz sie, jak ustali¢ doktadny identyfikator zasobu ImageView,
sprawdz identyfikator u gory okna Atrybuty .

Attributes Q 9 —

[ imageView

id imageView

¥ Declared Attributes P =
layout_width 200dp -

lavout heiaht 260dn

Kiedy odwotujesz sie do tego identyfikatora zasobu w kodzie Kotlin, upewnij sie, ze wpisujesz go
doktadnie tak samo (mate i, duze V, bez spacji). W przeciwnym razie Android Studio wyswietli
btad.

1. Dodaj ten wiersz kodu, aby sprawdzié¢, czy mozna poprawnie zaktualizowaé¢ ImageViewpo
kliknieciu przycisku. Rzut kostka nie zawsze bedzie miat wartos¢ ,2", ale po prostu
uzyj dice_2obrazu do celéw testowych.

147



dicelmage.setimageResource(R.drawable.dice_2)

Ten kod wywotuje setimageResource()metode na ImageView, przekazujac identyfikator zasobu
dla dice_2obrazu. Spowoduje to zaktualizowanie ImageViewna ekranie wyswietlania dice_2obrazu.

Metoda rollDice() powinna teraz wygladac¢ tak:

private fun rollDice() {
val dice = Dice(6)
val diceRoll = dice.roll()
val dicelmage: ImageView = findViewByld(R.id.imageView)
dicelmage.setimageResource(R.drawable.dice_2)

}

1. Uruchom aplikacje, aby sprawdzi¢, czy dziata bez btedéw. Aplikacja powinna zaczynac¢ sie
od pustego ekranu z wyjgtkiem przycisku Roll .

Mmoo d

Dice Roller

Po nacisnieciu przycisku pojawi sie obraz kosci z wartoscig 2. Tak!!

1250 5 0 @ &

Dice Roller

&

ROLL

Bytes$ w stanie zmieni¢ obraz na podstawie dotkniecia przycisku! Zblizasz sie!
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5. Wyswietl prawidtowy obraz kosci na podstawie rzutu kostka

Oczywiscie wynik rzutu kos¢mi nie zawsze bedzie rowny 2. Uzyj logiki przeptywu sterowania,
ktorej nauczytes sie podczas éwiczen z kodowania Add Conditional Behavior for Different Dice
Rolls , aby odpowiedni obraz kosci byt wyswietlany na ekranie w zaleznosci od losowego rzutu
kosémi.

Zanim zaczniesz pisac¢ kod, zastanow sie koncepcyjnie nad tym, jak aplikacja powinna sie
zachowywac, piszac pseudokod opisujacy, co powinno sie wydarzy¢. Na przyktad:

Jesli uzytkownik wyrzuci 1, wyswietl dice_1obraz.

Jesli uzytkownik wyrzuci 2, wyswietl dice_2obraz.

itp...

Uwaga: Pseudokod to nieformalny opis tego, jak moze dziata¢ jakis kod. Wykorzystuje
niektore elementy jezyka komputerowego, takie jak if / else, ale opisuje rzeczy w sposob
zrozumialy dla cztowieka. Moze to by¢ przydatne do zaplanowania wlasciwego podejscia,
ktére nalezy podja¢, zanim wszystkie szczegoty zostang ustalone.

Powyzszy pseudokod mozna napisa¢ za pomocs if / elseinstrukcji w Kotlinie na podstawie
wartosci rzutu kostka.

if (diceRoll == 1) {
dicelmage.setimageResource(R.drawable.dice_1)

} else if (diceRoll == 2) {
dicelmage.setimageResource(R.drawable.dice_2)

}

if / elseJednak pisanie dla kazdego przypadku jest dos¢ powtarzalne. Te samg logike mozna w
prostszy sposob wyrazi¢ za pomoca whenstwierdzenia. To jest bardziej zwiezte (mniej kodu)! Uzyj
tego podejscia w swojej aplikacji.

when (diceRoll) {
1 -> diceImage.setimageResource(R.drawable.dice_1)
2 -> dicelmage.setlmageResource(R.drawable.dice_2)

Zaktualizuj metode rolIDice( )

1. W tej rollDice()metodzie usun wiersz kodu, ktéry za kazdym razem ustawia identyfikator
zasobu obrazu na dice_20braz.

dicelmage.setimageResource(R.drawable.dice_2)

1. Zastgp go wheninstrukcjg, ktéra aktualizuje warto$¢ ImageViewna
podstawie diceRollwartosci.
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when (diceRoll) {

1 -> diceImage.setimageResource(R.drawable.dice_1)
2 -> dicelmage.setImageResource(R.drawable.dice_2)
3 -> dicelmage.setImageResource(R.drawable.dice_3)
4 -> dicelmage.setlmageResource(R.drawable.dice_4)
5 -> dicelmage.setImageResource(R.drawable.dice_5)
6 -> dicelmage.setlmageResource(R.drawable.dice_6)

Metoda rollDice()powinna wygladac tak, gdy skonczysz ze zmianami.

private fun rollDice() {
val dice = Dice(6)
val diceRoll = dice.roll()

val dicelmage: ImageView = findViewByld(R.id.imageView)

when (diceRoll) {

1 -> diceImage.setimageResource(R.drawable.dice_1)
2 -> dicelmage.setlmageResource(R.drawable.dice_2)
3 -> dicelmage.setImageResource(R.drawable.dice_3)
4 -> dicelmage.setlmageResource(R.drawable.dice_4)
5 -> dicelmage.setImageResource(R.drawable.dice_5)
6 -> dicelmage.setlmageResource(R.drawable.dice_6)

1. Uruchom aplikacje. Klikniecie przycisku Rzué zmienia obraz kosci na inne wartosci poza

2. To dziata!

1250 S 0@ @

Dice Roller

@

ROLL

YT X *4n
Dice Roller

Zoptymalizuj swéj kod
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Jesli chcesz napisac jeszcze bardziej zwiezty kod, mozesz wprowadzi¢ nastepujgcg zmiane
kodu. Nie ma to zadnego widocznego wptywu na uzytkownika Twojej aplikacji, ale sprawi, ze
Twoj kod bedzie krotszy i mniej powtarzalny.

By¢ moze zauwazytes, ze wezwanie do dicelmage.setimageResource()pojawia sie 6 razy w Twoim
oswiadczeniu when.

when (diceRoll) {
1 -> diceImage.setimageResource(R.drawable.dice_1)
2 -> dicelmage.setlmageResource(R.drawable.dice_2)
3 -> dicelmage.setImageResource(R.drawable.dice_3)
4 -> dicelmage.setlmageResource(R.drawable.dice_4)
5 -> dicelmage.setImageResource(R.drawable.dice_5)
6 -> dicelmage.setlmageResource(R.drawable.dice_6)

}

Jedyng rzeczg, ktéra zmienia sie miedzy kazdym przypadkiem, jest uzywany identyfikator
zasobu. Oznacza to, ze mozesz utworzy¢ zmienng do przechowywania uzywanego identyfikatora
zasobu. Nastepnie mozesz wywotaé dicelmage.setimageResource()tylko raz w swoim kodzie i
przekaza¢ poprawny identyfikator zasobu.

1. Zastgp powyzszy kod nastepujgcym.

val drawableResource = when (diceRoll) {
1 -> R.drawable.dice_1
2 -> R.drawable.dice_2
3 -> R.drawable.dice_3
4 -> R.drawable.dice_4
5 -> R.drawable.dice_5
6 -> R.drawable.dice_6

}

dicelmage.setimageResource(drawableResource)

Nowa koncepcja polega na tym, ze whenwyrazenie moze faktycznie zwréci¢ wartosé. W
przypadku tego nowego fragmentu kodu whenwyrazenie zwraca poprawny identyfikator zasobu,
ktéry zostanie zapisany w drawableResourcezmiennej. Nastepnie mozesz uzy¢ tej zmiennej do
aktualizacji wyswietlanego zasobu obrazu.

1. Zauwaz, ze whenjest teraz podkreslone na czerwono. Jesli najedziesz na niego
wskaznikiem, zobaczysz komunikat o btedzie: wyrazenie ,kiedy” musi by¢ wyczerpujace,
dodaj niezbedna gataz ,else” .

Btad polega na tym, ze warto$¢ whenwyrazenia jest przypisana do drawableResource,

wiec whenmusi by¢ wyczerpujgca — musi obstugiwaé wszystkie mozliwe przypadki, aby zawsze
byta zwracana wartos¢, nawet jesli zmienisz kostke na 12-$cienne. Android Studio sugeruje
dodanie elseoddziatu. Mozesz to naprawi¢, zmieniajgc wielkos¢ liter 6na else. Sprawy

za 1posrednictwem 5sg takie same, ale wszystkie inne, w tym 6sg obstugiwane przez else.
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val drawableResource = when (diceRoll) {
1 -> R.drawable.dice_1
2 -> R.drawable.dice_2
3 -> R.drawable.dice_3
4 -> R.drawable.dice_4
5 -> R.drawable.dice_5
else -> R.drawable.dice_6

}

dicelmage.setimageResource(drawableResource)

1. Uruchom aplikacje, aby upewni¢ sie, ze nadal dziata poprawnie. Przetestuj to
wystarczajgco, aby upewni¢ sie, ze wszystkie liczby pojawiajg sie na obrazach kostek od
1 do 6.

Ustaw odpowiedni opis zawartosci w ImageView

Teraz, gdy zastgpites wylosowana liczbe obrazem, czytniki ekranu nie mogg juz powiedzie¢, jaki
numer zostat wyrzucony. Aby rozwigzac ten problem, po zaktualizowaniu zasobu obrazu
zaktualizuj opis zawartosci ImageView. Opis tresci powinien by¢ opisem tekstowym tego, co jest
wyswietlane w ImageView, aby czytniki ekranu mogty to opisac.

dicelmage.contentDescription = diceRoll.toString()
Czytniki ekranu moga czyta¢ na gtos ten opis zawartosci, wiec jesli rzut kostkg z obrazem ,6”
zostanie wyswietlony na ekranie, opis zawartosci zostanie odczytany na gtos jako ,6".

Uwaga: Zwykle opis tresci powinien wykorzystywaé zasoby tekstowe, ktore mozna
przettumaczy¢ na inne jezyki, ale zajmiemy si¢ tym w przysztej lekcji.

6. Zastosuj dobre praktyki kodowania
Stwoérz bardziej przydatne srodowisko uruchamiania

Gdy uzytkownik otwiera aplikacje po raz pierwszy, aplikacja jest pusta (z wyjatkiem

przycisku Roll ), co wyglada dziwnie. Uzytkownicy moga nie wiedzie¢, czego sie spodziewac, wiec
zmien interfejs uzytkownika, aby wys$wietlat losowy rzut kostkg po pierwszym uruchomieniu
aplikacji i utworzeniu Activity. Wtedy uzytkownicy z wiekszym prawdopodobienstwem zrozumieja,
ze dotkniecie przycisku Rzué spowoduje rzut kostka.

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_main)

val rollButton: Button = findViewByld(R.id.button)
rollButton.setOnClickListener { rollDice() }

// Do a dice roll when the app starts
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rollDice()
}

12650 # 0@ &

Dice Roller

@

ROLL

Skomentuj swoj kod

Dodaj kilka komentarzy do kodu, aby opisaé, co dzieje sie w napisanym przez Ciebie kodzie.

Po wprowadzeniu wszystkich tych zmian, tak rollDice()moze wyglagda¢ Twoja metoda.

/**

* Roll the dice and update the screen with the result.

*/

private fun rollDice() {
// Create new Dice object with 6 sides and roll the dice
val dice = Dice(6)
val diceRoll = dice.roll()

// Find the ImageView in the layout
val dicelmage: ImageView = findViewByld(R.id.imageView)

// Determine which drawable resource ID to use based on the dice roll
val drawableResource = when (diceRoll) {

1 -> R.drawable.dice_1

2 -> R.drawable.dice_2

3 -> R.drawable.dice_3

4 -> R.drawable.dice_4

5 -> R.drawable.dice_5

else -> R.drawable.dice_6

// Update the ImageView with the correct drawable resource ID
dicelmage.setimageResource(drawableResource)
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// Update the content description
dicelmage.contentDescription = diceRoll.toString()

}

Aby uzyskac¢ petny MainActivity.ktplik, zobacz kod rozwigzania w serwisie GitHub potgczonym w
nastepnym kroku.

Dobra robota po ukoriczeniu aplikacji Dice Roller! Teraz mozesz przenies¢ te aplikacje na kolejng
noc gry ze znajomymi!

7. Kod rozwigzania

Kod rozwigzania dla tego ¢wiczenia programowania znajduje sie w projekcie i module
pokazanym ponizej.

Adres URL kodu rozwiazania: https://github.com/google-developer-training/android-basics-
kotlin-dice-roller-with-images-app-solution

Aby uzyskac¢ kod tego ¢wiczenia z programowania i otworzy¢ go w Android Studio, wykonaj
nastepujgce czynnosci.

Pobierz kod

1. Kliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przegladarce.
2. Na stronie GitHub projektu kliknij przycisk Kod , ktéry wyswietli okno dialogowe.

Go to file Add file =

| Clone @

HTTPS SSH GitHub CLI
https://github.com/google-developer 5

Use Git or checkout with SVN using the web URL.
¥ Open with GitHub Desktop

[f) Download ZIP

1. W oknie dialogowym kliknij przycisk Pobierz ZIP , aby zapisac¢ projekt na swoim
komputerze. Poczekaj na zakoriczenie pobierania.

2. Znajdz plik na swoim komputerze (prawdopodobnie w folderze Pobrane ).

3. Kiliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowaé. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio

1. Uruchom Android Studio.
2. W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otwérz istniejacy projekt Android Studio.
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[ ] Welcome to Android Studio

®

-

Android Studio

-+ Start a new Android Studio project

& Open an existing Android Studio project
H Check out project from Version Control +
[#' Profile or debug APK

1 Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

o Import an Android code sample

£ Configure v  Get Help +

Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcje menu Plik > Nowy > Importuj projekt .

Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

I New Project..

? Open... Import Project...
[#! Profile or debug APK Project from Version Control...
Open Recent >

1. W oknie dialogowym Importuj projekt przejdz do miejsca, w ktérym znajduje sie
rozpakowany folder projektu (prawdopodobnie w folderze Pobrane ).

2. Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.

Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

>

4. Kliknij przycisk Uruchom , aby skompilowac i uruchomi¢ aplikacje. Upewnij sie, ze
kompiluje sie zgodnie z oczekiwaniami.

