Czesc 2: Uktady

Ulepsz interfejs uzytkownika swojej aplikacji, poznajac uktady, wytyczne dotyczace projektowania

materialow i najlepsze praktyki dotyczace tworzenia interfejsu uzytkownika.
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4. Przetestuj swojg aplikacje



Sciezka 1. Uzyskaj dane wejéciowe
uzytkownika w aplikacji: czesc 1

Utworz aplikacje kalkulatora napiwkow, najpierw tworzac uktad, a nastepnie wdrazajac logike, aby
obliczy¢ napiwek na podstawie danych wejsciowych uzytkownika.

Klasy i dziedziczenie w Kotlinie

1. Zanim zaczniesz
Warunki wstepne

e  Znajomos¢ korzystania z Kotlin Playground do edycji programéw Kotlin.

e Podstawowe pojecia z zakresu programowania w Kotlinie nauczane w cze¢$ci 1 tego kursu. W
szczegdlnoséci main()program dziata z argumentami zwracajacymi warto$ci, zmienne, typy danych

1 operacje oraz if/elseinstrukcje.

e Potrafi zdefiniowac klas¢ w Kotlinie, utworzy¢ z niej instancj¢ obiektu i uzyskac dostep do jej
wlasciwosci 1 metod.

Czego sie nauczysz

e  Utworz program Kotlin, ktory wykorzystuje dziedziczenie do implementacji hierarchii klas.
e Rozszerz klase, zastap jej istniejaca funkcjonalno$é i dodaj nowa funkcjonalno$é.

e  Wybierz odpowiedni modyfikator widocznos$ci dla zmiennych.

Co zbudujesz

e Program Kotlin z réznymi typami mieszkan, ktore sa realizowane w hierarchii klasowe;.

Czego potrzebujesz

o Komputer z potaczeniem internetowym umozliwiajacym dostep do Placu Zabaw Kotlin

2. Czym jest hierarchia klas?

Jest rzeczg naturalna, ze ludzie klasyfikuja przedmioty, ktore majg podobne wiasciwosci i zachowanie do
grup, a nawet tworza migdzy nimi pewien rodzaj hierarchii. Na przyktad mozesz mie¢ szeroka kategorig,
taka jak warzywa, a w jej ramach mozesz mie¢ bardziej szczegotowy rodzaj, taki jak rosliny

straczkowe . W roslinach stragczkowych mozna na przyktad mie¢ jeszcze bardziej specyficzne rodzaje, takie
jak groch, fasola, soczewica, ciecierzyca i soja.



Mozna to przedstawi¢ hierarchicznie, poniewaz rosliny straczkowe zawieraja lub dziedziczg wszystkie
wiasciwosci warzyw (np. sg roslinami i sg jadalne). Podobnie groch, fasola i soczewica majg wtasciwosci
ro$lin straczkowych plus swoje unikalne whasciwosci.

Przyjrzyjmy sie, jak mogltbys$ przedstawié te relacje w kategoriach programistycznych. Jesli
tworzysz Vegetableklas¢ w Kotlinie, mozesz

utworzy¢ Legumejako dziecko lub podklase klasy Vegetable. Oznacza to, ze wszystkie wlasciwosci 1
metody Vegetableklasy sg dziedziczone (co oznacza rowniez dostgpne w) Legumeklasie.

Mozesz to przedstawi¢ na diagramie hierarchii klas, jak pokazano ponizej. Mozesz odnosi¢
si¢ do Vegetableklasy nadrzednej lub nadrzednejLegume .

Parent /
Superclass

Vegetable

Child /
Subclass

Mozesz kontynuowac i rozszerza¢ hierarchi¢ klas, tworzac podklasy, Legumetakie

jak Lentili Chickpea. Czyni to Legumezardéwno klase potomng lub podklase, Vegetablejak i klas¢ nadrzednag
lub nadrzedng Lentili Chickpea. Vegetablejest klasa gflowng lub * najwyzszego poziomu

(*lub podstawowg) tej hierarchii.

Parent /
Superclass

Vegetable

Child / Subclass of
Vegetable

Parent / Superclass
of Lentil and
Chickpea

. . Children /
Lentil Chickpea Subclasses of
Legume

Uwaga: Podsumowanie terminologii

Oto podsumowanie stow uzytych w tym laboratorium i ich znaczenia w kontekscie klas

Kotlin.

Hierarchia klas. Ukfad, w ktérym zajecia sg zorganizowane w hierarchii rodzicow i
dzieci. Diagramy hierarchii sg zwykle rysowane z rodzicami pokazanymi nad dzie¢mi.

Dziecko lub podklasa. Kazda klasa, ktdra znajduje sie ponizej innej klasy w hierarchii.

Klasa nadrzedna, nadklasa lub klasa podstawowa. Dowolna klasa z co najmniej jedng klasg
podrzedna.

Klasa gtéwna lub klasa najwyzszego poziomu. Klasa na szczycie (lub korzeniu) hierarchii klas.
Dziedzictwo. Kiedy klasa potomna zawiera (lub dziedziczy) wszystkie wtasciwosci i metody

swojej klasy nadrzednej. Pozwala to na udostepnianie i ponowne wykorzystywanie kodu,
dzieki czemu programy sg tatwiejsze do zrozumienia i utrzymania.

Dziedziczenie w klasach Androida



Chociaz mozesz pisa¢ kod Kotlin bez uzywania klas, co robile§ w poprzednich ¢wiczeniach z
programowania, wiele cze$ci Androida jest dostarczanych w postaci klas, w tym dziatan, widokow i grup
widokoéw. Zrozumienie hierarchii klas ma zatem fundamentalne znaczenie dla tworzenia aplikacji na
Androida i umozliwia korzystanie z funkcji udostepnianych przez platform¢ Android.

Na przyktad w systemie Android istnieje Viewklasa, ktora reprezentuje prostokatny obszar na ekranie i jest
odpowiedzialna za rysowanie i obstuge zdarzen. Klasa TextViewjest podklasa Viewklasy, co oznacza,

ze TextViewdziedziczy wszystkie wlasciwosci i funkcje z Viewklasy, plus dodaje specyficzng logike
wys$wietlania tekstu uzytkownikowi.

Parent /
Superclass

Child / Subclass of
. View

TextView Parent / Superclass
of EditText and
Button

: Children /
EditText Button Subclasses of
TextView

Idac o krok dalej, klasy EditTexti Buttonsg dzie¢mi TextViewklasy. Dziedzicza wszystkie wlasciwosci i
metody klas TextViewi Vieworaz dodajg wtasng, specyficzng logike. Na przyktad EditTextdodaje wtasng
funkcjonalno$¢ umozliwiajacg edycje tekstu na ekranie.

Zamiast kopiowac i wkleja¢ cala logike z klas Viewi TextViewdo EditTextklasy, EditTextmozna po prostu
podklasowac TextViewklase, ktora z kolei podklasuje Viewklasg. Nastepnie kod w EditTextklasie moze
skupi¢ sie konkretnie na tym, co odroznia ten komponent interfejsu uzytkownika od innych widokow.

U gory strony dokumentacji dla klasy Androida w witrynie internetowej developer.android.com mozna
zobaczy¢ diagram hierarchii klas. Jesli widzisz kotlin.Anyna szczycie hierarchii, to dlatego, ze w Kotlinie
wszystkie klasy majg wspolng nadklasg Any. Dowiedz si¢ wigcej tutaj .

kotlin.Any
L android.view.View
L android.widget. TextView
- android.widget.Button

Jak wida¢, nauka wykorzystywania dziedziczenia miedzy klasami moze utatwi¢ pisanie, ponowne
uzywanie, odczytywanie i testowanie kodu.

3. Utworz klase bazowa

Hierarchia klasowa mieszkan

W tym laboratorium z programowania zbudujesz program Kotlin, ktory zademonstruje, jak dzialajg
hierarchie klas, na przyktadzie mieszkan (schronisk, w ktérych mieszkaja ludzie) z powierzchnia podtogi,
historiami i mieszkancami.

Ponizej znajduje si¢ diagram hierarchii klas, ktora zamierzasz zbudowacé. U podstaw znajduje si¢

a Dwelling, ktore okresla whasciwoscei i funkcjonalnosé, ktore sa prawdziwe dla wszystkich mieszkan,
podobnie jak plan. Nastepnie masz zajecia dla kwadratowej kabiny ( SquareCabin), okragtej chaty

( RoundHut) i okragtej wiezy ( RoundTower), ktora jest RoundHutwielopigtrowa.