5. Przegladaj pliki projektu w oknie narzedzia Projekt , aby zobaczyé¢, jak skonfigurowana
jest aplikacja.

8. Podsumowanie

e Stuzy setimageResource()do zmiany obrazu wyswietlanego wimageView

e Uzyj instrukcji przeptywu sterowania, takich jak if / elsewyrazenia lub whenwyrazenia, do
obstugi réznych przypadkéw w aplikacji, na przyktad wyswietlania réznych obrazéw w
réznych okolicznosciach.

9. Dowiedz sie wiecej

e Stowniczek Android Kotlin

o ifwyrazenie w Kotlinie

e whenwyrazenie w Kotlinie
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e ImageView.setlmageResource()

e Dostepnosé

10. Cwicz na wtasng reke

Uwaga: Praktyki sa opcjonalne. Daja ci mozliwos$¢ przec¢wiczenia tego, czego nauczyltes si¢
podczas tego ¢wiczenia z programowania.

Wykonaj nastepujace czynnosci:
1. Dodaj kolejng kostke do aplikacji, aby jeden przycisk Rzut dawat wyniki 2
kostkami. lle ImageViewsbedziesz potrzebowaé¢ w swoim uktadzie? Jak to wptynie
na MainActivity.ktkod?

Sprawdz swoja prace:

Twoja gotowa aplikacja powinna dziata¢ bez btedow i pokazywac¢ dwie kostki.

Napisz testy jednostkowe

1. Zanim zaczniesz

W poprzednich ¢wiczeniach z programowania nauczytes sie tworzy¢ projekt za pomocg Android
Studio, modyfikowa¢ XML, aby utworzy¢ dostosowany interfejs uzytkownika dla swojej aplikacji i
modyfikowac logike biznesowg, aby dodac¢ funkcjonalnos$é. To laboratorium kodowania
koncentruje sie na tym, dlaczego testowanie jest wazne i obejmuje testy jednostkowe. Masz

okazje zobaczy¢, jak wygladajg i jak je napisac.
Warunki wstepne

o Utworzyltes projekt w Android Studio.

e Masz pewne doswiadczenie w pisaniu kodu w Android Studio.

Czego sie nauczysz

e Dlaczego testowanie jest wazne.
e Jak wygladajg testy jednostkowe.

e Jak pisa¢ i uruchamiac testy jednostkowe.

Co bedziesz potrzebowat

e Komputer z zainstalowanym Android Studio.
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e Projekt utworzony w poprzednim ¢wiczeniu z programowania w tej $ciezce.

2. Wstep

Teraz, gdy juz napisates juz kod na Androida, to swietny czas, aby uzupetni¢ go o kod

testowy. Najpierw zapoznasz sie z filozofig testowania, nastepnie zanurzysz sie gtebiej w
automatycznie generowane testy w projekcie na Androida, a na koricu napiszesz wtasne testy dla
aplikacji Dice Roller! Ta lekcja obejmuje duzo materiatu, ale nie daj sie zastraszy¢! Nie spiesz sie
z tym materiatem, poniewaz testowanie zajmuje duzo czasu i wymaga duzo praktyki. Nie
zniechecaj sie, jesli nie zrozumiesz tego od razu.

Dlaczego testowanie jest wazne?

Na pierwszy rzut oka moze sie wydawaé, ze tak naprawde nie potrzebujesz testow w swojej
aplikacji. Gdy Twoja aplikacja jest mata i ma ograniczong funkcjonalnosé, tatwo jg przetestowacé
recznie i sprawdzi¢, czy wszystko dziata poprawnie. Jednak wraz z rozwojem aplikacji reczne
testowanie wymaga znacznie wiecej wysitku niz pisanie testow automatycznych. Co wiecej, gdy
zaczniesz pracowac nad aplikacjami na poziomie profesjonalnym, testowanie staje sie krytyczne,
gdy masz duzg baze uzytkownikow. Musisz uwzgledni¢ wiele ré6znych typow urzadzen z wieloma
réznymi wersjami Androida. W koncu dochodzisz do punktu, w ktérym testy automatyczne moga
uwzglednia¢ wiekszos¢ scenariuszy uzytkowania znacznie szybciej niz testy

reczne. Uruchamiajac testy przed wydaniem nowego kodu, mozesz wprowadzi¢ zmiany w
istniejgcym kodzie, aby unikng¢ wydania aplikacji z nieoczekiwanym zachowaniem. Pamietaj, ze
testy automatyczne to testy wykonywane za pomocg oprogramowania, w przeciwienstwie do
testow recznych, ktére wykonuje osoba majgca bezposrednig interakcje z urzadzeniem. Testy
automatyczne i testy reczne odgrywaja kluczowa role w zapewnieniu przyjemnego
doswiadczenia uzytkownikom Twojego produktu. Jednak testy automatyczne moga by¢ bardziej
precyzyjne i optymalizujg produktywnos$é Twojego zespotu, poniewaz nie wymaga sie ich
wykonywania od osoby i mozna je wykonac¢ znacznie szybciej niz test reczny.

Blizsze spojrzenie na testy jednostkowe

W tym éwiczeniu z programowania koncentrujesz sie na testach jednostkowych. Pozniej
omowisz testy oprzyrzgdowania. Na poczatek przyjrzyj sie testom generowanym podczas
tworzenia aplikacji na Androida za pomocg Android Studio. Zdobedziesz takze praktyczne
doswiadczenie w prowadzeniu testéw i zapoznasz sie z pisaniem kodu testowego.

W poprzedniej sciezce sprawdzites, gdzie znalez¢ pliki zrodtowe do testow. Testy jednostkowe
zawsze znajdujg sie w testkatalogu:

157


https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-first-template-project?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-two%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-first-template-project#3
https://developer.android.com/codelabs/android-basics-kotlin-write-unit-tests?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-four%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fandroid-basics-kotlin-write-unit-tests#1

Android -
~ app
> manifests
v EVE]
com.example.diceroller
MainActivity.kt
> com.example.diceroller
v com.example.diceroller (test)

> Ugjava

> BEres

Zres
> & Gradle Scripts

1. Otworz app/build.gradleplik i spdjrz na zaleznosci. Zobaczysz niektore zaleznosci
oznaczone jako testimplementationi androidTestImplementation, ktére odpowiadajg
odpowiednio testom jednostkowym i oprzyrzgdowaniu. Na uwage zastuguje:

app/build.gradle

testimplementation 'junit:junit:4.12'

Biblioteka Junit, ktéra steruje testami jednostkowymi i pozwala oznaczy¢ kod jako test, aby
mozna go byto skompilowac i uruchomic¢ w taki sposob, aby mogt testowaé kod aplikacji.

1. W testkatalogu otwOrz ExampleUnitTest.ktplik.
Powinienes zobaczy¢ przyktadowy test jednostkowy, ktéry wyglada tak:
ExampleUnitTest.kt

class ExampleUnitTest {
@Test
fun addition_isCorrect() {
assertEquals(4, 2 + 2)

}
}

Podczas dodawania kodu do aplikacji Dice Roller prawdopodobnie nie napisates zadnych
testow. W zwigzku z tym nie ma nic poza ogélnym kodem tworzonym automatycznie przez
Android Studio. Jest to arbitralny test, ktéry stuzy jako miejsce na bardziej odpowiednie testy,
ktére ma napisaé programista. Obecnie ten blok kodu testuje tylko, ze 2 + 2 = 4. Oczywiscie to
zawsze prawda. Przyjrzyj sie blizej temu, co sie dzieje:

e Funkcje testowe muszg by¢ najpierw opatrzone @ Testadnotacjg zaimportowang
z orgjunit.testbiblioteki. Mozesz mysle¢ o adnotaciji jako o tagach metadanych dla
fragmentu kodu, ktéry moze zmienié¢ sposéb kompilowania kodu. W takim
przypadku @Testadnotacja informuje kompilator, ze ponizsza metoda jest testem, co
umozliwia jej uruchomienie jako takie.

Po adnotacji masz deklaracje funkcji, w tym przypadku addition_isCorrect()funkcji. Wewnatrz
funkcji assertEquals()funkcja zapewnia, ze oczekiwana warto$¢ powinna by¢ réwna rzeczywistej
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wartosci uzyskanej za pomoca logiki biznesowej. Ostatecznym celem testu jednostkowego sg
metody asercji. Ostatecznie chcesz zapewnic¢, ze wynik uzyskany z twojego kodu jest w
okreslonym stanie. Jesli stan wyniku jest zgodny ze stanem oczekiwanym, test konczy sie
pomyslnie. Jesli stan wyniku nie jest zgodny z oczekiwanym stanem, test koriczy sie
niepowodzeniem. W tym przypadku kod poréwnuje dwie wartosci, wiecassertEquals()Metoda
przyjmuje dwa parametry — wartos¢ oczekiwang i wartos¢ rzeczywistg. Zgodnie ze swojg hazwa
oczekiwana wartos¢ jest tym, czego oczekujesz od konkretnego wyniku, w tym przypadku 4.
Rzeczywista wartos$é reprezentuje wynik rzeczywistego fragmentu kodu. Ogdlnie rzecz biorac,
testuje to fragment kodu z samej aplikacji. W tym przypadku jest to tylko dowolny fragment kodu,
na przyktad 2 + 2. Bez dalszych ceregieli uruchom ten test, aby zobaczy¢, co sie stanie.

Uwaga : W JUnitbibliotece znajduje si¢ wiele asercji. Niektdre typowe twierdzenia, z ktorymi
mozesz si¢ spotkac, to:

e assertEquals()
e assertNotEquals()
e assertThat()
e assertTrue()
e assertFalse()
e assertNull()
e assertNotNull()
For more information, see Assert.

Istnieje wiele sposobdéw uruchamiania testow w Android Studio, do ktorych zagtebisz sie
pdzniej. Teraz zachowaj prostote.

1. Kliknij strzatki obok addition_isCorrectdeklaracji metody, a nastepnie wybierz
opcje Uruchom ,ExampleUnitTest.addition_isCorrect” .

@Test
addition_isCorrect() {
assertEquals(

To jest okreslane jako pozytywny test. Innymi stowy, twierdzenie jest twierdzace. 2 + 2 réwna sie
4. Alternatywnie, moglibysmy napisac test negatywny, w ktorym twierdzenie jest negatywne. Na
przyktad: 2 + 2 nie jest réwne 5.

W okienku Uruchom powinienes zobaczy¢ cos takiego jak ten zrzut ekranu:
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Executing tasks: [:app:cleanTestDebugUnitTest, :app:testDebugUnitTest] in project

> Task :app:cleanTestDebugUnitTest UP-TO-DATE
> Task :é Build UP-TO-DATE
Task : DebugBuild UP-TO-DATE
ebugAidl NO-SOURCE
ugRenderscript NO-SOURCE
ebugBuildConfig
rateDebugResValues
bugResources
ugAarMetadata

eScreenManifests

Wiele wskazuje na to, ze test sie powiddt, a mianowicie zielone kontrole i liczba pomysinych
testow.

sed: 1

Executing tasks: [:app:cleanTestDebugUnitTest, :app:testDebugUnitTest] in project

:cleanTestDebugUnitTest UP-TO-DATE
:preBuild UP-TO-DATE
- DebugBuild UP-TO-DATE

LeDebugAidl NO-SOURCE

ejcreenManifests
ests passed: 1 |

1. Zmodyfikuj test, aby zobaczyé, jak wyglada awaria. Zmien 2 + 2na 2 + 3, a nastepnie
ponownie wykonaj test. Pamietaj, ze eksperymentujesz tylko z wygenerowanym kodem,
aby zdoby¢ doswiadczenie w dziataniu testéw. Te zmiany nie majg zadnego zwigzku z
funkcja Dice Roller.

ExampleUnitTest.kt

class ExampleUnitTest {
@Test
fun addition_isCorrect() {
assertEquals(4, 2 + 3)

Po uruchomieniu reszty powinienes zobaczy¢ cos takiego jak ten zrzut ekranu:
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(%] = 3 ) D)

Executing tasks: [:app:cleanTestDebugUnitTest, :app:testDebugUnitTest] in project

day.ExampleUn

estDebugUnitTest
d UP-TO-DATE
gBuild UP-TO-DATE
DebugAidl NO-SOURCE
Renderscript NO-SOURCE
ynfig UP-TO-DATE
a UP-TO-DATE
UP-TO-DATE
UP-TO-DATE
ATE

Tests failed: 1, passed: 0 =
eenManifests UP-TO-DATE

ction L

Czerwony tekst oznacza niepowodzenie testu. Klikniecie pozycji w menu wynikow testu
powoduje wyswietlenie komunikatu o btedzie wskazujgcego, dlaczego test sie nie powiddt.

W tym przypadku komunikat wskazuje, ze potwierdzenie nie powiodto sie, poniewaz oczekiwato
wyniku 4, ale rzeczywista wartos¢ to 5. Ma to sens, poniewaz zmienites rzeczywistg wartos¢ na 2
+ 3, ale oczekiwang wartos¢ pozostawites jako 4. Mozesz takze zobaczy¢ linie, na ktdrej test sie
nie powiodt. W tym przypadku jest to linia 15, oznaczona jako ExampleUnitTest.kt:15.

1. Ze wzgledu na doktadnos¢ zmien oczekiwang wartos¢ z 4na 5i uruchom test

ponownie. Test powinien teraz przejs¢, poniewaz oczekiwana wartosé pasuje do
rzeczywistego wyniku danego kodu.

3. Napisz swoj pierwszy test jednostkowy

Teraz, gdy nabrates troche komfortu dzieki testom jednostkowym, mozesz napisa¢ wtasny test
jednostkowy, ktéry bedzie bardziej odpowiedni dla aplikaciji Dice Roller.

Jak juz zauwazytes$, podstawowa funkcjonalnos$é aplikacji Dice Roller opiera sie na generatorze
liczb losowych. Niestety generatory liczb losowych sg bardzo trudne do przetestowania,
poniewaz nie mozna by¢ pewnym wyniku losowo wygenerowanej liczby. Celem tego testu jest
upewnienie sie, ze kiedy rzucisz kostkg lub wywotasz rollmetode na diceklasie, otrzymasz
odpowiednig liczbe z powrotem. Test, ktéry piszesz, po prostu sprawdza, czy wyjsciem
generatora liczb losowych jest liczba z zakresu okreslonego dla generatora.

1. W ExampleUnitTest.ktpliku usui wygenerowang metode testowg i zaimportuj
instrukcje. Twoj plik powinien teraz wygladac tak:
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com.example.diceroller

1. Utworz generates_number()funkcje:

ExampleUnitTest.kt

fun generates_number() {

}

1. Opisz generates_number()metode @Testadnotacjg. Zauwaz, ze kiedy probujesz
wywotac¢ @Test, tekst jest czerwony. Dzieje sie tak, poniewaz nie moze znalez¢ deklaracji
tej adnotacji, wiec musisz jg zaimportowac. Mozesz to zrobi¢ automatycznie po
nacisnieciu Control+Enter(lub Options+Returnna Macu).
Jesli klikniesz wiersz kodu, powinienes zobaczy¢ monit o zaimportowanie:

com.example.diceroller

org.junit.Test? L&

@Test

Alternatywnie mozesz réwniez skopiowac i wklei¢ import org.junit.Testplik po nazwie pakietu, ale
przed deklaracjg klasy. Kod powinien teraz wygladac tak:

com.example.diceroller
org.junit.Test

ExampleUnitTest {

@Test
generates_number() {
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1. Utworz instancje Diceobiektu.

ExampleUnitTest.kt

@Test

fun generates_number() {
val dice = Dice(6)

}

1. Nastepnie wywotaj roll)metode w tym wystgpieniu i zapisz zwrécong wartosé.

ExampleUnitTest.kt

@Test

fun generates_number() {
val dice = Dice(6)
val rollResult = dice.roll()

}

1. Na koniec dokonaj faktycznego stwierdzenia. Innymi stowy, musisz zapewni¢, ze metoda
zwrocita wartos¢ mieszczaca sie w liczbie stron, ktore przekazates. W tym przypadku
warto$é musi by¢ wieksza niz 0i mniejsza niz 7. Aby to osiggnacé,
uzyj assertTrue()metody. Zauwaz, ze kiedy probujesz wywotac assertTrue()metode, tekst
jest na poczatku czerwony. Dzieje sie tak, poniewaz nie moze znalez¢ deklaraciji tej
metody, wiec musisz jg zaimportowac, podobnie jak w przypadku adnotacji.

com.example.diceroller

org.junit.Test

ExampleUnitTest {

junit.framework.Assert.assertTrue? (multiple choices...) X &

JEIMET aLeS_TUmuer ¢J

0l

Mozesz go automatycznie zaimportowac, jak oméwiono wczesniej. Zauwaz jednak, ze tym razem
masz wiele opcji do wyboru. W takim przypadku powinna to by¢ opcja z org.junit.Assertpakietu:
com.example.diceroller
org.junit.Test
ExampleUnitTest {

Test
$

generates_number() {
(0]

Imports
assertTrue(String, boolean) (T 4
& assertTrue(String, boolean) 5l >
& assertTrue(String, boolean) (in org.junit.Assert) Gradle: junit:junit:4.12 (junit-4.12.jar) i »
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Alternatywnie mozesz wklei¢ ten kod po instrukcji import dla adnotacji testowe;j:

ExampleUnitTest.kt

import org.junit.Assert.assertTrue

Twoj kod wyglada teraz tak:

com.example.diceroller

org.junit.Assert.assertTrue
org.junit.Test

ExampleUnitTest {

@Test
generates_number() {
assertTrue()

Jesli umiescisz kursor miedzy nawiasami i nacisniesz Control+P(lub Command+Pna Macu),
zobaczysz podpowiedz, ktéra pokazuje, jakie parametry przyjmuje metoda:

ExampleUnitTest {

message: String!, condition: Boolean
condition: Boolean

yeligiartes_v Jnuen () L

assertTrue()

Metoda assertTrue()przyjmuje dwa parametry: a Stringi a Boolean. Jesli potwierdzenie nie powiedzie
sig, cigg jest komunikatem wyswietlanym w konsoli. Wartos¢ logiczna jest instrukcja
warunkowa. Ustaw wiadomos¢ na:

ExampleUnitTest.kt

"The value of rollResult was not between 1 and 6"

Jak wspomniano wczesniej, testowanie liczb losowych jest wyzwaniem, poniewaz wartosci liczby
nie mozna przewidzie¢ ze wzgledu na charakter jej losowosci. Wszystko, co mozna zrobi¢, to
upewnic sie, ze wartos¢ miesci sie w okreslonym zakresie. Ustaw parametr warunku na:

ExampleUnitTest.kt
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rollResult in 1..6

Kod powinien wygladac tak:

ExampleUnitTest.kt

@Test
fun generates_number() {
val dice = Dice(6)
val rollResult = dice.roll()
assertTrue("The value of rollResult was not between 1 and 6", rollResult in 1..6)

}

1. Kliknij strzatki obok funkcji, a nastepnie wybierz opcje Uruchom
'ExampleUnitTest.generates_number()' .

Jesli Twdj kod wyglada jak poprzedni fragment kodu, Twdj test powinien zaliczy¢!

1. Opcjonalnie: Aby uzyska¢ dodatkowg praktyke, zmodyfikuj kos$ci tak, aby byty 4- lub 5-
stronne bez zmiany asercji, aby test zakonczyt sie niepowodzeniem.

4. Gratulacje

Nauczytes sie:

e Znaczenie testowania.

e Jak wyglada test jednostkowy.

e Jak przeprowadzi¢ test jednostkowy.
e Pewna typowa sktadnia testowania.
e Jak napisac test jednostkowy.

Ucz sie wiecej

e Testuj aplikacje na Androida

Wprowadzenie do debugowania

1. Zanim zaczniesz

Kazdy, kto korzystat z oprogramowania, najprawdopodobniej napotkat btad . Btad to btagd w
oprogramowaniu, ktéry powoduje niezamierzone zachowanie, takie jak awaria aplikacji lub

funkcja nie dziatajgca zgodnie z oczekiwaniami. Wszyscy programisci, niezaleznie od
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doswiadczenia, wprowadzajg btedy podczas pisania kodu, a jedng z najwazniejszych
umiejetnosci programisty Androida jest ich identyfikacja i naprawa. Nierzadko mozna zobaczy¢
cate wydania aplikacji poswiecone naprawianiu btedéw. Zobacz na przyktad szczegdty wersji
Map Google ponize;:

WHAT'S NEW
Thanks for using Google Maps! This release brings bug fixes that improve our product to help you

discover new places and navigate to them.

Become a beta tester: http://goo.gl/vLUcaJ

Proces naprawiania btedéw nazywa sig¢ debugowaniem . Stynny informatyk Brian Kernighan
powiedziat kiedys, ze ,najskuteczniejszym narzedziem do debugowania jest nadal staranne
przemyslenie, w potgczeniu z rozsgdnie umieszczonymi oswiadczeniami drukowanymi”. Chociaz
by¢ moze znasz juz instrukcje println() Kotlina z poprzednich laboratoriéw kodowania,
profesjonalni programisci Androida uzywajg rejestrowania, aby lepiej organizowa¢ wyniki swoich
programow. W tym ¢wiczeniu z kodowania dowiesz sie, jak korzysta¢ z logowania w Android
Studio i jak mozna go uzywac jako narzedzia do debugowania. Dowiesz sie rowniez, jak czytac¢
dzienniki komunikatéw o btedach, zwane sladami stosu, aby identyfikowac i rozwigzywaé

btedy. Na koniec dowiesz sig, jak samodzielnie badac¢ btedy, a takze jak przechwytywaé dane
wyjsciowe z emulatora Androida w postaci zrzutu ekranu lub GIF-a uruchomionej aplikaciji.

Warunki wstepne

e Wiesz, jak poruszaé sie po projekcie w Android Studio.

Czego sie nauczysz
Pod koniec tego éwiczenia z programowania bedziesz w stanie

e Zapisuj dzienniki uzywajgc android.util.Logger.

e Wiedz, kiedy uzywac réznych poziomow dziennika.

e Uzywaj dziennikdéw jako prostego i wydajnego narzedzia do debugowania.
o Jak znalez¢ istotne informacje w $ladzie stosu.

e Wyszukaj komunikaty o btedach, aby rozwigza¢ awarie aplikacji.

e Przechwytuj zrzuty ekranu i animowane pliki GIF z emulatora Androida.

Co bedziesz potrzebowat

e Komputer z zainstalowanym Android Studio.
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2. Utworz nowy projekt

Zamiast uzywac duzej i ztozonej aplikacji, zaczniemy od pustego projektu, aby zademonstrowac
instrukcje dziennika i ich uzycie do debugowania.

Zacznij od utworzenia nowego projektu Android Studio, jak pokazano.

1. Na ekranie Wybierz szablon projektu wybierz Puste dziatanie .

® 0 Create New Project

o Select a Project Template

Phone and Tablet ~ Wear OS  Android TV Automotive  Android Things

........
PR
S
P
N
........
La =

I

No Activity Basic Activity Bottom Navigation Activity Empty Activity
<

‘l

Empty Activity
Creates a new empty activity

cancel | | provious | (ECSEE | Finien

1. Nazwij aplikacje Debugowanie . Upewnij sig, ze jezyk jest ustawiony na Kotlin i pozostaw
wszystko inne bez zmian.

LA ] Create New Project

0 Configure Your Project

Name

Debugging

com.example.debugging

Save location

Language
Kotlin

Minimum SDK | API 19: Android 4.4 (KitKat) M

Empty Activity o :\‘;;appx:’s;:: an approximately 98.1% of devices.

Slseta s nsw Smpl acty Use legacy android support libraries 7

cancel | [ previous | | hex

Po utworzeniu projektu zostaniesz powitany nowym projektem Android Studio, pokazujgcym plik
0 nazwie MainActivity.kt.
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eoe Debugging - MainActivity.kt [Debugging.200)
Debugging - app  src  main jova  com  exsmple  debuggicg g MainAetivity A [mapo v | GPueixLam3d v | b $GCaGe mEORLe Q

x & Mainactry
package com.exanple.debugging

impart ...

nger I 1 Project

@ | class MainActivity : AppCompatActivity() f
of rride fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R. layout.activity_main)
¥
|

rams % 2 favorios  da 2: S

3. Wyjscie logowania i debugowania

W poprzednich lekcjach uzywates printin(JoSwiadczenia Kotlina do generowania tekstu
wyjsciowego. W aplikacji na Androida najlepszym rozwigzaniem dla rejestrowania danych
wyj$ciowych jest uzycie klasy Log . Istnieje kilka funkcji rejestrowania danych wyjsciowych w
postaci Log.v(), Log.d(), Log.i(), Log.w()lub Log.e(). Metody te przyjmujg dwa parametry: pierwszy,
zwany ,tagiem”, jest ciggiem znakéw identyfikujgcym zrédto komunikatu dziennika (takim jak
nazwa klasy, ktéra zarejestrowata tekst). Drugi to aktualny komunikat dziennika.

Wykonaj nastepujace kroki, aby rozpoczaé logowanie w pustym projekcie.

1. W MainActivity.kt, przed deklaracja klasy, dodaj statg o nazwie TAGi ustaw jej wartos¢ na
nazwe klasy, MainActivity.

private const val TAG = "MainActivity"

Uwaga: tag dziennika jest zwykle deklarowany poza klasa. Mimo ze ta zmienna jest
zadeklarowana poza MainActivity, jest zadeklarowana jako prywatna, wiec bedzie dostgpna
tylko w MainActivity.kt. Oznacza to, ze mozesz rowniez zadeklarowa¢ TAGzmienng dla
innych klas. Aby dowiedzie¢ si¢ wiecej, zapoznaj si¢ z dokumentacjg Kotlina

dotyczaca modyfikatoréw widocznosci .

1. Dodaj nowg funkcje do MainActivityklasy o nazwie logging(), jak pokazano.

fun logging() {
Log.v(TAG, "Hello, world!")

}

1. Zadzwon . logging()_ onCreate(JNowa onCreate()metoda powinna wygladaé¢ nastepujaco.
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override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_main)

logging()

Uruchom aplikacje, aby zobaczy¢ dzienniki w akcji. Dzienniki pojawiaja sie w oknie Logcat

na dole ekranu. Poniewaz Logcat pokaze dane wyjsciowe z innych proceséw na

urzadzeniu (lub emulatorze), mozesz wybra¢ swojg aplikacje (com.example.

debugging) z

menu rozwijanego, aby odfiltrowaé wszelkie dzienniki, ktore nie sg istotne dla Twojej

aplikaciji.

Logcat

Structure

[ Emulator Pixel_XL_API_30 Andr¢ v ‘ com.example.debugging (4581) + Verbose ¥ Q

4 com.example.debugging (4581)

e i 2021-11-17 07:41:26.214
£ | e 2021-11-17 07:41:26.219 4 com.google.android.apps.maps (4258)
§ = 2021-11-17 07:41:26.274 4 com.google.android.apps.messaging (1637)
i 2021-11-17 07:41:26.277 4 com.google.android.apps.nexuslauncher (1071)
2021-11-17 07:41:26.279 4 com.google.android.apps.photos (4214)
% = 2021-11-17 07:41:26.280 4 com.googIeAandrc!d.apps.weIlbemg (4?02)
5l = com.google.android.apps.youtube.music (4626)
> B 2021-11-17 07:41:26.296 4 .
i) com.google.android.calendar (4322)
& ¢ 2021-11-17 07:41:26.336 458I=46157COM.EXamMpLe. UEDUYYING U7 HOSTCONMECTION: HOST
3
= TODO @ Problems Terminal ~ “ Build = & Logeat 7 Profiler 4 App Inspection », Run
LLI:J Launch succeeded (a minute ago)

W oknie danych wyjsciowych powinienes by¢ w stanie zobaczy¢ swoje "Hello, world!" wyjscie. W
razie potrzeby wpisz ,hello” w polu wyszukiwania u géry okna Logcat, aby przeszuka¢ wszystkie

dzienniki.

Logcat

[, Emulator Pixel_XL_API_30 Andrc v com.example.debugging (4581) v Verbose v < hello

&= Structure

2021-11-17 07:41:26.086 4581-4581/com.example.debugging V/MainActivity: Hello, world!

& =

worites

Poziomy dziennika

Powodem istnienia réznych funkcji dziennika, nazwanych réznymi literami, jest to, ze

odpowiadajg one réznym poziomom dziennika. W zaleznosci od rodzaju informacji,
wyprowadzic¢, uzyjesz innego poziomu dziennika, aby poméc w filtrowaniu ich w

ktére chcesz

danych Logcatwyjsciowych. Istnieje pie¢ gtownych poziomow dziennika, z ktérych bedziesz

korzystac regularnie.

Poziom Przypadek uzycia

dziennika

BLAD Dzienniki BLEDOW zglaszaja, ze co$ poszto powaznie nie tak, na
przyktad przyczyna awarii aplikacji.

OSTRZEGAC Dzienniki WARN sa mniej powazne niz btad, ale nadal zgtaszaja

co$, co nalezy naprawic¢, aby unikna¢ powazniejszych
btedow. Przyktadem moze by¢ wywotanie funkcji, ktora

Przyktad

Log.e(TAG, "The cake was left in t

for too long and burned.").

Log.w(TAG, "This oven does not }

evenly. You may want to turn the
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INFORMACJE

ODPLUSKWIC

GADATLIWY

jest przestarzata , co oznacza, ze jej uzycie jest odradzane na rzecz
nowszej alternatywy.