Dwelling

SquareCabin RoundHut

RoundTower

Klasy, ktore zaimplementujesz:
e Dwelling: klasa bazowa reprezentujaca niespecyficzne schronienie, ktére zawiera informacje
wspolne dla wszystkich mieszkan.
e SquareCabin: kwadratowa kabina wykonana z drewna o kwadratowej powierzchni podtogi.
e RoundHut: okragta chata zrobiona ze stomy z okragla podloga i rodzicem RoundTower.
e RoundTower: okragta wieza z kamienia z okragla podtoga i wieloma kondygnacjami.

Utworz abstrakcyjng klase mieszkania
Kazda klasa moze by¢ klasa bazowa hierarchii klas lub rodzicem innych klas.

Klasa ,,abstrakcyjna” to klasa, ktorej nie mozna utworzy¢, poniewaz nie jest w petni

zaimplementowana. Mozesz mysle¢ o tym jako o szkicu. Szkic zawiera pomysty i plany na co$, ale zwykle
nie ma wystarczajacej ilosci informacji, aby to zbudowaé. Uzywasz szkicu (klasy abstrakcyjnej), aby
stworzy¢ plan (klasg), z ktorego zbudujesz rzeczywista instancje obiektu.

Powszechng korzyscia tworzenia nadklasy jest zawieranie wtasciwos$ci i funkcji, ktore sg wspolne dla
wszystkich jej podklas. Jesli wartosci wlasciwosci i implementacji funkcji nie sa znane, uczyn klasg
abstrakcyjng. Na przyktad Vegetablesmie¢ wiele wlasciwosci wspolnych dla wszystkich warzyw, ale nie
mozesz utworzy¢ wystapienia niespecyficznego warzywa, poniewaz nie znasz na przyktad jego ksztattu lub
koloru. Podobnie Vegetablejest z klasg abstrakcyjna, ktora pozostawia podklasom okreslenie konkretnych
szczegotow dotyczacych kazdego warzywa.

Deklaracja klasy abstrakcyjnej zaczyna si¢ od abstractstowa kluczowego.

Uwaga: natkniesz si¢ na wiele abstrakcyjnych klas w Androidzie, ktére bedziesz musiat
podklasy w przysztych ¢wiczeniach z programowania w tym kursie.

Dwellingbedzie klasg abstrakcyjna, taka jak Vegetable. Bedzie zawiera¢ wlasciwosci i funkcje wspolne dla
wielu typow mieszkan, ale doktadne warto$ci wlasciwosci i szczegoty realizacji funkcji nie sa znane.

1. Przejdz do placu zabaw Kotlin pod adresem
https://developer.android.com/training/kotlinplayground .

2. W edytorze usun println("Hello, world!")wewnatrz main() funkcji.

3. Nastepnie dodaj ten kod ponizej main()funkcji, aby utworzy¢ abstractklasg o nazwie Dwelling.

abstractclassDwelling(){

}

Dodaj nieruchomos¢ dla materiatéw budowlanych

W tej Dwellingklasie definiujesz rzeczy, ktore sa prawdziwe dla wszystkich mieszkan, nawet je$li moga by¢
rozne dla roznych mieszkan. Wszystkie mieszkania wykonane sg z jakiego$ materiatu budowlanego.



1. Wewnatrz Dwellingutworz buildingMaterialzmienng typu String, ktdra bedzie reprezentowaé
materiat budowlany. Poniewaz material budowlany si¢ nie zmieni, uzyj , valaby uczyni¢ go
zmienng niezmienng.

valbuildingMaterial:String

1. Uruchom swdj program i pojawi si¢ ten btad.

Propertymust be initializedor be abstract

Wiasciwoéé buildingMaterialnie ma wartosci. W rzeczywistosci NIE MOZESZ nada¢ jej wartosci,
poniewaz niespecyficzny budynek nie jest zrobiony z niczego konkretnego. Tak wigc, jak wskazuje
komunikat o bledzie, deklaracje mozna poprzedzi¢ buildingMaterialstowem abstractkluczowym, aby
wskazac, ze nie bedzie ono tutaj definiowane.

1. Dodaj abstractstowo kluczowe do definicji zmienne;j.

abstractvalbuildingMaterial:String

1. Uruchom swoj kod i chociaz nic nie robi, teraz kompiluje si¢ bez btedow.

2. Utworz wystgpienie Dwellingw main()funkcji i uruchom swoj kod.

valdwelling=Dwelling()

1. Otrzymasz btad, poniewaz nie mozesz utworzy¢ instancji Dwellingklasy abstrakcyjne;.

Cannotcreateaninstance of anabstractclass

1. Usun ten niepoprawny kod.
Twoj gotowy kod do tej pory:

abstractclassDwelling(){
abstractvalbuildingMaterial:String

Dodaj witasciwosc dla pojemnosci
Kolejng whasciwoscia mieszkania jest pojemno$é, czyli ile 0sob moze w nim mieszkac.

Wszystkie mieszkania majg niezmienng pojemnos¢. Jednak pojemnosci nie mozna ustawié¢ w

ramach Dwellingsuperklasy. Powinien by¢ okreslony w podklasach dla okreslonych typoéw mieszkan.

1. W DwellingDodaj abstractliczbe catkowitg valo nazwie capacity.

abstractvalcapacity:Int

Dodaj prywatng nieruchomos¢ dla liczby mieszkancow

Wszystkie mieszkania beda mialy okre§long liczbe 0sob residentsmieszkajacych w mieszkaniu (ktora moze
by¢ mniejsza lub rowna capacity), wiec zdefiniuj residentswtasciwos¢ w Dwellingnadklasie, aby wszystkie

podklasy miaty dziedziczy¢ i uzywac.
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1. Mozesz utworzy¢ residentsparametr, ktory jest przekazywany do
konstruktora Dwellingklasy. Wtasciwos¢ residentsto var, poniewaz liczba mieszkancow moze si¢
zmieni¢ po utworzeniu instancji.

abstractclassDwelling(privatevarresidents:Int){

Zauwaz, ze residentswiasciwo$¢ jest oznaczona privatestowem kluczowym. Private to modyfikator
widocznosci w Kotlin, co oznacza, ze residentswlasciwos¢ jest widoczna tylko dla tej klasy (i moze by¢
uzywana wewnatrz). Nie mozna uzyska¢ do niego dostgpu z innego miejsca w programie. Mozesz
oznaczy¢ wlasciwosci lub metody za pomocg stowa kluczowego private. W przeciwnym razie, gdy nie
okreslono modyfikatora widoczno$ci, wlasciwosci i metody sa publicdomyslnie dostepne z innych czesci
programu. Poniewaz liczba 0s6b mieszkajacych w mieszkaniu to zazwyczaj informacja prywatna (w
porownaniu do informacji o materiale budowlanym lub pojemnosci budynku), jest to rozsgdna decyzja.

Po zdefiniowaniu zaréwno capacitymieszkania, jak i numeru pradu residents, mozna utworzy¢

funkcje hasRoom()okreslajaca, czy w mieszkaniu jest miejsce dla innego mieszkanca. Mozesz zdefiniowaé
1 zaimplementowa¢ hasRoom()funkcj¢ w Dwellingklasie, poniewaz wzor na obliczenie, czy jest miejsce, jest
taki sam dla wszystkich mieszkan. W a jest miejsce, Dwellingjesli liczba residentsjest mniejsza niz capacity,
a funkcja powinna zwracac truelub falseopieraé si¢ na tym poréwnaniu.