Dzienniki INFO dostarczaja przydatnych informacji, takich jak
pomyslne zakonczenie operacji.

Dzienniki DEBUG zawieraja informacje, ktore moga by¢ przydatne
podczas badania problemu. Te dzienniki nie sg obecne w
kompilacjach wydan, takich jak ta, ktora publikujesz w Sklepie
Google Play.

Jak sama nazwa wskazuje, verbose to najmniej okreslony poziom
dziennika. To, co jest uwazane za dziennik debugowania, a nie
pelny, jest nieco subiektywne, ale ogdlnie petny dziennik to cos, co
mozna usung¢ po zaimplementowaniu funkcji, podczas gdy dziennik

around halfway through to prom

browning.")

Log.i(TAG, "The cake is ready to L

served.").println("The cake has c

Log.d(TAG, "Cake was removed ft
oven after 55 minutes. Recipe cal
the cake to be removed after 50 -

minutes.")

Log.v(TAG, "Put the mixing bowl
counter.")Log.v(TAG, "Grabbed tt
from the refrigerator.")Log.v(TA(
"Plugged in the stand mixer.")

debugowania moze nadal by¢ przydatny do debugowania. Te
dzienniki rowniez nie sg uwzgledniane w kompilacjach wydania.

Nalezy pamietac, ze nie ma ustalonych regut okreslajgcych, kiedy uzywac¢ kazdego typu poziomu
dziennika, a zwtaszcza kiedy uzywac¢ DEBUGI VERBOSE. Zespoly programistyczne moga tworzy¢
wtasne wytyczne dotyczgce tego, kiedy uzywaé kazdego poziomu rejestrowania, lub moze
zdecydowac, ze VERBOSEW 0gole nie beda uzywacé niektérych poziomdw rejestrowania, takich jak
. Wazng rzeczg do zapamietania na temat tych dwéch poziomoéw dziennika jest to, ze nie sg one
obecne w kompilacjach wydania, wiec uzywanie dziennikéw do debugowania nie wptynie na
wydajnos$¢ opublikowanych aplikacji, podczas gdy println()instrukcje pozostajg w kompilacjach
wydania i majg negatywny wptyw na wydajnosgé.

Ciekawostka: W rzeczywistosci istnieje inny poziom dziennika, Log.wtf() (Co za straszna
porazka), ktory istnieje do rejestrowania rzeczy, co do ktérych masz pewnos¢, ze nigdy si¢ nie
pojawia, stad nazwa. Te dzienniki s ASSERTNa poziomie, 0 poziom powyzej ERROR.

Zobaczmy, jak wygladajg te rézne poziomy dziennikéw w Logcat.
1. W MainActivity.ktprogramie zastgp zawartos¢ logging()metody nastepujaca.

fun logging() {
Log.e(TAG, "ERROR: a serious error like an app crash")

Log.w(TAG, "WARN: warns about the potential for serious errors")

Log.i(TAG, "INFO: reporting technical information, such as an operation succeeding")
Log.d(TAG, "DEBUG: reporting technical information useful for debugging")
Log.v(TAG, "VERBOSE: more verbose than DEBUG logs")

Uwaga: tag dziennika jest zwykle deklarowany poza klasag. Mimo Ze ta zmienna jest
zadeklarowana poza MainActivity, jest zadeklarowana jako prywatna, wiec bedzie dostepna
tylko w MainActivity.kt. Oznacza to, ze mozesz rowniez zadeklarowaé TAGzmienng dla
innych klas. Aby dowiedzie¢ si¢ wiecej, zapoznaj si¢ z dokumentacjg Kotlina

dotyczaca modyfikatoréw widocznosci .
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https://kotlinlang.org/docs/visibility-modifiers.html

1. Uruchom aplikacje i obserwuj dane wyjsciowe w Logcat. W razie potrzeby przefiltruj dane
wyjsciowe, aby wyswietli¢ tylko dzienniki z procesu com.example.debugging . Mozesz
takze filtrowaé dane wyjsciowe, aby wyswietla¢ tylko logi z tagiem ,MainActivity”. Aby to
zrobic¢, wybierz Edytuj konfiguracje filtra z menu rozwijanego w prawym goérnym rogu
okna Logcat.

o —
Regex l MainActivity v l
Show only selected application
Firebase o
No Filters g
Edit Filter Configuration g-,

1. Nastepnie wpisz ,MainActivity” dla tagu dziennika i utwérz nazwe filtra, jak pokazano.

[ e Create New Logcat Filter
+ - Filter Name: MainActivity| |
Specify ane or several filtering parameters:
Log Tag: C- MainActivity Regex
Log Message: Q Regex
Package Name: (i Regex
PID:
Log Level: Verbose -

Conel

”

1. Teraz powinienes widziec¢ tylko komunikaty dziennika z tagiem ,MainActivity”.

¢ Logeat & -

g —

£ CLEmulator Pixol 32 APL30XEE A + | com.examelo debugaing (1777) = [Verbose <] Regex  MalnActivity -

A

& E g =

. BT g

H 3

HE ! ernoR rror Like an app crash H

o wmerae 069 27977-27977/con.exanple. debugging W/Mainhctivity: WARN beut the potential ors. i

S| 021-07-26 14:39:44.069 2797727977/ con, exanple, debigging LMIRACTvity; INFO: ng techaical nformation, 6 a0 operation succeeding

* 0 emer-6 a3 DEBUG: reporting technical information useful for ebugging o
5 A7 20 ! VERBOSE: more verbese than DEBUG logs g

Zwrd¢ uwage, ze przed nazwa klasy znajduje sie litera, na przyktad wW/MainActivity, odpowiadajgca
poziomowi rejestrowania. Ponadto WARNdziennik jest wyswietlany na niebiesko, podczas

gdy ERRORdziennik jest wyswietlany na czerwono, podobnie jak btad krytyczny w poprzednim
przyktadzie.

1. Tak jak mozna filtrowa¢ dane wyj$ciowe debugowania wedtug procesu, mozna réwniez
filtrowac¢ dane wyjsciowe wedtug poziomu dziennika. Domysinie jest to opcja
Verbose, ktéra wyswietla VERBOSEdzienniki i wyzsze poziomy
dziennikéw. Wybierz Ostrzegaj z menu rozwijanego i zauwaz, ze wyswietlane sg tylko
dzienniki teraz WARNi poziomy.ERROR

@ Logcat

2

£ [LEmulator Pixel 3a_API30.xB6 A v  com.example.debugging (27977) ~ | Warn - [ar

R Verbose

. = logeat

- Debug

. @ O RuntimeException Info 5T
8

T B 2021-07-26 14:39:44.069 27977-27977/com. example. debugging E/MainActivity: TN o ke an app crash

H 2021-07-26 14:39:44.069 27977-27977/con. example.debugging W/MainActivity: v Error {ut the potential for serious errors
&

a Assert

*

1. Ponownie zmienn menu rozwijane na Assert i zwré¢ uwage, ze nie sg wyswietlane zadne
dzienniki. To odfiltrowuje wszystko, co jest na ERRORpoziomie i ponizej.
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Logcat

CLEmulator Pixel_3a_API_30_x86 Al ~ | com.example.debugging (7373) ~ ar
Verbose

| Debug

Info

= logcat

B 7: Structure

23 Warn
Error

% 2: Favorites

>

ts

Chociaz moze to wydawac sie traktowanie println()o$wiadczen troche zbyt powaznie, podczas
tworzenia wiekszych aplikacji bedzie o wiele wiecej danych wyjsciowych Logcat, a uzywanie
réznych poziomow dziennika pozwoli Ci wybra¢ najbardziej przydatne i istotne

informacje. Korzystanie z dziennika jest uwazane za najlepsze rozwigzanie i jest

preferowane printin()w przypadku opracowywania systemu Android, poniewaz dzienniki
debugowania i petne nie majg wptywu na wydajnos¢ w kompilacjach wersji. Mozesz takze
filtrowac dzienniki na podstawie réznych pozioméw dziennika. Wybranie prawidtowego poziomu
dziennika przyniesie korzysci innym cztonkom zespotu programistéw, ktérzy moga nie by¢ tak
zaznajomieni z kodem jak Ty, i znacznie utatwi identyfikowanie i rozwigzywanie btedéw.

4.1 0qgi z komunikatami o btedach
Przedstaw bfad

W pustym projekcie nie ma zbyt wiele do debugowania. Wiele bteddw, ktére napotkasz jako
programista Androida, wigze sie z awariami aplikacji — oczywiscie nie jest to dobre wrazenia
uzytkownika. Dodajmy kod, ktéry powoduje awarie tej aplikaciji.

By¢ moze pamietasz, ze nauczytes sie na lekcjach matematyki, ze nie mozesz podzieli¢ liczby
przez zero. Zobaczmy, co sie stanie, gdy sprébujemy dzieli¢ przez zero w kodzie.

1. Dodaj nastepujgca funkcje do MainActivity. ktpowyzszej logging()funkcji. Ten kod zaczyna
sie od dwdch liczb i stuzy repeatdo rejestrowania wyniku pieciokrotnego dzielenia licznika
przez mianownik. Za kazdym razem, gdy kod w repeatbloku jest uruchamiany, wartos¢
mianownika zmniejsza sie o jeden. W pigtej i ostatniej iteracji aplikacja probuje podzieli¢
przez zero.

fun division() {
val numerator = 60
var denominator = 4
repeat(5) {
Log.v(TAG, "${numerator / denominator}")
denominator--

1. Po wywotaniu logging()in onCreate()dodaj wywotanie do division()funkcji.

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_main)

logging()
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division()

1. Uruchom ponownie aplikacje i zauwaz, ze sie zawiesza. Jesli przewiniesz w dot do
dziennikéw z MainActivity.ktklasy, zobaczysz logging()dzienniki z funkcji, ktérag
zdefiniowates wczesniej, petne dzienniki z division()funkcji, a nastepnie czerwony dziennik
btedéw wyjasniajacy, dlaczego aplikacja ulegta awarii.

Logeat o —
Emulator Pixel_XL_API_30 Andri »  com.example.debugging (5057) [C ~ Verbose - Regex | No Filters

# 2021-11-17 08:00:57.145 5057-5057/com.exanple.debugging E/MainActivity: ERROR: a serious error Llike an app crash

i 2021-11-17 08:80:57.145 5057-5057/com.example.debugging W/MainActivity: WARN: warns about the potential for serious errors

4+ 20821-11-17 08:00:57.145 5057-5057/com.example.debugging I/MainActivity: INFO: reporting technical information, such as an operation succeeding

4 20821-11-17 B8:60:57.145 5057-5057/com.exanple.debugging D/MainActivity: DEBUG: reporting technical information useful for debugging

= 2821-11-17 08:00:57.145 5057-5057/con.exanple.debugging V/MainActivity: VERBOSE: more verbose than DEBUG Llogs

= 2021-11-17 08:00:57.145 5057-5057/com. example .debugging V/MainActivity: 15
5 2021-11-17 08:00:57.146 5057-5057/com.example.debugging ¥/MainActivity: 20
5 G 2021-11-17 08:00:57.146 5057-5057/con. exanple.debugging V/MainActivity: 30
< & 2821-11-17 08:00:57.146 5857-5057/com.example.debugging V/MainActivity: 68 e
; @ 2021-11-17 08:00:57.146 5057-5057/con.exanple.debugging D/AndroidRuntine: Shutting down VH 3
_g m 2021-11-17 08:00:57.154 5857-5057/com. example.debugging E/AndroidRuntime: FATAL EXCEPTION: main H
. Process: com.example.debugging, PID: 5057 _

java.lang.RuntineException: Unable to start activity ComponentInfo{com.example.debugging/con.exanple.debugging.Mainhctivity}: java.lang.ArithmeticException: divide by zero o

I at android.app.ActivityThread.perfornLaunchActivity (ActivityThread. java:3449) 3
s at android.app.ActivityThread.handleLaunchActivity(ActivityThread. java:3601) i
; at android.app.servertransaction.launchActivityItem.execute(LaunchActivityItem.java:85) é
- at android.app.servertransaction.TransactionExecutor.executeCallbacks(TransactionExecutor.java:135) |

21000 O Prosiems O Tormined 4 Buid [ LGGEAE| 5 Profler @ App hspection B Run @ fventlog R Layout Insgector
] Launcn succeadsd (2 minutes ago) 1519 LF UTF-8 4spaces e ) (3

Ostrzezenie: poniewaz sg one usuwane z kompilacji wydan, nalezy unika¢ wprowadzania
efektow ubocznych (modyfikowania wartosci w kodzie) z instrukcji dziennika. Na przyktad,
jesli zmodyfikujesz powyzszy przyktad, aby zmniejszy¢ mianownik w instrukeji dziennika,
tak jak w Log.v(TAG, "${numerator / denominator--}"), kod nadal bedzie dziatat zgodnie z
oczekiwaniami w kompilacjach debugowania. Jednak poniewaz dziennik jest usuwany w
kompilacji wydania, petla bedzie kontynuowana w nieskonczonos¢, poniewaz mianownik nie
zostanie zmniejszony.

Anatomia sladu stosu

Dziennik btedéw opisujacy awarie (nazywany réwniez wyjatkiem ) nazywany jest sladem
stosu. Slad stosu pokazuje wszystkie wywotane funkcje prowadzace do wyjatku, zaczynajac od
ostatnio wywotanego. Petne dane wyjsciowe pokazano ponizej.