1. Dodaj hasRoom()funkcje do Dwellingklasy.

funhasRoom():Boolean{
returnresidents<capacity

1. Mozesz uruchomi¢ ten kod i nie powinno by¢ zadnych btedéw. Nie robi jeszcze nic widocznego.

Twdj wypetniony kod powinien wyglada¢ tak:
abstractclassDwelling(privatevarresidents:Int){

abstractvalbuildingMaterial:String
abstractvalcapacity:Int

funhasRoom():Boolean{
returnresidents<capacity

4. Utworz podklasy
Utworz podklase SquareCabin

1. Ponizej Dwellingklasy utworz klas¢ o nazwie SquareCabin.

classSquareCabin

1. Nastgpnie musisz wskazaé, ze SquareCabinjest to powigzane z Dwelling. W swoim kodzie chcesz
wskazac, ze SquareCabinextends from Dwelling(lub jest podklasg
do Dwelling)poniewaz SquareCabinzapewni implementacj¢ dla abstrakcyjnych czegsci Dwelling.
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Wskaz te relacje dziedziczenia, dodajac dwukropek ( :) po nazwie klasy, a nastepnie wywolaj
inicjalizacj¢ klasy SquareCabinnadrzednej . DwellingNie zapomnij doda¢ nawiasOw po Dwellingnazwie
klasy.

classSquareCabin:Dwelling()

1. Wychodzac z superklasy, musisz przekaza¢ wymagane parametry, ktoérych oczekuje ta
superklasa. Dwellingwymaga liczby residentsjako danych wej$ciowych. Mozesz przekazaé
ustalong liczbe mieszkancow, takich jak 3.

classSquareCabin:Dwelling(3)

Jednak chcesz, aby Twoj program byt bardziej elastyczny i umozliwial zmienng liczbe mieszkancow
dla SquareCabins. Dlatego utworz residentsparametr w SquareCabindefinicji klasy. Nie

deklaruj residentsjako val,, poniewaz ponownie uzywasz wlasciwosci juz zadeklarowanej w klasie
nadrz¢dnej Dwelling.

classSquareCabin(residents:Int):Dwelling(residents)

Uwaga: Wiele si¢ dzieje pod maska z tymi definicjami klas.
W nagléwku zaje¢ widziszclassSquareCabin(residents: Int) ...
To jest whasciwie skrot odclassSquareCabinconstructor(residents: Int) ...

Jest constructorwywotywana podczas tworzenia instancji obiektu z klasy. Na przyktad
podczas wywotania SquareCabin(4)funkcji constructorof SquareCabinjest wywotywane w
celu zainicjowania instancji obiektu.

Buduje twoja instancj¢ na constructorpodstawie wszystkich informacji w klasie, w tym
przekazanych argumentow. Kiedy klasa dziedziczy wtasciwosci i funkcje z

rodzica, constructorwywotuje constructorklase rodzica w celu zakonczenia inicjowania
instancji obiektu.

W zwiazku z tym, gdy tworzysz instancj¢ za pomoca SquareCabin(4), wykonywane

jest constructorfor SquareCabin, a ze wzgledu na relacje dziedziczenia Dwellingwykonywany
jest rowniez konstruktor. Definicja Dwellingklasy okresla, Ze jej konstruktor

wymaga residentsparametru, dlatego w definicji klasy widzisz residentsprzekazany

do Dwellingkonstruktora SquareCabin. Wigcej o konstruktorach dowiesz si¢ w p6zniejszych
¢wiczeniach z programowania.

1.  Uruchom sw¢j kod.
2. Spowoduje to btedy. Spdjrz:

Class 'SquareCabin' is not abstract and does not implementabstractbaseclassmember public
abstractvalbuildingMaterial: String defined in Dwelling

Kiedy deklarujesz abstrakcyjne funkcje i zmienne, jest to jak obietnica, ze pdzniej przekazesz im wartosSci i
implementacje. W przypadku zmiennej oznacza to, ze kazda podklasa tej klasy abstrakcyjnej musi nadaé
jej wartos$¢. Dla funkcji oznacza to, ze kazda podklasa musi zaimplementowac tre$¢ funkcji.

W Dwellingklasie zdefiniowates abstractzmienng buildingMaterial. SquareCabinjest podklasg Dwelling, wiec

musi zawiera¢ warto$¢ buildingMaterial. Uzyj overridestowa kluczowego, aby wskaza¢, ze ta wlasciwosé
zostata zdefiniowana w klasie nadrzednej 1 zostanie zastapiona w tej klasie.
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1. Wewnatrz SquareCabinklasy overridewtasciwo$¢ buildingMateriali przypisz jej warto$¢ "Wood".

2. Zrob to samo dla capacity, mowigc , ze 6 mieszkancdw moze mieszka¢ w jednym SquareCabin.

classSquareCabin(residents:Int):Dwelling(residents){
overridevalbuildingMaterial="Wood"
overridevalcapacity=6

}

Twoj gotowy kod powinien wygladac tak.

abstractclassDwelling(privatevarresidents:Int){
abstractvalbuildingMaterial:String
abstractvalcapacity:Int

funhasRoom():Boolean{
returnresidents<capacity

}
}

classSquareCabin(residents:Int):Dwelling(residents){
overridevalbuildingMaterial="Wood"
overridevalcapacity=6

}

Aby przetestowac swoj kod, utworz instancj¢ SquareCabinw swoim programie.

Uzyj SquareCabin
1.  Wstaw pustg main()funkcje przed definicjami klas Dwellingi .SquareCabin

funmain(){

abstractclassDwelling(privatevarresidents:Int){

classSquareCabin(residents:Int):Dwelling(residents){

1. W ramach main()funkcji utworz instancje o SquareCabinnazwie squareCabinz 6
mieszkancami. Dodaj instrukcje drukowania dotyczace materiatu budowlanego, pojemnosci
1 hasRoom () funkcji.
funmain(){

valsquareCabin=SquareCabin(6)



println("\nSquareCabin\n============")
println("Capacity: ${squareCabin.capacity}")
println("Material: ${squareCabin.buildingMaterial}")
println("Has room? ${squareCabin.hasRoom()}")

Zauwaz, ze hasRoom()funkcja nie zostata zdefiniowana w SquareCabinklasie, ale zostata zdefiniowana
w Dwellingklasie. Poniewaz SquareCabinjest podklasg Dwellingklasy, hasRoom()funkcja zostata
odziedziczona za darmo. Funkcja hasRoom()moze by¢ teraz wywotywana we wszystkich

instancjach SquareCabin, jak wida¢ we fragmencie kodu jakosquareCabin.hasRoom().

1. Uruchom swdj kod i powinien wyswietli¢ nastgpujace informacje.

SquareCabin

Capacity: 6
Material: Wood
Has room? false

Utworzyle$ squareCabinz 6mieszkancami, co jest rtowne capacity, wiec hasRoom()zwraca false. Mozesz
poeksperymentowacé z inicjalizacja SquareCabinz mniejsza liczbg residents, a po ponownym uruchomieniu
programu hasRoom()powinien zwrocic true.

Uzyj z, aby uproscié swéj kod

W println()instrukcjach, za kazdym razem, gdy odwotujesz si¢ do wlasciwosci lub funkcji squareCabin,
zauwaz, jak musisz to powtarza¢ squareCabin.. To staje si¢ powtarzalne i moze by¢ zrodtem bledow
podczas kopiowania i wklejania instrukcji print.

Kiedy pracujesz z okreslong instancja klasy i1 potrzebujesz dostepu do wielu wlasciwosci 1 funkcji tej
instancji, mozesz powiedzie¢ ,,wykonaj wszystkie ponizsze operacje z tym obiektem instancji” za
pomoca withinstrukcji. Zacznij od stowa kluczowego with, po ktérym nastepuje nazwa instancji w
nawiasach, a nastepnie nawiasy klamrowe zawierajace operacje, ktore chcesz wykonac.

with(instanceName){
// alloperations to do with instanceName

}

1. W main()funkcji zmien instrukcje print na use with.

2. Usun squareCabin.w instrukcjach drukowania.

with(squareCabin){
println("\nSquareCabin\n============")
println("Capacity: ${capacity}")
println("Material: ${buildingMaterial}")
println("Has room? ${hasRoom()}")

}
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1. Uruchom kod ponownie, aby upewnic sig¢, ze dziata bez btedow 1 wyswietla te same dane
wyjsciowe.