Process: com.example.debugging, PID: 14581
java.lang.RuntimeException: Unable to start activity

Componentinfo{com.example.debugging/com.example.debugging.MainActivity}:
java.lang.ArithmeticException: divide by zero

at android.app.ActivityThread.performLaunchActivity (ActivityThread.java:3449)

at android.app.ActivityThread.handleLaunchActivity(ActivityThread.java:3601)

at android.app.servertransaction.LaunchActivityltem.execute(LaunchActivityltem.java:85)

at
android.app.servertransaction.TransactionExecutor.executeCallbacks(TransactionExecutor.java:135
)

at android.app.servertransaction.TransactionExecutor.execute(TransactionExecutor.java:95)

at android.app.ActivityThread$H.handleMessage(ActivityThread.java:2066)

at android.os.Handler.dispatchMessage(Handler.java:106)

at android.os.Looper.loop(Looper.java:223)

at android.app.ActivityThread.main(ActivityThread.java:7656)

at java.lang.reflect. Method.invoke(Native Method)
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at com.android.internal.os.Runtimelnit§MethodAndArgsCaller.run(Runtimelnit.java:592)
at com.android.internal.os.Zygotelnit.main(Zygotelnit.java:947)
Caused by: java.lang.ArithmeticException: divide by zero

at com.example.debugging.MainActivity.division(MainActivity.kt:21)

at com.example.debugging.MainActivity.onCreate(MainActivity.kt:14)

at android.app.Activity.performCreate(Activity.java:8000)

at android.app.Activity.performCreate(Activity.java:7984)

at android.app.Instrumentation.callActivityOnCreate(Instrumentation.java:1309)

at android.app.ActivityThread.performLaunchActivity (ActivityThread.java:3422)

at android.app.ActivityThread.handleLaunchActivity(ActivityThread.java:3601)

at android.app.servertransaction.LaunchActivityltem.execute(LaunchActivityltem.java:85)

at
android.app.servertransaction.TransactionExecutor.executeCallbacks(TransactionExecutor.java:135
)

at android.app.servertransaction.TransactionExecutor.execute(TransactionExecutor.java:95)

at android.app.ActivityThread$H.handleMessage(ActivityThread.java:2066)

at android.os.Handler.dispatchMessage(Handler.java:106)

at android.os.Looper.loop(Looper.java:223)

at android.app.ActivityThread.main(ActivityThread.java:7656)

at java.lang.reflect. Method.invoke(Native Method)

at com.android.internal.os.Runtimelnit§MethodAndArgsCaller.run(Runtimelnit.java:592)

at com.android.internal.os.Zygotelnit.main(Zygotelnit.java:947)

To duzo tekstu! Na szczescie zazwyczaj potrzebujesz tylko kilku elementéw, aby zawezi¢
doktadny btad. Zacznijmy od gory.

1. javalang.RuntimeException:

java.lang.RuntimeException: Unable to start activity
Componentinfo{com.example.debugging/com.example.debugging.MainActivity}:
java.lang.ArithmeticException: divide by zero

Pierwsza linia informuje, ze aplikacja nie mogta rozpoczg¢ aktywnosci, co jest przyczyng awarii
aplikacji. Kolejny wiersz zawiera nieco wiecej informacji. W szczegoélnosci przyczyng
niemoznosci rozpoczecia dziatania byt ArithmeticException. Doktadniej,

typ ArithmeticException,podziel przez zero”.

1. Caused by:

Caused by: java.lang.ArithmeticException: divide by zero
at com.example.debugging.MainActivity.division(MainActivity.kt:21)

Jesli przewiniesz w do6t do wiersza ,Spowodowane przez”, ponownie wyswietli sie komunikat o
btedzie ,dzielenia przez zero”. Tym razem pokazuje réwniez doktadng funkcje, w ktérej wystapit
btad ( division()) oraz doktadny numer wiersza (21). Nazwa pliku i numer wiersza w oknie Logcat
s3 hipertagczem. Dane wyjsciowe zawierajg réowniez nazwe funkcji, w ktorej wystagpit

btad division(), oraz funkcje, ktéra go wywotata, onCreate().
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Nic z tego nie powinno dziwié, poniewaz bfad zostat celowo wprowadzony. Jesli jednak musisz
okresli¢ przyczyne nieznanego btedu, znajomos¢ doktadnego typu wyjatku, nazwy funkcji i
numeru wiersza dostarcza niezwykle przydatnych informacji.

Dlaczego ,$lad stosu”?

Termin ,Sciezka stosu” moze brzmiec¢ jak dziwny termin dla tekstu wynikowego z btedu. Aby
lepiej zrozumieg, jak to dziata, musisz wiedzie¢ troche wiecej o stosie funkcji.

Gdy jedna funkcja wywotuje inng funkcje, urzadzenie nie uruchomi zadnego kodu z pierwszej
funkcji, dopoki druga funkcja nie zakonczy. Gdy druga funkcja zakoriczy wykonywanie, pierwsza
funkcja wznawia dziatanie w miejscu, w ktérym zostata przerwana. To samo dotyczy wszystkich
funkcji wywotywanych przez druga funkcje. Druga funkcja nie wznowi wykonywania, dopoki
trzecia funkcja (i inne wywotane przez nig funkcje) nie zakonczy dziatania, a pierwsza funkcja nie
zostanie wznowiona, dopdki druga funkcja nie zakoniczy wykonywania. Jest to podobne do stosu
w Swiecie fizycznym, takiego jak stos talerzy lub stos kart. Jesli chcesz wzigé talerz, wezmiesz
gorny. Nie da sie zdja¢ talerza nizej w stosie bez uprzedniego usuniecia wszystkich talerzy
znajdujacych sie nad nim.

Stos funkcji mozna zilustrowac nastgpujgcym kodem.

val TAG =...

fun first() {
second()
Log.v(TAG, "1")
}

fun second() {
third()
Log.v(TAG, "2")
fourth()

}

fun third() {
Log.v(TAG, "3")
}

fun fourth() {
Log.v(TAG, "4")
}

Jesli zadzwonisz first(), numery zostang zarejestrowane w nastepujgcej kolejnosci.

= N W
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Dlaczego to? Po wywotaniu pierwszej funkcji natychmiast wywotuje second(), wiec numer 1nie
moze by¢ od razu zalogowany. Stos funkcji wyglada tak.

second()
first()

Druga funkcja nastepnie wywotuje third(), co dodaje jg do stosu funkcji.

third()
second()
first()

Trzecia funkcja wypisuje nastepnie liczbe 3. Po zakonczeniu wykonywania jest usuwany ze stosu
funkcji.

second()
first()

Funkcja second()nastepnie rejestruje numer 2, a nastepnie wywotuje fourth(). Do tej pory liczby 3, a
nastepnie 2, zostaty zarejestrowane, a stos funkcji wyglada teraz nastepujaco.

fourth()
second()
first()

Funkcja fourth()drukuje numer 4i jest usuwana (wyskakiwana) ze stosu

funkcji. Funkcja second()nastepnie konczy wykonywanie i jest zdejmowana ze stosu funkcji. Teraz,
gdy second()wszystkie wywotane funkcje zostaty zakonczone, urzadzenie wykonuje pozostaty kod,
w firstQktorym wypisuje liczbe 1.

W ten sposob liczby sg rejestrowane w kolejnosci: 4, 2, 3, 1.

Nie spieszac sie i przechodzac przez kod oraz zachowujgc mentalny obraz stosu funkcji, mozesz
doktadnie zobaczy¢, jaki kod jest wykonywany iw jakiej kolejnosci. Samo to moze by¢ potezna
technikg debugowania btedoéw, takich jak przyktad dzielenia przez zero powyzej. Przechodzenie
przez kod moze rowniez da¢ dobry pomyst, gdzie umiesci¢ instrukcje dziennika, aby pomaéc w
debugowaniu bardziej ztozonych problemdw.

Uwaga: w praktyce aplikacja moze technicznie uruchomié¢ wigcej niz jedng funkcje Kotlina
naraz. Prawdopodobnie napotkates juz aplikacje, ktore dziatajg w tle, na przyktad pobieraja
aplikacje, gdy kontynuujesz przegladanie sklepu Google Play. Jest to mozliwe dzigki czemus,
co nazywa si¢ wgtkami . Dzigki wielu watkom mozesz wykona¢ wiele sekwencji kodu Kotlin
jednoczesnie. Jednak kazdy watek ma swoj wilasny stos funkcji i dziata tak jak w powyzszym
przyktadzie. Korzystanie z wielu watkow (zwanych wielowatkowos$cig) jest tematem
zaawansowanym i wykracza poza zakres tego ¢wiczenia z kodowania, ale dowiesz si¢ wigce]
0 wykonywaniu operacji w tle, gdy poznasz wspotprogramy Kotlin w czesci 4.
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5. Uzywanie dziennikdw do identyfikacji i naprawy btedu

W poprzedniej sekcji zbadates slad stosu, a konkretnie ten wiersz.

Caused by: java.lang.ArithmeticException: divide by zero
at com.example.debugging.MainActivity.division(MainActivity.kt:21)

Tutaj mozesz stwierdzic, ze awaria nastgpita w linii 21 i byta zwigzana z dzieleniem przez

zero. Tak wiec, gdzies przed wykonaniem tego kodu, mianownik wynosit 0. Chociaz mozesz
sprobowac¢ samodzielnie przejsé¢ przez kod, co moze dziata¢ doskonale w przypadku takiego
matego przyktadu, mozesz réwniez uzy¢ instrukcji log, aby zaoszczedzié czas, drukujgc wartosé
mianownika przed dzieleniem przez zero.

1. Przed Logv()instrukcjg , dodaj Log.d)wywotanie, ktére rejestruje mianownik. Log.d()jest
uzywany, poniewaz ten dziennik jest przeznaczony specjalnie do debugowania i
umozliwia odfiltrowanie petnych dziennikow.

Log.d(TAG, "$denominator")

1. Uruchom ponownie swojg aplikacje. Chociaz nadal sie zawiesza, mianownik powinien by¢
rejestrowany kilka razy. Mozesz uzy¢ konfiguracji filtru, aby wyswietli¢ tylko dzienniki
Z "MainActivity"tagiem.

Logcat
(L Emulator Pixel_XL_API_30 Andrc ¥ | com.example.debugging (14710) [| ~ Debug v Q

2021-10-20 07:14:44.083 14710-14710/com.example.debugging D/MainActivity:
2021-10-20 07:14:44.084 14710-14718/com.example.debugging D/MainActivity:
2021-10-20 07:14:44.084 14710-14710/com.example.debugging D/MainActivity:
2021-10-20 07:14:44.084 14710-14710/com.example.debugging D/MainActivity:
2021-10-20 07:14:44.084 14710-14710/com.example.debugging D/MainActivity:

I« =t

@ P N W

dr Yl

a

»
= TODO O Problems Terminal  “, Build = = Logecat 2 Profiler 4 App Inspection » Run

Launch succeeded (8 minutes ago)

1. Widag, ze drukowanych jest wiele wartosci. Wyglada na to, ze petla jest wykonywana kilka
razy przed awarig w piatej iteracji, gdy mianownik to 0. Ma to sens, poniewaz mianownik
10 4, a petla zmniejsza go o 1dla 5iteracji. Aby naprawic btgd, mozesz zmienic liczbe
iteracji w petli z 5na 4. Jesli ponownie uruchomisz aplikacje, nie powinna juz sie
zawieszac.

fun division() {
val numerator = 60
var denominator = 4
repeat(5) {
Log.v(TAG, "${numerator / denominator}")
denominator--
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6. Przyktad debugowania: dostep do wartosci, ktdra nie istnieje

Domysinie szablon Puste dziatanie , ktdrego uzytes do utworzenia projektu, dodaje pojedynczg
czynnos¢ z TextViewwysrodkowana na ekranie. Jak dowiedziates sie wczesniej, mozesz
odwotywaé sie do widokdw z kodu, ustawiajgc identyfikator w edytorze uktadu i uzyskujgc dostep
do widoku za pomocg findViewByld(). Gdy onCreate()jest wywotywany w klasie aktywnosci,
najpierw nalezy wywotac¢ setContentView(), aby zatadowa¢ plik uktadu (takiego

jak activity_main.xml). Jesli sprébujesz zadzwoni¢ findViewByld()przed wywotaniem setContentView(),
aplikacja ulegnie awarii, poniewaz widok nie istnieje. Sprébujmy uzyskac dostep do widoku, aby
zilustrowac inny btad.

1. OtwoOrz activity_main.xml, wybierz Witaj, Swiecie! TextViewi ustaw idna hello_world.

iy wctivitymainxml - (fp Maindctiviy.kt

-
o
=code M split EiDesign 3
Paletie Q@ — % (§ DOPixelv =30~ @Debugging~ & Default (en-us) = O Aributes Quw—"
Common A TextView @ i 0dp, i 4 1B Im T @ ‘b <unnameds c
 Button H
Toxt " fhelio_vorls| g
sutt I ImageV... — z
v Recycl... Declared Attributes +-12
widge <fragm t Layout )
Layouts =
i — ! Constraint Widget ]
Containers =0 Switch 3
Helgers e H
Goagte =
Legacy g 3
0 (v -#» «elo
.
Componant Tree a - R B @AY, T e

“\. ConstraintLayout
* hella_world “elo W

Constraints
L Laft > LeftOf parent (005
¥ Right » Right0f parent (0dp)
L. Top -+ TepOf parent (0c 7
L. Bottom - BottomOf parent (00

lsyoutwidth  wrap_content | v
layoutheight  wrap_centent | v
visinility

1. Wr6¢ do ActivityMain.ktprogramu onCreate(), dodaj kod, aby pobra¢ TextViewi zmien jego
tekst na ,Witaj, debugowanie!” przed wezwaniem do setContentView().

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
val helloTextView: TextView = findViewByld(R.id.hello_world)
helloTextView.text = "Hello, debugging!"
setContentView(R.layout.activity_main)
division()

1. Uruchom aplikacje ponownie i zauwaz, ze ponownie ulega awarii natychmiast po
uruchomieniu. "MainActivity"Aby wyswietli¢ logi bez tagu, moze by¢ konieczne usuniecie
filtra z poprzedniego przyktadu .

Logeat

[, Emulator Pixel_3a_API_30_x86 A = | com.example.debugging (5516) [D ~ | Verbose ~+

com.android.ims.resservice (28596)
com.android.keychain (5182)

= logcat

2021-07-22 16:34:14.534 5516-5516/1
2021-67-22 16:34:14.572 5516-5516/; COM-android.networkstack.process (25031)
2021-87-22 16:34:14.573 5516-5516/7 com.android.phone (28120}

2021-07-22 16:34:14.782 5516-5516/¢ com.android.se (28081)

2021-67-22 16:34:14.782 5516-5516/¢
2021-07-22 16:34:14.800 5516-5570/¢
2021-07-22 16:34:14.805 5516-5570/!
2021-87-22 PRSERLCLILYE  com.example.debug

L

com.android.settings (5597)
com.android.systemui (5351)
(5516) [DEAD]

WYl e >

e

Wyjatkiem powinna by¢ jedna z ostatnich rzeczy, ktére pojawia sie w Logcat (jesli nie, mozesz
wyszukaé RuntimeException). Dane wyj$ciowe powinny wyglada¢ nastepujgco.