SquareCabin

Capacity: 6
Material: Wood
Has room? false

To jest Twdj wypehiony kod:

funmain(){
valsquareCabin=SquareCabin(6)

with(squareCabin){
println("\nSquareCabin\n============")
println("Capacity: ${capacity}")
println("Material: ${buildingMaterial}")
println("Has room? ${hasRoom()}")
}
}

abstractclassDwelling(privatevarresidents:Int){
abstractvalbuildingMaterial:String
abstractvalcapacity:Int

funhasRoom():Boolean{
returnresidents<capacity

}
}

classSquareCabin(residents:Int):Dwelling(residents){
overridevalbuildingMaterial="Wood"
overridevalcapacity=6

}

Utworz podklase RoundHut

1. W taki sam sposéb jak SquareCabin, dodaj kolejng podklase RoundHut, do Dwelling.
2. Zastgp buildingMateriali nadaj mu warto$¢ "Straw".
3. Zastgp capacityi ustaw na 4.

classRoundHut(residents:Int):Dwelling(residents){

overridevalbuildingMaterial="Straw"
overridevalcapacity=4

}
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1. W main()programie utworz instancj¢ RoundHutz 3 mieszkancami.

valroundHut=RoundHut(3)

1. Dodaj ponizszy kod, aby wydrukowac informacje o roundHut.

with(roundHut){
println("\nRound Hut\n=========")
println("Material: ${buildingMaterial}")
println("Capacity: ${capacity}")
println("Has room? ${hasRoom()}")

}

1. Uruchom swoj kod, a wynik dla catego programu powinien wygladac tak:

SquareCabin

Capacity: 6
Material: Wood
Has room? false

Round Hut

Material: Straw
Capacity: 4
Has room? true

Masz teraz hierarchie klas, ktdra wyglada tak, z Dwellingklasa
gtéwng SquareCabini RoundHutpodklasami Dwelling.

Dwelling

SquareCabin RoundHut

Utworz podklase RoundTower

Ostatnig klasa w tej hierarchii klas jest okragta wieza. Mozesz mysle¢ o okragtej wiezy jako okraglej chacie
wykonanej z kamienia, z wieloma pigtrami. Mozesz wig¢c utworzy¢ RoundTowerpodklas¢ RoundHut.

1. Utworz RoundTowerklase, ktora jest podklasag RoundHut. Dodaj residentsparametr do
konstruktora RoundTower, a nastepnie przekaz ten parametr do konstruktora RoundHutnadklasy.
2. Zastgp buildingMaterialto by¢ "Stone".
3. Ustaw capacityna 4.
classRoundTower(residents:Int):RoundHut(residents){

overridevalbuildingMaterial="Stone"
overridevalcapacity=4
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1. Uruchom ten kod, a otrzymasz biad.

Thistypeisfinal, soitcannot be inherited from

Ten blad oznacza, ze RoundHutklasa nie moze by¢ podklasowana (ani dziedziczona). Domyslnie w
Kotlinie klasy sa ostateczne i nie moga by¢ dzielone na podklasy. Mozesz dziedziczy¢ tylko z abstractklas
lub klas, ktore sa oznaczone openstowem kluczowym. Dlatego musisz

oznaczy¢ RoundHutklase openstowem kluczowym, aby umozliwi¢ jej dziedziczenie.

Uwaga: nie musisz uzywac openstowa kluczowego podczas definiowania klas
abstrakcyjnych . Przyktad: Dwellingklasa nie musi by¢ oznaczona openstowem
kluczowym. Zaktada si¢, ze bedziesz chcial utworzy¢ podklase klasy abstrakcyjnej, aby
zaimplementowac abstrakcyjne wiasciwosci i funkcje.

1. Dodaj openstowo kluczowe na poczatku RoundHutdeklaracji.

open classRoundHut(residents:Int):Dwelling(residents){
overridevalbuildingMaterial="Straw"
overridevalcapacity=4

}

1. W main()programie utworz wystapienie roundToweri wydrukuj informacje o nim.

valroundTower=RoundTower(4)

with(roundTower){
println("\nRound Tower\n==========")
println("Material: ${buildingMaterial}")
println("Capacity: ${capacity}")
println("Has room? ${hasRoom()}")

Oto kompletny kod.

funmain(){
valsquareCabin=SquareCabin(6)
valroundHut=RoundHut(3)
valroundTower=RoundTower(4)

with(squareCabin){
println("\nSquareCabin\n============")
println("Capacity: ${capacity}")
println("Material: ${buildingMaterial}")
println("Has room? ${hasRoom()}")

}

with(roundHut){
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println("\nRound Hut\n=========")
println("Material: ${buildingMaterial}")
println("Capacity: ${capacity}")
println("Has room? ${hasRoom()}")

with(roundTower){
println("\nRound Tower\n==========")
println("Material: ${buildingMaterial}")
println("Capacity: ${capacity}")
println("Has room? ${hasRoom()}")

abstractclassDwelling(privatevarresidents:Int){
abstractvalbuildingMaterial:String
abstractvalcapacity:Int

funhasRoom():Boolean{
returnresidents<capacity
}
}

classSquareCabin(residents:Int):Dwelling(residents){
overridevalbuildingMaterial="Wood"
overridevalcapacity=6

}

open classRoundHut(residents:Int):Dwelling(residents){
overridevalbuildingMaterial="Straw"
overridevalcapacity=4

}

classRoundTower(residents:Int):RoundHut(residents){
overridevalbuildingMaterial="Stone"
overridevalcapacity=4

}

1. Uruchom swdj kod. Powinien teraz dziata¢ bez btedow i generowac nastepujace dane wyjsciowe.

SquareCabin

Capacity: 6
Material: Wood
Has room? false
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Round Hut

Material: Straw
Capacity: 4
Has room? true

Round Tower

Material: Stone

Capacity: 4

Has room? false

Dodaj wiele pieter do RoundTower

RoundHut, co sugeruje, jest budynkiem jednopigtrowym. Wieze majg zwykle wiele kondygnacji (pigter).
Myslac o pojemnosci, im wigcej pigter ma wieza, tym wiekszg powinna mie¢ pojemnosc¢.

Mozesz zmodyfikowaé RoundTower, aby mie¢ wiele pigter, 1 dostosowac jego pojemno$¢ na podstawie
liczby pigter.

1. Zaktualizuj RoundTowerkonstruktor, aby uwzgledni¢ dodatkowy parametr liczby
catkowitej valfloorsdla liczby pigter. Umies¢ to po residents. Zauwaz, ze nie musisz przekazywac
tego do RoundHutkonstruktora nadrzednego, poniewaz floorsjest zdefiniowany tutaj
w RoundToweri RoundHutnie ma floors.

classRoundTower(
residents:Int,
valfloors:Int):RoundHut(residents){

Uwaga: Gdy masz wiele parametréw, a definicja klasy lub funkcji staje si¢ zbyt dtuga, aby
wygodnie zmiesci¢ si¢ w jednym wierszu, mozesz podzieli€ jg na wiele wierszy, jak pokazano
w powyzszym kodzie.
1. Uruchom swoj kod. Podczas tworzenia roundTowerw main()metodzie wystapit blad, poniewaz nie
podajesz liczby dla floorsargumentu. Mozesz doda¢ brakujacy argument.

Alternatywnie, w definicji klasy RoundTower, mozesz doda¢ domys$lng warto$¢ dla floors, jak pokazano
ponizej. Nastepnie, gdy floorsdo konstruktora nie zostanie przekazana zadna warto$¢ for, do utworzenia
instancji obiektu mozna uzy¢ wartosci domyslne;j.

1. W swoim kodzie dodaj = 2po deklaracji , floorsaby przypisa¢ mu domyslng wartos¢ 2.

classRoundTower(
residents:Int,
valfloors:Int=2):RoundHut(residents){
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1. Uruchom swdj kod. Powinien si¢ skompilowac, poniewaz RoundTower(4)teraz
tworzy RoundTowerinstancje obiektu z domyslng wartoscig 2 pieter.