Process: com.example.debugging, PID: 14896
java.lang.RuntimeException: Unable to start activity
ComponentInfo{com.example.debugging/com.example.debugging.MainActivity}:
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java.lang.NullPointerException: findViewByld(R.id.hello_world) must not be null

at android.app.ActivityThread.performLaunchActivity (ActivityThread.java:3449)

at android.app.ActivityThread.handleLaunchActivity(ActivityThread.java:3601)

at android.app.servertransaction.LaunchActivityltem.execute(LaunchActivityltem.java:85)
at

android.app.servertransaction.TransactionExecutor.executeCallbacks(TransactionExecutor.java:135

)

at android.app.servertransaction.TransactionExecutor.execute(TransactionExecutor.java:95)
at android.app.ActivityThread$H.handleMessage(ActivityThread.java:2066)
at android.os.Handler.dispatchMessage(Handler.java:106)
at android.os.Looper.loop(Looper.java:223)
at android.app.ActivityThread.main(ActivityThread.java:7656)
at java.lang.reflect. Method.invoke(Native Method)
at com.android.internal.os.Runtimelnit§MethodAndArgsCaller.run(Runtimelnit.java:592)
at com.android.internal.os.Zygotelnit.main(Zygotelnit.java:947)
Caused by: java.lang.NullPointerException: findViewById(R.id.hello_world) must not be null
at com.example.debugging.MainActivity.onCreate(MainActivity.kt:14)
at android.app.Activity.performCreate(Activity.java:8000)
at android.app.Activity.performCreate(Activity.java:7984)
at android.app.Instrumentation.callActivityOnCreate(Instrumentation.java: 1309)
at android.app.ActivityThread.performLaunchActivity(ActivityThread.java:3422)
at android.app.ActivityThread.handleLaunchActivity(ActivityThread.java:3601)
at android.app.servertransaction.LaunchActivityltem.execute(LaunchActivityltem.java:85)
at

android.app.servertransaction.TransactionExecutor.executeCallbacks(TransactionExecutor.java:135

)

at android.app.servertransaction.TransactionExecutor.execute(TransactionExecutor.java:95)
at android.app.ActivityThread$H.handleMessage(ActivityThread.java:2066)

at android.os.Handler.dispatchMessage(Handler.java:106)

at android.os.Looper.loop(Looper.java:223)

at android.app.ActivityThread.main(ActivityThread.java:7656)

at java.lang.reflect. Method.invoke(Native Method)

at com.android.internal.os.Runtimelnit$MethodAndArgsCaller.run(Runtimelnit.java:592)

at com.android.internal.os.Zygotelnit.main(Zygotelnit.java:947)

Tak jak poprzednio, na gérze jest napisane ,Nie mozna rozpoczg¢ aktywnosci”. Ma to sens,
poniewaz aplikacja ulegta awarii przed MainActivityuruchomieniem. Nastepna linia mowi nieco
wiecej o btedzie.

java.ang.RuntimeException: Unable to start activity

ComponentInfo{com.example.debugging/com.example.debugging.MainActivity}:

java.lang.NullPointerException: findViewByld(R.id.hello_world) must not be null

W dalszej czesci sladu stosu zobaczysz rowniez ten wiersz, pokazujgcy doktadne wywotanie
funkcji i numer wiersza.
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Caused by: java.lang.NullPointerException: findViewByld(R.id.hello_world) must not be null

Co doktadnie oznacza ten btad i czym doktadnie jest wartosc ,null”? Chociaz jest to wymyslony
przyktad i mozesz juz mie¢ pomyst, dlaczego aplikacja ulegta awarii, nieuchronnie natkniesz sie
na komunikaty o btedach, ktérych wczesniej nie widziates. Kiedy tak sie dzieje, prawdopodobnie
nie jestes pierwszym, ktéry dostrzeze btad, a nawet najbardziej doswiadczeni programisci czesto
wyswietlajg komunikat o btedzie w Google, aby zobaczy¢, jak inni rozwigzali

problem. Wyszukiwanie tego btedu daje kilka wynikéw ze StackOverflow, witryny, w ktérej
programisci mogg zadawac pytania i udziela¢ odpowiedzi na temat btednego kodu lub bardziej
0golnych tematéw programistycznych.

Poniewaz moze by¢ wiele pytan z podobnymi, ale nie doktadnie takimi samymi odpowiedziami,
podczas samodzielnego wyszukiwania odpowiedzi pamietaj o ponizszych wskazoéwkach.

1. lle lat ma odpowiedz? Odpowiedzi sprzed kilku lat moga by¢ juz nieaktualne lub moga
dotyczyC przestarzatej wersiji jezyka lub struktury.

2. Czy odpowiedz jest za pomocg Javy czy Kotlina? Czy Twoj problem dotyczy jednego lub
drugiego jezyka, czy tez jest zwigzany z konkretnymi ramami?

3. Odpowiedzi oznaczone jako ,zaakceptowane” lub z wiekszg liczbg gtosdw za moga by¢
wyzszej jakosci, ale pamietaj, ze inne odpowiedzi mogg nadal dostarczac cennych
informac;ji.

13

v

Liczba wskazuje liczbe gtoséw za (lub przeciw), a zielony znacznik wyboru oznacza
zaakceptowang odpowiedz.

Jesli nie mozesz znalez¢ istniejgcego pytania, zawsze mozesz zadaé nowe pytanie. Zadajac
pytanie na StackOverflow (lub dowolnej witrynie), warto pamietac¢ o tych wskazéwkach .

Smiato i wyszukaj btad .
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findViewByld(R.id.hello_world) must not be null X !, Q

Q Al Shopping [ Videos [ News [J Images i More Tools

About 270,000 results (0.60 seconds)

https://stackoverflow.com » questions » android-kotlin-..

Android Kotlin findViewByld must not be null - Stack Overflow

Aug 15, 2018 - 3 answers
As @Declan Nnadozie already mentioned: btnYES = findViewByld(R.id.btnYES) returns null
because btnYES is not a view inside the contentView ...

findViewByld() must not be null when creating a ... 2 answers Mar 26, 2020
"findViewByld must not be null" error in kotlin ... 3 answers QOct 16, 2020
"java.lang.lllegalArgumentException: view must not be ... 2 answers Dec 20, 2017
view.findViewByld returns null,which lead to the ... 2 answers May 8, 2016

More results from stackoverflow.com

Missing: helte—wertd) | Must include: hello_world)

Jesli przeczytasz niektére odpowiedzi, przekonasz sig, ze btagd moze mie¢ wiele réznych
przyczyn. Jednak biorgc pod uwage, ze celowo dzwonites findViewByld(wczesniej

) setContentView(), niektére odpowiedzi na to pytanie brzmig obiecujgco. Na przyktad druga
najczesciej gtosowana odpowiedz brzmi:

,Prawdopodobnie wywotujesz findViewByld przed wywotaniem setContentView? W takim
przypadku sprébuj wywota¢ findViewByld PO wywotaniu setContentView”

Po zobaczeniu tej odpowiedzi mozesz zweryfikowac w kodzie, ze rzeczywiscie wywotanie
to findViewByld()jest zbyt wczesne i nastepuje przed setContentView(), i ze zamiast tego nalezy je
wywotac po setContentView().

Napraw btad, aktualizujgc kod.

1. Przenies potaczenie do findViewByld()i linie, ktéra ustawia helloTextViewtekst ponizej
potaczenia do setContentView(). Nowa onCreate()metoda powinna wygladac tak, jak
pokazano ponizej. Mozesz takze dodac¢ dzienniki, jak pokazano, aby sprawdzic¢, czy btad
zostat naprawiony.

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_main)
Log.d(TAG, "this is where the app crashed before")
val helloTextView: TextView = findViewByld(R.id.hello_world)
Log.d(TAG, "this should be logged if the bug is fixed")
helloTextView.text = "Hello, debugging!"
logging()
division()

1. Uruchom ponownie aplikacje. Pamietaj, ze aplikacja nie ulega juz awarii, a tekst jest
aktualizowany zgodnie z oczekiwaniami.
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Debugging

Zrdb zrzuty ekranu

Do tej pory prawdopodobnie widziates w tym kursie wiele zrzutdw ekranu z emulatora
Androida. Robienie zrzutéw ekranu jest stosunkowo proste, ale moze by¢ przydatne do dzielenia
sie informacjami, takimi jak kroki w celu odtworzenia btedéw z innymi cztonkami

zespotu. Mozesz zrobi¢ zrzut ekranu w emulatorze Androida, naciskajgc ikone aparatu na pasku
narzedzi po prawej stronie.

l...
/ C
& m..
E] ch

|Take screenshot (3£S) |

Q

~1

Mozesz takze uzy¢ skrétu klawiaturowego Command + S, aby zrobi¢ zrzut ekranu. Zrzut ekranu
jest automatycznie zapisywany w folderze Pulpit.

Nagraj dziatajaca aplikacje

Chociaz zrzuty ekranu moga zawieraé wiele informacji, czasami warto udostepni¢ nagrania
uruchomionej aplikacji, aby pomoc innym odtworzyé¢ cos, co spowodowato btgd. Emulator
systemu Android oferuje kilka wbudowanych narzedzi, ktére utatwiajg przechwytywanie GIF
(animowanego obrazu) uruchomionej aplikaciji.

1. W narzedziach emulatora po prawej stronie kliknij przycisk Wiecej (ostatnia opcja), aby
wyswietli¢ dodatkowe opcje debugowania emulatora. Pojawi sie okno z dodatkowymi
narzedziami do symulacji funkcjonalnosci urzadzen fizycznych do celéw testowych.
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1. W menu po lewej stronie kliknij Nagrywaj i odtwarzaj, a zobaczysz ekran z przyciskiem,
aby rozpoczaé nagrywanie.

Extended Controls - Bixel XL_AP|_30'5554

- h 0 ©

(- IV <]

W -

(-0 - S - R

1. W tej chwili Twoj projekt nie ma nic ciekawego do nagrania poza
statycznym TextView. Zmodyfikujmy kod, aby aktualizowac etykiete co kilka sekund, aby
pokaza¢ wynik dzielenia. W division()metodzie w MainActivityDodaj wywotanie
do Thread.sleep(3)przed wywotaniem do Log(). Metoda powinna teraz wygladaé
nastepujgco (zwrd¢ uwage, ze petla powinna powtérzy¢ sie tylko 4 razy, aby unikngé
awarii).
fun division() {
val numerator = 60
var denominator = 4
repeat(4) {
Thread.sleep(1)
Log.v(TAG, "${numerator / denominator}")
denominator--

1. W activity_main.xmlustaw idwartos¢ . TextView_division_textview

Attributes Q & —
Ab <unnamed>
id
> Declared Attributes + -

1. Wro6¢ do MainActivity.ktprogramu , zastgp Log.d()nastepujgce wywotanie
funkcji findviewByld()i , setText()aby ustawi¢ tekst na iloraz.

findViewByld<TextView>(R.id.division_textview).setText("${numerator / denominator}")
1. Uruchom swoja aplikacje, a nastepnie natychmiast przetacz sie na emulator. Po
uruchomieniu aplikacji kliknij przycisk Rozpocznij nagrywanie w oknie Rozszerzone

sterowanie. Powinienes zobaczy¢ iloraz aktualizowany co trzy sekundy. Po kilkukrotnym
zaktualizowaniu kliknij Zatrzymaj nagrywanie .
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1. Domyslnie dane wyjsciowe sg zapisywane w .webmformacie. Uzyj menu rozwijanego, aby
wyeksportowaé dane wyjsciowe jako plik GIF.

WEBM
P 0s/1440x 2560[V CIF Save

7. Gratulacje

Gratulacje! Na tej Sciezce nauczytes sie, ze:

¢ Debugowanie to proces rozwigzywania problemoéw w kodzie.
e Dziennik umozliwia drukowanie tekstu z r6znymi poziomami dziennika i znacznikami.

« Slad stosu zawiera informacje o wyjatku, takie jak doktadna funkcja, ktéra go
spowodowata, oraz numer wiersza, w ktérym wystgpit wyjatek.

e Podczas debugowania istnieje prawdopodobienstwo, ze kto$ napotkat ten sam lub
podobny problem i mozesz uzy¢ witryn takich jak StackOverflow, aby zbadaé btad.

e Mozesz tatwo eksportowaé zaréwno zrzuty ekranu, jak i animowane pliki GIF za pomocg
emulatora Androida.

Ucz sie wiecej

e Logcat
e Debuguj swoja aplikacije

e Dziennik

e Modyfikatory widocznosci

e Korzystanie z emulatora Androida

Projekt: Aplikacja lemoniada
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1. Zanim zaczniesz

To laboratorium programowania przedstawia nowg aplikacje o nazwie Lemonade, kt6ra
zbudujesz samodzielnie. To laboratorium kodowania przeprowadzi Cie przez kolejne kroki, aby
ukonczy¢ projekt, w tym konfiguracje i testowanie w Android Studio.

To laboratorium programowania rézni sie od innych w tym kursie. W przeciwienstwie do
poprzednich ¢wiczen z programowania, celem tego ¢wiczenia z programowania nie jest
udostepnienie samouczka krok po kroku na temat tworzenia aplikacji. Zamiast tego, to
laboratorium ma na celu skonfigurowanie projektu, ktéry wykonasz niezaleznie, zapewniajgc

instrukcje, jak ukonczy¢ aplikacje i samodzielnie sprawdzi¢ swojg prace.

Zamiast kodu rozwigzania udostepniamy zestaw testéw jako czes¢ pobieranej

aplikacji. Uruchomisz te testy w Android Studio (pokazemy Ci, jak to zrobi¢ w dalszej czesci tego
¢wiczenia z kodowania) i sprawdzisz, czy Twoj kod przejdzie pomysinie. Moze to zajgé kilka prob
— nawet profesjonalni programisci rzadko przechodzg wszystkie testy przy pierwszej probie! Gdy

Twaj kod przejdzie wszystkie testy, mozesz uznac ten projekt za ukonczony.

Rozumiemy, ze mozesz po prostu chcie¢ sprawdzié¢ rozwigzanie. Celowo nie udostepniamy kodu
rozwigzania, poniewaz chcemy, abys prze¢wiczyt, jak to jest by¢ profesjonalnym
programista. Moze to wymagac¢ uzycia réznych umiejetnosci, z ktérymi nie masz jeszcze wiele

praktyki, takich jak:

Terminy Google, komunikaty o btedach i fragmenty kodu w aplikaciji, ktérych nie

rozpoznajesz;

e Testowanie kodu, odczytywanie bteddw, a nastepnie wprowadzanie zmian w kodzie i

ponowne testowanie;

e Wracajac do poprzedniej zawartosci w Android Basics Unit 1, aby odswiezy¢ to, czego sie
nauczytes;

e Poréwnywanie kodu, o ktérym wiesz, ze dziata (tj. kodu podanego w projekcie lub
wczesniejszego kodu rozwigzania z innych aplikacji w jednostce 1) z kodem, ktéry

piszesz.

Na poczatku moze sie to wydawacé zniechecajace, ale jestesmy w 100 procentach pewni, ze jesli
udato ci sie ukonczy¢ czes¢ 1, jestes gotowy na ten projekt. Nie spiesz sie i nie poddawaj
sie. Mozesz to zrobié.

Warunki wstepne
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e Ten projekt jest przeznaczony dla uzytkownikow, ktorzy ukonczyli czesé 1 kursu Android
Basics in Kotlin.