2. W RoundTowerklasie zaktualizuj warto$¢, capacityaby pomnozy¢ ja przez liczbe pigter.

overridevalcapacity=4*floors

1. Uruchom kod i zauwaz, ze RoundTowerpojemno$¢ wynosi teraz 8 na 2 pietra.

Oto Twoj gotowy kod.

funmain(){

valsquareCabin=SquareCabin(6)
valroundHut=RoundHut(3)
valroundTower=RoundTower(4)

with(squareCabin){
println("\nSquareCabin\n============")
println("Capacity: ${capacity}")
println("Material: ${buildingMaterial}")
println("Has room? ${hasRoom()}")

}

with(roundHut){
println("\nRound Hut\n=========")
println("Material: ${buildingMaterial}")
println("Capacity: ${capacity}")
println("Has room? ${hasRoom()}")

}

with(roundTower){
println("\nRound Tower\n==========")
println("Material: ${buildingMaterial}")
println("Capacity: ${capacity}")
println("Has room? ${hasRoom()}")
}
}

abstractclassDwelling(privatevarresidents:Int){
abstractvalbuildingMaterial:String
abstractvalcapacity:Int

funhasRoom():Boolean{
returnresidents<capacity

}
}



classSquareCabin(residents:Int):Dwelling(residents){
overridevalbuildingMaterial="Wood"
overridevalcapacity=6

}

open classRoundHut(residents:Int):Dwelling(residents){
overridevalbuildingMaterial="Straw"
overridevalcapacity=4

}

classRoundTower(
residents:Int,
valfloors:Int=2):RoundHut(residents){

overridevalbuildingMaterial="Stone"
overridevalcapacity=4*floors

}

5. Modyfikuj klasy w_hierarchii
Oblicz powierzchnie podtogi

W tym ¢wiczeniu dowiesz si¢, jak zadeklarowac¢ funkcje abstrakcyjng w klasie abstrakcyjnej, a nastgpnie
zaimplementowac jej funkcjonalnos¢ w podklasach.

Wszystkie mieszkania majg powierzchnie uzytkowa, jednak w zalezno$ci od ksztattu mieszkania obliczana
jest inaczej.

Zdefiniuj floorArea() w klasie Dwelling

1. Najpierw dodaj abstract floorArea()funkcje do Dwellingklasy. Zwrd¢ Double. Double to typ danych,
jak Stringi Int; jest uzywany do liczb zmiennoprzecinkowych, czyli liczb, ktére maja kropke
dziesietng, po ktdrej nastepuje czgs¢ utamkowa, np. 5.8793.)

abstractfunfloorArea():Double

Wszystkie metody abstrakcyjne zdefiniowane w klasie abstrakcyjnej muszg by¢ zaimplementowane w
dowolnej z jej podklas. Zanim begdziesz mogt uruchomic swoj kod, musisz zaimplementowac floorArea()w
podklasach.

Implementu;j floorArea() dla SquareCabin

Podobnie jak w przypadku buildingMateriali capacity, poniewaz implementujesz abstractfunkcje
zdefiniowang w klasie nadrzednej, musisz uzy¢ overridestowa kluczowego.

1. W SquareCabinklasie zacznij od stowa kluczowego override, po ktorym nastepuje rzeczywista
implementacja floorArea()funkcji, jak pokazano ponize;.
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overridefunfloorArea():Double{

1. Zwr6¢ obliczong powierzchni¢ podtogi. Pole powierzchni prostokata Iub kwadratu to dtugos¢ jego
boku pomnozona przez dlugo$é¢ jego drugiego boku. Tres¢ funkcji bedzie return length * length.

overridefunfloorArea():Double{
returnlength*length

}

Dhugos¢ nie jest zmienng w klasie 1 jest inna dla kazdej instancji, wigc mozna jg doda¢ jako parametr
konstruktora dla SquareCabinklasy.

1. Zmien definicje¢ klasy, SquareCabinaby doda¢ lengthparametr typu Double. Zadeklaruj
nieruchomos¢ jako , valponiewaz dtugos¢ budynku si¢ nie zmienia.

classSquareCabin(residents:Int,vallength:Double):Dwelling(residents){

Dwellingi dlatego wszystkie jego podklasy majg residentsjako argument konstruktora. Poniewaz jest to
pierwszy argument w Dwellingkonstruktorze, najlepsza praktyka jest ustawienie go rowniez jako
pierwszego argumentu we wszystkich konstruktorach podklas i umieszczenie argumentow w tej samej
kolejnosci we wszystkich definicjach klas. Dlatego wstaw nowy lengthparametr po residentsparametrze.

1. W main()aktualizacji tworzenie squareCabininstancji. Przekaz 50.0do SquareCabinkonstruktora
jako length.

valsquareCabin=SquareCabin(6,50.0)

1. Wewnatrz withwyrazenia for squareCabindodaj wyrazenie print dotyczace powierzchni podtogi.

println("Floorarea: ${floorArea()}")

Twoj kod sie nie uruchomi, poniewaz musisz rowniez zaimplementowac floorArea()w RoundHut.
Implementuj floorArea() dla RoundHut

W ten sam spos6éb zaimplementuj powierzchni¢ podtogi dla RoundHut. RoundHutjest réwniez bezposrednia
podklasg Dwelling, wigc musisz uzy¢ overridestowa kluczowego.

Powierzchnia kondygnacji mieszkania kotowego to PI * promien”2 lub PI * promien * promien.

Pljest warto$cig matematyczng. Jest zdefiniowany w bibliotece matematycznej. Biblioteka to
predefiniowana kolekcja funkcji i wartosci zdefiniowanych poza programem, z ktoérej program moze
korzysta¢. Aby uzy¢ funkcji lub wartosci bibliotecznej, musisz poinformowa¢ kompilator, ze zamierzasz jej
uzy¢. Robisz to, importujac funkcje lub warto$¢ do swojego programu. Aby uzy¢ PIw swoim programie,
musisz zaimportowaé kotlin.math.PI.

1. Importuj Plz biblioteki matematycznej Kotlin. Umie$¢ to na poczatku pliku, przed main().

importkotlin.math.PI
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1. Zaimplementuj floorArea()funkcje dla RoundHut.

overridefunfloorArea():Double{
return PI * radius * radius

Ostrzezenie: jesli nie importujesz
kotlin.math.PI

, pojawi si¢ blad, wiec zaimportuj te biblioteke przed jej uzyciem. Alternatywnie mozesz napisa¢ w pelni
kwalifikowang wersje

PI

,jak w

kotlin.math.PI* radius * radius

, a nastepnie instrukcja import nie jest potrzebna.

1. Zaktualizuj RoundHutkonstruktora, aby przekaza¢ radius.

open classRoundHut(
valresidents:Int,
val radius:Double):Dwelling(residents){

1. W main()programie zaktualizuj inicjalizacj¢ roundHut, przekazujac
a do radiuskonstruktora .10.0RoundHut

valroundHut=RoundHut(3,10.0)

1. Dodaj instrukcje print wewnatrz withinstrukcji for roundHut.
println("Floorarea: ${floorArea()}")
Implementu;j floorArea() dla RoundTower

Twoj kod jeszcze si¢ nie uruchamia i konczy si¢ niepowodzeniem z nastepujacym biedem:

Error: No valuepassed for parameter 'radius'

W RoundTower, aby Twoj program si¢ skompilowat, nie musisz implementowac¢ floorArea(), poniewaz jest
dziedziczony z RoundHut, ale musisz zaktualizowa¢ RoundTowerdefinicj¢ klasy, aby miata rowniez ten
sam radiusargument, co jej rodzicRoundHut.

1. Zmien konstruktora RoundTower na radius. Umie$¢ radiuspo residentsi przed floors. Zaleca sie,

aby zmienne z warto$ciami domys$lnymi byly wymienione na koncu. Pamigetaj o
przekazaniu radiusdo konstruktora klasy nadrzedne;.
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classRoundTower(
residents:Int,
radius:Double,
valfloors:Int=2):RoundHut(residents, radius){

1. Zaktualizyj inicjalizacje roundTowerw main().

valroundTower=RoundTower(4,15.5)

1. 1dodaj instrukcje print, ktora wywotuje floorArea().

println("Floorarea: ${floorArea()}")

1. Mozesz teraz uruchomic swoj kod!

2. Zauwaz, ze obliczenie dla RoundTowernie jest poprawne, poniewaz jest dziedziczone z RoundHuti
nie uwzglednia liczby floors.

3. W RoundTower, overridefloorArea()mozna wi¢c nada¢ mu inng implementacje, ktora
zwielokrotnia powierzchni¢ przez liczbe pigter. Zwrd¢ uwage, jak mozesz zdefiniowac funkcje w
klasie abstrakcyjnej ( Dwelling), zaimplementowac ja w podklasie ( RoundHut), a nastgpnie
ponownie jg zastgpi¢ w podklasie podklasy ( RoundTower). To najlepsze z obu $wiatow —
dziedziczysz pozadang funkcjonalno$¢ i mozesz zastapic te, ktorej nie cheesz.

overridefunfloorArea():Double{
return PI * radius * radius *floors

Ten kod dziata, ale istnieje sposob na uniknigcie powtarzania kodu, ktory jest juz w RoundHutklasie
nadrzednej. Mozesz wywotac¢ floorArea()funkcje z klasy nadrzednej RoundHut, ktéra zwraca PI * radius *
radius. Then pomn6z ten wynik przez liczbe floors.

1. W programie RoundTower, zaktualizuj, floorArea()aby uzy¢ implementacji

superklasy floorArea(). Uzyj superstowa kluczowego, aby wywota¢ funkcje¢ zdefiniowang w
rodzicu.

overridefunfloorArea():Double{
returnsuper.floorArea()*floors

}

1. Uruchom kod ponownie i RoundTowerwypisuje odpowiednig powierzchni¢ dla wielu pigter.

Oto Twoj gotowy kod:

importkotlin.math.PI
funmain(){
valsquareCabin=SquareCabin(6,50.0)

valroundHut=RoundHut(3,10.0)
valroundTower=RoundTower(4,15.5)
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with(squareCabin){
println("\nSquareCabin\n============")
println("Capacity: ${capacity}")
println("Material: ${buildingMaterial}")
println("Has room? ${hasRoom()}")
println("Floorarea: ${floorArea()}")

with(roundHut){
println("\nRound Hut\n=========")
println("Material: ${buildingMaterial}")
println("Capacity: ${capacity}")
println("Has room? ${hasRoom()}")
println("Floorarea: ${floorArea()}")

with(roundTower){
println("\nRound Tower\n==========")
println("Material: ${buildingMaterial}")
println("Capacity: ${capacity}")
println("Has room? ${hasRoom()}")
println("Floorarea: ${floorArea()}")

abstractclassDwelling(privatevarresidents:Int){

abstractvalbuildingMaterial:String
abstractvalcapacity:Int

funhasRoom():Boolean{

returnresidents<capacity

abstractfunfloorArea():Double

}

classSquareCabin(residents:Int,
vallength:Double):Dwelling(residents){

overridevalbuildingMaterial="Wood"
overridevalcapacity=6
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overridefunfloorArea():Double{
returnlength*length

}
}

open classRoundHut(valresidents:Int,
val radius:Double):Dwelling(residents){

overridevalbuildingMaterial="Straw"
overridevalcapacity=4

overridefunfloorArea():Double{
return PI * radius * radius

classRoundTower(residents:Int, radius:Double,
valfloors:Int=2):RoundHut(residents, radius){

overridevalbuildingMaterial="Stone"
overridevalcapacity=4*floors

overridefunfloorArea():Double{
returnsuper.floorArea()*floors

}
}

Dane wyj$ciowe powinny by¢:

SquareCabin

Capacity: 6
Material: Wood
Has room? false
Floorarea: 2500.0

Round Hut

Material: Straw

Capacity: 4

Has room? true

Floorarea: 314.1592653589793

Round Tower
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Material: Stone

Capacity: 8

Has room? true

Floorarea: 1509.5352700498956

Uwaga: w przypadku wartosci obszaru przyjemniejszym dla uzytkownika bytoby pokazanie
tylko kilku miejsc po przecinku. To jest poza zakresem tego ¢wiczenia z programowania, ale
mozesz wydrukowa¢ powierzchni¢ podtogi za pomocg tego: printin("Powierzchnia podtogi:
%.2f".format(floorArea()))

Pozwél nowemu mieszkancowi dostac pokdj

Dodaj mozliwos$¢, aby nowy mieszkaniec otrzymat pokoj z getRoom()funkcja zwickszajaca liczbe
mieszkancow o jednego. Poniewaz ta logika jest taka sama dla wszystkich mieszkan, mozesz
zaimplementowac funkcje w Dwelling, a to sprawi, Zze bedzie ona dostgpna dla wszystkich podklas 1 ich
dzieci. Schludny!

Uwagi:

e Uzyj ifstwierdzenia, ktére dodaje mieszkanca tylko wtedy, gdy jest jeszcze wolne miejsce.
o Wydrukuj wiadomo$¢ z wynikiem.
e  Mozesz uzy¢ residents++jako skrotu dla residents = residents + 1, aby dodac¢ 1

do residentszmienne;.

1. Zaimplementuj getRoom()funkcje w Dwellingklasie.

fungetRoom(){
if(capacity>residents){
residents++
println("Yougot a room!")
telse{
println("Sorry, atcapacity and no roomsleft.")
}
}

1. Dodaj kilka instrukcji print do withbloku instrukcji, roundHutaby zaobserwowac, co dzieje
si¢ getRoom()i hasRoom(Juzywane razem.

println("Has room? ${hasRoom()}")
getRoom()
println("Has room? ${hasRoom()}")
getRoom()

Dane wyjsciowe dla tych instrukcji drukowania:

Has room? true
Yougot a room!
Has room? false
Sorry, atcapacity and no roomsleft.
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Zobacz kod rozwigzania, aby uzyska¢ szczegdtowe informacje.

Uwaga: to jest przyktad tego, dlaczego dziedziczenie jest tak potezne. Mozesz

wywola¢ getRoom()funkcje na wszystkich podklasach Dwellingbez dodatkowego kodu w tych

klasach.

Dopasuj dywan do okragtego mieszkania

Powiedzmy, ze musisz wiedziec¢, jaki rozmiar dywanu kupi¢ dla

swojego RoundHutlub RoundTower. Dla SquareCabin, maksymalna dlugo$¢ dywanu jest taka sama jak
powierzchnia podtogi z dtugosci, wiec nie sg potrzebne zadne dodatkowe obliczenia. Wiacz

funkcje RoundHut, aby byta dostgpna dla wszystkich mieszkan okragtych.

1. Najpierw zaimportuj sqrt()funkcje z kotlin.mathbiblioteki.

importkotlin.math.sqrt

1. Zaimplementu;j calculateMaxCarpetSize()funkcje w RoundHutklasie. Wz6r na dopasowanie
prostokata do kota to pierwiastek kwadratowy ze kwadratowej srednicy podzielonej przez 2:sqrt
(diameter * diameter / 2)

funcalculateMaxCarpetSize():Double{

valdiameter=2* radius
returnsqrt(diameter*diameter/2)

}

1. calculateMaxCarpetSize() Teraz mozna wywotywac
metodg i instancje RoundHut. RoundTowerDodaj instrukcje print
do roundHuti roundTowerw main()funkcji.

println("Carpetsize: ${calculateMaxCarpetSize()}")

Zobacz kod rozwigzania, aby uzyska¢ szczegdtowe informacje.

Uwaga: zwro¢ uwage, ze

dodates$ calculateMaxCarpetSize()do RoundHuti RoundTowerdziedziczy go. Nie mozesz
jednak wywota¢ tej funkcji na squareCabininstancji, poniewaz jej nie definiuje lub ma
nadklasg, ktora ja definiuje.

Gratulacje! Stworzyte$ kompletng hierarchi¢ klas z wtasciwosciami 1 funkcjami, uczac si¢ wszystkiego,
czego potrzebujesz, aby tworzy¢ bardziej przydatne klasy!

6. Kod rozwiazania

To jest kompletny kod rozwigzania dla tego ¢wiczenia z programowania, w tym komentarze.

/**

* Program thatimplementsclasses for differentkinds of dwellings.
* Showshow to:

* Createclass hierarchy, variables and functions with inheritance,
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* abstractclass, overriding, and private vs. public variables.

*/

importkotlin.math.PI
importkotlin.math.sqrt

funmain(){
valsquareCabin=SquareCabin(6,50.0)
valroundHut=RoundHut(3,10.0)
valroundTower=RoundTower(4,15.5)

with(squareCabin){
println("\nSquareCabin\n============")
println("Capacity: ${capacity}")
println("Material: ${buildingMaterial}")
println("Floorarea: ${floorArea()}")

with(roundHut){
println("\nRound Hut\n=========")
println("Material: ${buildingMaterial}")
println("Capacity: ${capacity}")
println("Floorarea: ${floorArea()}")
println("Has room? ${hasRoom()}")
getRoom()
println("Has room? ${hasRoom()}")
getRoom()
println("Carpetsize: ${calculateMaxCarpetSize()}")

with(roundTower){
println("\nRound Tower\n==========")
println("Material: ${buildingMaterial}")
println("Capacity: ${capacity}")
println("Floorarea: ${floorArea()}")
println("Carpetsize: ${calculateMaxCarpetSize()}")

/**

* Definespropertiescommon to alldwellings.