Co zbudujesz

e Zbudujesz prostg aplikacje Lemonade, korzystajgc z umiejetnosci, ktérych nauczytes sie
w czesci 1.

Co bedziesz potrzebowat

¢ Komputer z zainstalowanym Android Studio.

2. Przeqlad aplikacii

Witamy w aplikacji Project: Lemoniada!

Zrekrutowalismy Cie do naszego zespotu, aby pomdéc nam urzeczywistni¢ naszg wizje tworzenia
cyfrowej lemoniady. Celem jest stworzenie prostej, interaktywnej aplikacji mobilnej, ktéra pozwoli
ci wyciska¢ sok z cytryny az do wypicia szklanki lemoniady. Potraktuj to jako metafore, a moze
po prostu zabawny sposdéb na zabicie czasu!

Gotowa aplikacja Lemonade bedzie sktadac sie z jednego ekranu. Gdy uzytkownicy po raz
pierwszy uruchamiajg aplikacje, sg witani monitem o wybranie cytryny poprzez dotkniecie zdjecia
drzewa cytrynowego.

Lemonade

Click to select a lemon!

Stukniecie w drzewo cytrynowe przedstawia uzytkownikowi cytryne, ktérg moze stukna¢, aby
,wycisng¢” nieokreslong liczbe razy (doktadna liczba wymaganych przycisnie¢ jest generowana
losowo) przed przej$ciem do nastepnego ekranu.
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Lemonade

Click to juice the lemon!

Gdy uzytkownik nacisnie odpowiednig liczbe razy, aby wycisng¢ cytryne, zobaczy obraz szklanki
do ,wypicia” lemoniady.

Lemonade

Click to drink your lemonade!

==

Po kliknieciu, aby wypi¢ lemoniade, szklanka wydaje sie pusta, a uzytkownik moze ponownie
dotkna¢ obrazu, aby powréci¢ do pierwszego ekranu i wybraé kolejng cytryne z drzewa.
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Lemonade

Click to start again!

Aplikacja opiera sie na prostocie i jest zorganizowana w ramach jednej czynnosci. R6zne stany
aplikacji (czy uzytkownik wybiera cytryne, $ciska cytryne, pije lemoniade i wreszcie pusta
szklanke) sg reprezentowane przez cos, co nazywa sie maszyng stanéw . Brzmi to jak wymysiny
termin teoretyczny, ale oznacza to, ze stan aplikacji (1. tekst i obraz wys$wietlany uzytkownikowi)
jest okreslany przez zmienng zawierajgca stan aplikacji ( select, squeezeitd.). Stan aplikacji jest
aktualizowany wraz z innymi potrzebnymi zmiennymi, a nastepnie konfigurowany jest interfejs
uzytkownika (ustawiajgc obraz i tekst) osobno po dokonaniu wszystkich aktualizacji.

Wszystkie zmienne dla stanu aplikacji zostaty dla Ciebie zdefiniowane. Twoim zadaniem jest
zbudowanie uktadu aplikacji i zaimplementowanie logiki, tak aby interfejs uzytkownika
przechodzit miedzy kazdym stanem zgodnie z oczekiwaniami.

Testowanie kodu

W przypadku aplikacji Lemonade (i przysztych projektéw) otrzymasz kilka automatycznych
testow, ktorych mozesz uzy¢ do sprawdzenia, czy Twoj kod dziata zgodnie z oczekiwaniami.

Czym doktadnie sg testy automatyczne? W tworzeniu oprogramowania mozna myslec o ,tescie”
jako o kodzie, ktéry weryfikuje, czy inny kod dziata. Odbywa sie to poprzez sprawdzenie danych
wyj$ciowych (takich jak zawartos¢ elementéw interfejsu uzytkownika na ekranie), aby sprawdzi¢,
czy majg one sens na podstawie danych wejsciowych, znanych jako ,przypadki testowe”. Projekt
startowy dla aplikacji Lemonade zawiera kilka testow, ktére mozesz uruchomié, aby upewnic sie,
ze logike zaimplementowano poprawnie. Testy oméwimy bardziej szczegdtowo pozniej. Na razie
czas pobra¢ kod startowy i zaczag¢ budowa¢ aplikacje Lemonade.

3. Rozpocznij
Pobierz kod projektu

Zauwaz, ze nazwa folderu to android-basics-kotlin-lemonade-app. Wybierz ten folder podczas
otwierania projektu w Android Studio.

Adres URL kodu startowego:
https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-lemonade-app
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Nazwa oddzialu z kodem startowym:main

Aby uzyskac¢ kod tego éwiczenia z programowania i otworzy¢ go w Android Studio, wykonaj
nastepujgce czynnosci.

Pobierz kod

1. Kliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przegladarce.

2. Sprawdz i potwierdz, ze nazwa oddziatu jest zgodna z nazwa oddziatu okreslong w

¢wiczeniach z programowania. Na przyktad na ponizszym zrzucie ekranu nazwa gatezi
to main .

P main ~ P 4 branches 0 tags

Switch branches/tags X
ns
Find or create a branch...

Update issue templates
Branches Tags

Update Gradle and library
v main default

Update Gradle and library '

room

Initial commit
starter

test_solution Initial commit

View all branches Initial commit

[ README.md Initial commit

1. Na stronie GitHub projektu kliknij przycisk Kod , ktory wyswietli wyskakujgce okienko.

1 3 Clone O]

HTTPS SSH GitHub CLI

https://github.com/google-developer (]

Use Git or checkout with SVN using the web URL.
) Open with GitHub Desktop

[ Download ZIP

1. W wyskakujgcym okienku kliknij przycisk Pobierz ZIP , aby zapisa¢ projekt na
komputerze. Poczekaj na zakoriczenie pobierania.

2. Znajdz plik na swoim komputerze (prawdopodobnie w folderze Pobrane ).

3. Kliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowaé. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio

1. Uruchom Android Studio.
2. W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otwérz .
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W Android Studio
Bumblebee | 202111

Projects

Welcome to Android Studio

Q- Search projects

@ Tie Tme
~fDocuments/

Customize

Plu

gins.

Learn Android Studio

New Praject Get fromVCs

Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcje menu Plik > Otwoérz .

= H S
basic-android-com

8 = Android -
&

Android Studio = File Edit View

New

. Open Recent

. Close Project

Navigate Code Analyd

>

< I

1¥ Profile or Debug APK

b
s |
ad

1. W przegladarce plikéw przejdz do miejsca, w ktérym znajduje sie rozpakowany folder
projektu (prawdopodobnie w folderze Pobrane ).

2. Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.

Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

4. Kliknij przycisk Uruchom

>

kompiluje sie zgodnie z oczekiwaniami.

, aby skompilowac i uruchomi¢ aplikacje. Upewnij sie, ze

Poswie¢ chwile na zapoznanie sie z projektem startowym. Zwré¢ szczegolng uwage

na MainActivity.ktplik.

I 1: Project ‘

$ Commit

:e Manager

= Android =
v [z app
> manifests
v java
v com.example.lemonade

MainActivity.kt

> com.example.lemonade (android Test)

> % java (generated)
> Dzres
=res (generated)
» @ Gradle Scripts

W programie MainActivity.ktznajdziesz kilka zmiennych uzywanych do reprezentowania
aktualnego stanu aplikacji. Uzyjesz ich na pdzniejszym etapie, aby uczynic¢ aplikacje
interaktywng. Chociaz ilos¢ kodu tutaj moze wydawac¢ sie przyttaczajaca, nie musisz
modyfikowa¢ zadnego kodu, ktéry nie jest oznaczony jako TODO. Szczegdbtowe instrukcje
znajduja sie na kolejnych stronach.

Zauwazysz réwniez, ze projekt zawiera réwniez inny pakiet, com.example.lemonade

(androidTest) .
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& Commit

Obejmuje to testy automatyczne, ktorych bedziesz uzywac¢ do sprawdzania poprawnosci
implementacji funkcji MainActivity.kt. Znowu o tym po6zniej. Na razie mozesz zaczgé tworzy¢
swojg aplikacje, zaczynajac od interfejsu uzytkownika.

4. Zbuduj swqj interfejs uzytkownika

Aplikacja Lemonade wymaga tylko podstawowego uktadu; potrzebujesz tylko dwéch widokow,
aby zaimplementowac¢ catg jego funkcjonalnosc.

1. A TextView, ktory zawiera instrukcje dla uzytkownika.

2. Wyswietlajgca grafike ImageViewopartg na aktualnym stanie aplikacji (np. cytryna do
wyciskania).

Zbudujesz ten uktad w activity_main.xml.

T [=Zres
> drawable
v layout

activity_main.xml
> mipmap
> values

Korzystajac ze swojej wiedzy na temat edytora uktadu, Twoim celem jest zbudowanie uktadu,
ktory wyglada podobnie do ponizszego, z widokami wysrodkowanymi na ekranie i
widokami TextViewnad ImageView.

Lemonade

Click 1o select a lemont |

Wskazoéwka: uzywates juz a ConstraintLayoutpodczas pracy z edytorem uktadu Android
Studio. Uktady wigzan dobrze sprawdzajg sie przy tworzeniu uktadéw widokéw pietrowych, takich
jak w aplikacji Lemonade. Jesli potrzebujesz odSwiezenia na ConstraintLayout, wré¢ do
¢wiczenia z kodowania aplikacji Tworzenie kartki urodzinowe;j.
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5. Spraw, aby Twoja aplikacja byia interaktywna

Gdy uktad bedzie gotowy, otwOrz MainActivity.kt. Tutaj zaimplementujesz catg logike
aplikacji. Zauwazysz, ze jest juz sporo kodu. Zaznaczono réwniez wiele komentarzy //
TODO:(przyktad ponizej). To sa zadania do wykonania .
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* Set up the view elements according to the state.

*/

private fun setViewElements() {
val textAction: TextView = findViewById(R.id.text_action)
// TODO: set up a conditional that tracks the lemonadeState

// TODO: for each state, the textAction TextView should be set to the corresponding string from
// the string resources file. The strings are named to match the state

// TODO: Additionally, for each state, the lemonImage should be set to the corresponding
// drawable from the drawable resources. The drawables have the same names as the strings
// but remember that they are drawables, not strings.

Istniejg trzy podstawowe rzeczy, ktére musisz wdrozy¢, aby aplikacja lemoniady dziatata.

1.

Skonfiguruj tak, lemonImage ImageViewaby odpowiadat na dane wprowadzane przez
uzytkownika.

Zaimplementuj clickLemonlmage(), aby zaktualizowac¢ stan aplikacji.

Zaimplementuj setViewElements(), aby zaktualizowac interfejs uzytkownika na podstawi
biezgcego stanu aplikaciji.

Przyjrzyjmy sie kazdemu zadaniu pojedynczo.

Krok 1: Skonfiguruj ImageView

Dotkniecie widoku obrazu powinno przenies¢ aplikacje z jednego stanu do drugiego. Pod
koniec onCreate()zauwaz, ze nalezy ustawi¢ dwa odbiorniki.

1.

setOnClickListener()powinien zaktualizowac stan aplikacji. Metoda na to
jest clickLemonImage().

setOnLongClickListener()reaguje na zdarzenia, w ktorych uzytkownik dtugo naciska obraz
(np. uzytkownik stuka w obraz i nie zwalnia natychmiast palca). W przypadku dtugich
wydarzen prasowych na dole ekranu pojawia sie widzet zwany paskiem przekasek,
informujacy uzytkownika, ile razy wycisnat cytryne. Odbywa sie to za

pomocg showSnackbar()metody.

e
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Lemonade

Click to juice the lemon!

Uwaga: wazne jest, aby$ NIE zmienial nazwy zadnej z istniejacych metod. W przeciwnym
razie testy moga nie zosta¢ uruchomione.

W nastepnym kroku zaimplementujesz logike zmiany stanu aplikac;ji.
Krok 2: Zaimplementu;j clickLemonlmage()

Po wykonaniu poprzedniego kroku clickLemonImage()metoda jest teraz wywotywana za kazdym
razem, gdy uzytkownik dotknie obrazu. Ta metoda jest odpowiedzialna za przenoszenie aplikaciji
z obecnego stanu do nastepnego i aktualizowanie wszelkich zmiennych w razie potrzeby. Istniejg
cztery mozliwe stany: SELECT, SQUEEZE, DRINKi, RESTART; aktualny stan jest reprezentowany

przez lemonadeStatezmienng. Ta metoda musi zrobi¢ cos innego dla kazdego stanu.

1. SELECT: Przejs$cie do SQUEEZEstanu, ustaw lemonSize(ilo$¢ potrzebnych $cisnieé)
wywotujgc pick()metode i ustawiajgc squeezeCount(ilo$¢ wycisnie¢ cytryny przez
uzytkownika) na 0.

2. SQUEEZE: Zwieksz squeezeCountO 1 i zmniejsz lemonSizeo 1. Pamietaj, ze cytryna bedzie
wymagata réznej liczby przycisnieé, zanim aplikacja bedzie mogta zmieni¢ swgj
stan. Przejscie do DRINKstanu tylko wtedy, gdy nowy lemonSizejest rowny 0. W przeciwnym
razie aplikacja powinna pozosta¢ w SQUEEZEstanie.

DRINK: Przejscie do RESTARTStanu i ustaw na lemonSize-1.
4. RESTART: Powrét do SELECTstanu.

Po obstuzeniu wszystkich aktualizacji i przej$¢ miedzy stanami pamietaj, aby
wywotac setViewElements()aktualizacje interfejsu uzytkownika na podstawie nowego stanu.

Wskazowka: instrukcja when to $wietny sposob na sprawdzenie wielu mozliwych warunkéw
pojedynczej wartosci, takich jak lemonadeState.

Krok 3: Zaimplementuj setViewElements()
Metoda setViewElements()odpowiada za aktualizacje interfejsu uzytkownika na podstawie stanu
aplikacji. Tekst i obraz nalezy zaktualizowac¢ o wartosci pokazane ponizej, aby pasowaty
do lemonadeState.
SELECT:
e Tekst: Kliknij, aby wybraé cytryne!

e Obraz:R.drawable.lemon_tree
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SQUEEZE:

e Tekst: Kliknij, aby wycisnagé¢ sok z cytryny!

e Obraz:R.drawable.lemon_squeeze
DRINK:

e Tekst: Kliknij, aby wypi¢ lemoniade!

e Obraz:R.drawable.lemon_drink
RESTART:

e Tekst: Kliknij, aby zaczgé od nowa!

e Obraz:R.drawable.lemon_restart

Wskazowka: kod startowy ma juz zmienng dla lemonlmagepodczas ustawiania detektorow
W onCreate().

Dodatkowy kredyt: Zamiast zakodowac ciggi na stale w kodzie Kotlin, rozwaz utworzenie
zasobow ciggow tych warto$ci w strings.xml.