* Alldwellingshavefloorspace,

* but itscalculationisspecific to the subclass.

* Checking and getting a roomareimplementedhere

* becausetheyare the same for allDwellingsubclasses.
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*

* @param residentsCurrentnumber of residents

*/

abstractclassDwelling(privatevarresidents:Int){
abstractvalbuildingMaterial:String
abstractvalcapacity:Int

/**
* Calculates the floorarea of the dwelling.
* Implemented by subclasseswhereshapeisdetermined.

*

* @return floorarea
*/

abstractfunfloorArea():Double

/**
* Checkswhetherthereisroom for anotherresident.
%

* @return trueifroomavailable, falseotherwise

*/

funhasRoom/():Boolean{
returnresidents<capacity

}

/**
* Compares the capacity to the number of residents and
* ifcapacityislargerthannumber of residents,
* addresident by increasing the number of residents.
* Print the result.
*/
fungetRoom(){
if(capacity>residents){
residents++
println("Yougot a room!")
telse{
println("Sorry, atcapacity and no roomsleft.")

}
}

/**
* A squarecabindwelling.
%

* @param residentsCurrentnumber of residents
* @param lengthLength
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*/
classSquareCabin(residents:Int,vallength:Double):Dwelling(residents){
overridevalbuildingMaterial="Wood"

overridevalcapacity=6

/**
* Calculatesfloorarea for a squaredwelling.
*

* @return floorarea

*/

overridefunfloorArea():Double{
returnlength*length

}

/**
* Dwelling with a circularfloorspace
%

* @param residentsCurrentnumber of residents
* @param radius Radius
*/
open classRoundHut(
valresidents:Int,val radius:Double):Dwelling(residents){

overridevalbuildingMaterial="Straw"
overridevalcapacity=4

/**
* Calculatesfloorarea for a rounddwelling.

*

* @return floorarea

*/

overridefunfloorArea():Double{
return PI * radius * radius

/**

* Calculates the max length for a squarecarpet

* thatfits the circularfloor.

*

* @return length of carpet

*
/

funcalculateMaxCarpetSize():Double{
valdiameter=2* radius
returnsqrt(diameter*diameter/2)



/**

* Roundtower with multiplestories.

*

* @param residentsCurrentnumber of residents

* @param radius Radius

* @param floorsNumber of stories

*/

classRoundTower(

residents:Int,

radius:Double,
valfloors:Int=2):RoundHut(residents, radius){

overridevalbuildingMaterial="Stone"

// Capacitydepends on the number of floors.
overridevalcapacity=floors*4

J¥*

* Calculates the totalfloorarea for a towerdwelling

* with multiplestories.

*

* @return floorarea

*/

overridefunfloorArea():Double{
returnsuper.floorArea()*floors

}
}

7. Podsumowanie

Podczas tego ¢wiczenia z programowania nauczytes sig:

Utworz hierarchig klas, czyli drzewo klas, w ktorym dzieci dziedzicza funkcjonalno$é klas
nadrzednych. Wtasciwosci 1 funkcje sg dziedziczone przez podklasy.

Utworz abstractklasg, w ktorej czgs¢ funkcjonalno$ci pozostaje do zaimplementowania przez jej
podklasy. abstractDlatego nie mozna utworzy¢ instancji klasy .

Utworz podklasy abstractklasy.

Uzyj overridestowa kluczowego, aby zastapi¢ wtasciwosci i funkcje w podklasach.

Uzyj superstowa kluczowego, aby odwota¢ si¢ do funkcji i wlasciwosci w klasie nadrzedne;.
Utworz klase open, aby mozna ja bylo podzieli¢ na podklasy.

Utworz wlasciwos$¢ private, aby mozna byto jej uzywac tylko wewnatrz klasy.
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e Uzyj withkonstrukcji, aby wykona¢ wiele wywotan tego samego wystapienia obiektu.

e Importuj funkcjonalno$¢ z kotlin.mathbiblioteki

8. Dowiedz sie wiecej

e Drziedzictwo

e Klasy i dziedziczenie

e Konstruktorzy

e Drziedziczenie (abstrakcyjne, otwarte, nadpisane, prywatne)

e with(formalna definicja)

Tworz uktady XML dla Androida

1. Zanim zaczniesz

Podczas tego ¢wiczenia z programowania zbudujesz uktad podstawowej aplikacji kalkulatora
napiwkow. Pod koniec ¢wiczenia z programowania bedziesz mie¢ dziatajacy interfejs uzytkownika
aplikacji, ale aplikacja nie obliczy jeszcze napiwku. Aby aplikacja dziatata i wygladata bardziej

profesjonalnie, zajmiemy si¢ ponizszymi ¢wiczeniami z programowania.
Warunki wstepne

e Mozliwos$¢ tworzenia i uruchamiania aplikacji na Androida z szablonu w Android Studio

Czego sie nauczysz

e Jak czytac i pisa¢ uktady XML w Androidzie

e Jak zbudowa¢ uktad prostego formularza do wprowadzania tekstu i wyborow uzytkownika

Co zbudujesz

e Interfejs uzytkownika aplikacji kalkulatora napiwkéw na Androida

Czego potrzebujesz

o Komputer z zainstalowang najnowszg stabilng wersja Android Studio

e Polaczenie internetowe w celu uzyskania dostgpu do dokumentacji dla programistéw Androida

2. Rozpocznij projekt

Sprawdz kalkulator napiwkoéw w Google: https://www.google.com/search?q=tip+calculator
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000 Tip $0.00

Tip %
15% *
Numbar f paople Total $0.00

W tej $Sciezce zbudujesz prosta wersje kalkulatora napiwkow jako aplikacje na Androida.

Deweloperzy czgsto pracuja w ten sposéb — przygotowujac prosta wersje aplikacji gotowsg i czesciowo
dziatajaca (nawet jesli nie wyglada zbyt dobrze), a nastepnie dopracowujac ja w petni funkcjonalng i
dopracowang wizualnie pdzniej.

Pod koniec tego ¢wiczenia z programowania aplikacja kalkulatora napiwkéw bedzie wygladac tak:

1144 @

Tip Time

How was the service?

(8) Amazing (20%)

() Good (18%)

O ok (15%)

Round up tip? &

Tip Amourtt

Bedziesz uzywac tych elementdéw interfejsu uzytkownika dostarczanych przez system Android:

e EditText- do wprowadzania i edycji tekstu

o TextView- aby wyswietli¢ tekst, taki jak pytanie serwisowe i kwota napiwku

e RadioButton- przycisk radiowy do wyboru dla kazdej opcji koncowki

e RadioGroup- aby pogrupowac opcje przyciskow radiowych

e  Switch- przelacznik wlaczania/wyltaczania do wyboru, czy zaokragli¢ koncéwke, czy nie

Utworz projekt pustej aktywnosci

1. Aby rozpocza¢, utwdrz nowy projekt Kotlin w Android Studio, korzystajac z szablonu Empty
Activity .

2. Wywotaj aplikacje ,, Tip Time” z minimalnym poziomem interfejsu API 19 (KitKat). Nazwa
pakietu to com.example.tiptime .
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e0e New Project
Empty Activity
Creates a new empty activity
Name Tip Time
Package name | com.axample tiptime
Save location | /Users/UserName/AndroidStudioProjects/TipTime
Language Kotlin

Minimum SDK | API19: Android 4.4 (KitKat)

@ Yourapp will run on approximately 99.4% of devices.
Help me choose

(] Use legacy android.supp
Using k

Cancel Previous Next m
1. Kliknij Zakoncz , aby utworzy¢ aplikacje.

3. Przeczytaj i zrozum XML

Zamiast korzysta¢ z Edytora ukladu , ktory juz znasz, zbudujesz uktad swojej aplikacji, modyfikujac
kod XML opisujacy interfejs uzytkownika. Nauczenie sig¢, jak rozumie¢ i modyfikowa¢ uktady interfejsu
uzytkownika za pomoca XML, bedzie wazne dla Ciebie jako programisty Androida.