Jak korzystaé z zasobdéw ciggdéw

W Androidzie prawie wszystko jest zasobem. Definiowanie zasobéw, do ktérych mozesz
nastepnie uzyskac dostep w swojej aplikacji, jest istotng czescig rozwoju Androida.

Zasoby sg uzywane do wszystkiego, od definiowania koloréw, obrazéw, uktadéw, menu i wartosci
ciggéw. Zaletg tego jest 1o, ze nic nie jest zakodowane na sztywno. Wszystko jest zdefiniowane w
tych plikach zasobow, a nastepnie mozna sie do nich odwotywaé w kodzie

aplikacji. Najprostszym z tych zasobéw (i najbardziej powszechnym) jest uzycie zasobdéw
tekstowych, aby umozliwi¢ elastyczny, zlokalizowany tekst.

Ciagi znakow lub tekst statyczny mozna przechowywaé¢ w oddzielnym pliku o nazwie strings.xml
w podfolderze wartosci folderu res.

v lZres
drawable
layout
mipmap
values

< v v v

& colors.xml

1« strings.xml

> themes (2)
=res (generated)

Dla kazdego fragmentu tekstu, ktory chcesz wyswietli¢ w swojej aplikacji (j. etykiety przycisku
lub tekstu wewnatrz TextView), powinienes najpierw zdefiniowac tekst

W res/values/stringsxmlpliku. Kazdy wpis jest kluczem (reprezentujgcym identyfikator tekstu) i
wartoscig (sam tekst). Na przyktad, jesli chcesz, aby przycisk wyswietlat , Przeslij ”, dodaj
nastepujacy zaséb ciggu do res/values/strings.xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<resources>

<string name="hello">Hello!</string>

<string name="submit_label">Submit</string>
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</resources>

Aby uzyskac dostep do zasobu bezposrednio w kodzie, po prostu uzy;j
metody getResources.getString()lub w getString()celu uzyskania dostepu do wartosci podanej w
identyfikatorze zasobu, R.string.submit_label.:

val submitText = getResources().getString(R.string.submit_label)

Aby bezposrednio ustawié tekst z zasobu ciggu do TextView, mozna wywotac setText()obiekt
TextView i przekazaé identyfikator zasobu.

val infoTextView: TextView = findViewByld(R.id.info_textview)

infoTextView.setText(R.string.info_text)

Zasoby tekstowe moga rowniez zawiera¢ znaki specjalne do formatowania tekstu. Na przyktad
mozesz mie¢ zasodb ciggu, ktéry umozliwia wstawienie innego fragmentu tekstu do ciggu.

<string name="ingredient_tablespoon">%1$d tbsp of %2$s</string>

W kodzie mozna uzyskac¢ dostep do zasobu ciggu i sformatowa¢ go, przekazujgc argumenty.

getResources().getString(R.string.ingredient_tablespoon, 2, "cocoa powder")

Podczas deklarowania zasobu typu string kazdy argument jest numerowany w kolejnosci, w jakiej
sie pojawia ( 1, 2itd.) i ma litere identyfikujaca typ ( ddla liczby dziesietnej, sdla taricucha
itp.). Argumenty prawidtowego typu moga zostac przekazane do wywotania getString().

2 tbsp of cocoa powder

Aby dowiedzieé sie wiecej, zapoznaj sie z dokumentacjg dotyczacg zasobdéw ciggdw .

Uwaga: mozesz zobaczy¢ przyktad zasobdw ciggdw przy uzyciu argumentéw w aplikacji
Lemonade z squeeze_countzasobem, do ktorego dostep uzyskuje si¢
W showSnackbar()metodzie w MainActivity.

6. Uruchom swojg aplikacje

Po zbudowaniu interfejsu uzytkownika aplikacji i zaimplementowaniu gtéwnej aktywnosci
nadszedt czas, aby zobaczyé swojg ciezkg prace w akcji. Uruchom aplikacje za pomoca
menu Uruchom > Uruchom aplikacje, a uruchomi sie emulator.
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Refactor Build Tools VCS Window Help

Apply Changes and Restart Activity (disable
Apply Code Changes (disabled: app not dett
#+ Debug 'app’

ample ' lemonade

& — 2 READ

Aplikacja powinna by¢ teraz w petni interaktywna i powinienes by¢ w stanie dotkng¢ widoku
obrazu, aby przej$¢ miedzy stanami.

Lemonade

Click to select a lemon!

¢

Gdy cytryna jest wyswietlana na ekranie, mozesz rowniez sprébowac nacisngé i przytrzymac
(nacisnij i przytrzymaj), ImageViewaby zobaczy¢ pasek z przekgskami na dole, pokazujagcy
catkowitg liczbe wycisniec¢ cytryny. Poswiec troche czasu, aby kilka razy przejrze¢ aplikacje przez
wszystkie stany. Poswie¢ chwile, aby pogratulowac sobie ciezkiej pracy!

Wskazowka: jesli nie masz zadnych urzadzen wirtualnych, mozesz je utworzy¢, postepujac
zgodnie z instrukcjami podanymi w sekcji Tworzenie i uruchamianie pierwszej aplikacji na
Androida .

7. Instrukcje testowania
Przetestuj swoja aplikacje

Zakonczytes wdrazanie aplikacji Lemonade, ale w profesjonalnym tworzeniu oprogramowania
samo pisanie kodu rzadko jest ostatnim krokiem. Oprécz kodu aplikacji aplikacje o profesjonalnej
jakosci zawierajg réwniez kod testowy, ktéry jest uruchamiany w celu sprawdzenia, czy kod dziata
zgodnie z oczekiwaniami i czy zmiany w kodzie nie wprowadzajg zadnych nowych btedéw,
proces zwany testowaniem automatycznym. Chociaz nauczanie automatycznego testowania
wykracza poza zakres tego projektu, aplikacja Lemonade jest dotgczona do niektérych testow,
ktére pomoga Ci zweryfikowag, czy projekt zostat prawidtowo zaimplementowany. Mozesz uzy¢
tego jako formy samooceny, aby sprawdzi¢, czy spetnites wszystkie wymagania projektu i czy
potrzebne sg jakiekolwiek zmiany w Twojej aplikacji.

Czym doktadnie jest ,test"? Testy to po prostu fragmenty kodu zawarte w projekcie Android
Studio, ktére uruchamiajg czes¢ kodu aplikacji i mogg by¢ ,zaliczone” lub ,niepowodzenie” w
zaleznosci od tego, czy kod aplikacji zachowuje sie zgodnie z oczekiwaniami.

Wskazowka: Zazwyczaj komunikaty o niepowodzeniu testu beda specyficzne dla funkcji
testowej. W ponizszym przyktadzie test zakonczony niepowodzeniem sprawdza zawarto$¢
widoku tekstu. Jesli jednak nie masz pewnosci, co oznacza komunikat o niepowodzeniu testu,
zawsze mozesz wklei¢ czes¢ btedu do Google. Sa szanse, ze kto§ wezesniej zadal to samo
pytanie!
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Gdzie wiec znajdujesz i uruchamiasz testy swojej aplikacji? Testy aplikacji Lemonade znajduja sie
w celu testowania . Cel jest po prostu terminem programistycznym dla zbioru klas, ktére sg ze
sobg powigzane . Na przyktad aplikacja Lemonade istnieje w miejscu docelowym o nazwie ,app”,
podczas gdy testy znajdujg sie w miejscu docelowym o nazwie ,LemonadeTests”. Chociaz obiekt
docelowy LemonadeTests moze uzyskac dostep do kodu z obiektu docelowego aplikacji, sg one
catkowicie oddzielne, a kod aplikacji nie zawiera zadnego kodu testowego.

4 Android ~ D = & —
v i app
> manifests
v java
v com.example.lemonade
« MainActivity.kt

v com.example.lemonade (androidTest)

¢ BaseTest.kt

¢ LemonadeTests
> g java (generated)
v [Zres

Podczas przegladania plikéw w widoku ,,Android”, cel testu pojawi sie z takg sama nazwa pakietu
jak aplikacja, ale z (androidTest) w nawiasach.

Istnieje rowniez kilka kluczowych termindw, ktore nalezy znaé, odnoszac sie do kodu testowego.

e Test Suite — cel, ktéry zawiera wszystkie przypadki testowe .

e Test Case - klasa sktadajgca sie z pojedynczych testéw dla powigzanej funkcjonalnosci
(aplikacja Lemonade miata tylko jeden przypadek testowy, ale wieksze aplikacje czesto
majg ich znacznie wiecej).

e Test — funkcja, ktéra testuje jedng konkretng rzecz.

Przypadek testowy moze mie¢ wiele testow, a zestaw testow projektu moze mie¢ wiele
przypadkéw testowych.

Przeprowadzanie testéw
Aby uruchomic testy, mozesz wykonac¢ jedng z ponizszych czynnosci.
W przypadku pojedynczego przypadku testowego otwérz klase przypadku testowego i kliknij
zielong strzatke po lewej stronie deklaracji klasy. Nastepnie mozesz wybra¢ z menu opcje
Uruchom. Spowoduje to uruchomienie wszystkich testéw w przypadku testowym.

34 @RunWith(AndroidJUnit4::class)

35 @LargeTest
adeTests : BaseTest() {

@ Debug 'LemonadeTests' ~oD
? 7 Profile ‘LemonadeTests’

20 < Edit 'LemonadeTests"...
)

20 WoTTUTT

39 fun setup() {

Czesto bedziesz chciat uruchomié tylko jeden test, na przyktad, jesli tylko jeden test sie nie
powiedzie, a pozostate testy zakoncza sie pomysinie. Pojedynczy test mozna uruchomi¢ tak
samo, jak caty przypadek testowy. Uzyj zielonej strzatki i wybierz opcje Uruchom .
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@Test

= - . . AN
nitial_state’ (
# Debug 'test_initial_state()...' ALD n q

% Profile 'test_initial_state()..." te ( C .l-lc k tO S'
= Create 'test_initial_state()..."..

L

Jesli masz wiele przypadkow testowych, mozesz rowniez uruchomié¢ caty zestaw
testéw. Podobnie jak w przypadku uruchamiania aplikacji, te opcje znajdziesz w menu Uruchom .

id Tools VCS Window Help

Run 'LemonadeTests' R

de Apply Changes and Restart Activity (disabled: test project) ~3E
o Apply Code Changes (disabled: app not detected) ~NHE |
#+ Debug 'LemonadeTests' ~D

Zwroc¢ uwage, ze Android Studio domysinie dopasuje sie do ostatniego uruchomionego celu
(aplikacji, celéw testowych itp.), wiec jesli w menu nadal pojawi sie komunikat Uruchom >
Uruchom ,aplikacje” , mozesz uruchomic cel testu, wybierajgc Uruchom > Uruchom .

Build @GOLE Tools VCS Window Help

& Run ‘app’ ~R PRl
sle It Apply Changes and Restart Activity ~#E |+
& pean) = Apply Code Changes ~08E Laivin
%% Debug 'app’ (o
l Run ‘app’ with Coverage :
% Profile ‘app’
6 m
# Debug... ~XD
7 ra Profile...
¥, Record Espresso Test
8 2% Attach to Process... X s
Edit Configurations...
3 Select Device... NGO

Nastepnie wybierz cel testowy z menu podrecznego.

Run
0.4 Edit Configurations...

app

LemonadeTests

Hold ¢ to Debug \

Wyniki uruchomienia testow sg pokazane w zaktadce Uruchom . W okienku po lewej stronie
zobaczysz liste testow zakonczonych niepowodzeniem, jesli takie istniejg. Testy zakonczone
niepowodzeniem sg oznaczone czerwonym wykrzyknikiem obok nazwy funkcji. Zaliczone testy
sg oznaczone zielonym haczykiem.
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P @ 121 T - I QI » @ Tests failed: 1, passed: 5 of 6 tests - 125 497 ms

@ Test Results 125 497ms Testing started at 2:16 PM ...
@ com.example.lemonade.Lerr12 s 497 ms
test_squeezing_lemon_prot3s 176 ms  g7/13 14:16:51: Launching 'LemonadeTest
» @ test initial_state S85MS  Connected to process 8747 on device 'em

icki 821 - .
tes"p'fk'f‘g'léwm'pmeeas' " Install successfully finished in 2 s 58
test_drinking_juice_procee2 s 383 ms .

Running tests

test_restarting_proceeds_t3 s 485 ms

test_squeeze_count_snack 1s 947 ms
$ adb shell am instrument -w -m -e d

Connected to process 8857 on device 'em

iIZTODO M 2 Git Terminal % Build = Database Inspector 7 Profiler P 4:Run = 6: Logcat

Tests failed: 1, passed: 5 (moments ago)

Porada: Aby wyswietli¢ testy zaliczone, niezaliczone lub zaréwno zaliczone, jak i
niezaliczone w lewym okienku, mozesz uzy¢ dwoch przyciskow w lewym goérnym

rogu. Zaznaczenie znacznika wyboru pokaze zaliczone testy, wybranie ikony okregu z linig
przez nig wyswietli list¢ nieudanych testow. Domy$lnie wyswietlane sg tylko testy
zakonczone niepowodzeniem.

Jesli test sie nie powiedzie, dane wyjsciowe tekstowe zawierajg informacje pomocne w
rozwigzaniu problemu, ktéry spowodowat niepowodzenie testu.

+ QK © Tosts failed: 1 of 1
‘v’m‘t“ kndroidx.test.espresso.base.DefaultFailureHandler$AssertionFailedwitt. }
Expected: with string from resource id: <2131624039>[squeeze_count] \:

Got: "MaterialTextView{id=2131231095, res-name=text_action, visj:!

at dalvik.system.VMStack.getThreadStackTrace(Native Method)

ZT000 W ar Wemns ABud S Ostabase mapecnr  oeotier [AERI] = & Loocat ar
Toss taied: 1, possed: 0 14 miwtes 3g0) 131 1F Ut

Na przyktad w powyzszym komunikacie o btedzie test sprawdza, czy a TextViewuzywa
okreslonego zasobu ciggu. Jednak test koriczy sie niepowodzeniem. Tekst po ,0Oczekiwany” i
,0czekiwany” nie jest zgodny, co oznacza, ze wartos¢ oczekiwana przez test nie jest zgodna z
wartoscig z uruchomionej aplikacji. W tym przyktadzie cigg znakéw uzyty w TextViewnie jest in-
fact squeeze_count, zgodnie z oczekiwaniami testu.

8. Opcjonalnie: udostepnij swoja aplikacje!

Po wypiciu wielu kieliszkow lemoniady zréb zrzut ekranu swojego ulubionego ekranu i udostep
go na Twitterze, aby pokazac, czego sie nauczytes. Oznacz @AndroidDev i dodaj
hashtag #AndroidBasics .

nij
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