Bedziesz przeglada¢ i edytowac plik XML, ktory definiuje uklad interfejsu uzytkownika dla tej

aplikacji. XML to skrét od eXtensibleMarkup Language , ktory jest sposobem opisywania danych za
pomoca dokumentu tekstowego. Poniewaz XML jest rozszerzalny i bardzo elastyczny, jest uzywany do
wielu réznych rzeczy, w tym do definiowania ukfadu interfejsu uzytkownika aplikacji na

Androida. Mozesz przypomnie¢ sobie z wezesniejszych ¢wiczen z programowania, ze inne zasoby, takie
jak ciagi dla Twojej aplikacji, sa rowniez zdefiniowane w pliku XML o nazwie strings.xml.

Interfejs uzytkownika aplikacji dla systemu Android jest zbudowany jako hierarchia zawierajaca sktadniki
(widzety) 1 uktady ekranowe tych sktadnikow. Zauwaz, ze te uktady same w sobie sg sktadnikami interfejsu
uzytkownika.

Opisujesz hierarchie widokow elementow interfejsu uzytkownika na ekranie. Na

przyktad ConstraintLayout(nadrzedny) moze zawiera¢ Buttons, TextViews, ImageViewslub inne widoki
(dzieci). Pamigtaj, ConstraintLayoutjest podklasa ViewGroup. Umozliwia elastyczne ustawienie lub rozmiar
widokdéw podrzednych.

View View

View View View

Hierarchia przechowywania aplikacji na Androida

UWAGA: Widoczna hierarchia interfejsu uzytkownika jest oparta na ograniczaniu, tj. jeden
komponent zawiera jeden lub wigcej komponentéw. Nie jest to zwigzane z hierarchig klas i
podklas, ktorych nauczyles si¢ wczesniej. Terminy rodzic 1 dziecko sg czasami uzywane, ale
kontekst tutaj méwi o widokach nadrzednych (grupach widokow) zawierajacych widoki
potomne, ktore z kolei mogg zawiera¢ widoki potomne.
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ConstraintLayout (parent)

Kazdy element interfejsu uzytkownika jest reprezentowany przez element XML w pliku XML. Kazdy
element zaczyna si¢ i konczy tagiem, a kazdy tag zaczyna si¢ <i konczy na >. Tak jak mozesz ustawié
atrybuty w elementach interfejsu uzytkownika za pomoca Edytora ukladu (projekt) , elementy XML
roéwniez mogg mie¢ atrybuty . W uproszczeniu, XML dla powyzszych elementdéw interfejsu uzytkownika
moze wyglada¢ mniej wigcej tak:

<ConstraintLayout>
<TextView
text="Hello World!">
</TextView>
</ConstraintLayout>

startlags —— <CeonstraintTLayout>
|

- - }“ o
—

endiags —~</ConstraintLayout>

Spojrzmy na prawdziwy przyktad.

1. Otworz activity_main.xml( res > layout > activity _main.xml ).

2. Mozesz zauwazy¢, ze aplikacja wy$wietla komunikat TextView,,Hello World!” w
ramach ConstraintLayout, jak widzieliscie w poprzednich projektach utworzonych z tego szablonu.

=Code Hselt EDeslan
DPielv =28 @ApTheme -  Datault (en-us) ~ 0=
°

1. Znajdz opcje widokow Kod , Podzial i Projekt w prawym gérnym rogu Edytora uktadu.
2. Wybierz widok Kod .

= Code =M Split E Design

activity_main.xml Tak wyglada XML w :
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<?xml version="1.0"encoding="utf-8"?>

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context="MainActivity">

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Hello World!"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Dzieje si¢ o wiele wigcej niz w uproszczonym przyktadzie, ale Android Studio robi kilka rzeczy, aby
uczyni¢ XML bardziej czytelnym, tak samo jak w przypadku kodu Kotlin.

1. Zwr6¢ uwage na weigcie. Android Studio robi to automatycznie, aby pokaza¢ hierarchig¢
elementow. Jest TextViewweciety, poniewaz jest zawarty
w ConstraintLayout. Jest ConstraintLayoutrodzicem, a TextViewjest dzieckiem. Atrybuty kazdego
elementu s3 wcigte, aby pokazac, ze sg czgscig tego elementu.

2. Zwrd¢ uwage na kodowanie kolorami — niektdre rzeczy sg niebieskie, inne zielone i tak
dalej. Podobne czg¢sci pliku sg narysowane w tym samym kolorze, aby utatwi¢ ich dopasowanie. W
szczegolnosci zauwaz, ze Android Studio rysuje poczatek i koniec tagéw elementow w tym
samym kolorze. (Uwaga: kolory uzywane w ¢wiczeniach z programowania mogg nie odpowiadaé
kolorom widocznym w Android Studio.)

Tagi, elementy i atrybuty XML

Oto uproszczona wersja TextViewelementu, dzigki czemu mozesz przyjrzec si¢ niektorym waznym
czesciom:

<TextView
android:text="Hello World!"
/>

Linia with <TextViewto poczatek tagu, a linia with />to koniec tagu. Linia z android:text="Hello World!"jest
atrybutem tagu. Reprezentuje tekst, ktory bedzie wyswietlany przez TextView. Te 3 wiersze sg powszechnie
uzywanym skrotem zwanym tagiem pustego elementu . Oznaczatoby to to samo, gdyby$ napisat to z
oddzielnym tagiem poczqtkowym 1 koncowym , w ten sposob:

<TextView
android:text="Hello World!"
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></TextView>

Czgsto zdarza si¢ rowniez, ze znacznik pustego elementu zapisuje go w jak najmniejszej liczbie wierszy i
faczy koniec znacznika z wierszem przed nim. Mozesz wigc zobaczy¢ tag pustego elementu w dwoch
wierszach (lub nawet w jednym wierszu, jesli nie ma atrybutow):

<!-- with attributes, two lines -->
<TextView
android:text="Hello World!" />

Element ConstraintLayoutjest napisany z oddzielnymi znacznikami poczatkowymi i koncowymi, poniewaz
musi by¢ w stanie pomie$ci¢ w sobie inne elementy. Oto uproszczona wersja ConstraintLayoutelementu
z TextViewelementem w $rodku:

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>
<TextView
android:text="Hello World!" />
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Jesli cheiatby$ dodac¢ inny Viewjako element potomny ConstraintLayout, na przyktad
a Buttonponizej TextView, bytby on umieszczony za koncem TextViewtagu />i przed koncowym
tagiem ConstraintLayout, w ten sposob:

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>
<TextView
android:text="Hello World!" />
<Button
android:text="Calculate" />
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Wiecej o XML dla uktadéw

1. Spojrz na tag ConstraintLayouti zwro¢ uwage,
ze androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayoutzamiast tego jest napisany
tak ConstraintLayoutjak TextView. Dzieje si¢ tak, poniewaz ConstraintLayoutjest czescig Android
Jetpack, ktory zawiera biblioteki kodu, ktére oferujg dodatkowe funkcje poza podstawowa
platforma Android. Jetpack ma przydatng funkcjonalnos$¢, z ktorej mozesz skorzystaé, aby utatwic¢
tworzenie aplikacji. Rozpoznasz ten sktadnik interfejsu uzytkownika, ktory jest czescig Jetpack,
poniewaz zaczyna si¢ od ,,androidx”.

2. By¢ moze zauwazyte$ linie zaczynajace si¢ od xmlns:, po ktorych nastepuje android, appi tools.

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

xmlnsOznacza przestrzen nazw XML, a kazdy wiersz definiuje schemat /ub stownik atrybutow
powiazanych z tymi stowami. Na android:przyktad przestrzen nazw oznacza atrybuty zdefiniowane przez
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system Android. Wszystkie atrybuty w uktadzie XML uktadu zaczynaja si¢ od jednej z tych przestrzeni
nazw.

1. Biale znaki migdzy elementami XML nie zmieniaja znaczenia dla komputera, ale moga utatwic
ludziom czytanie kodu XML.

Android Studio automatycznie doda biate znaki 1 wciecia, aby zapewni¢ czytelnos¢. Pozniej dowiesz sig,
jak sprawi¢, by Android Studio upewnito si¢, ze kod XML jest zgodny z konwencjami styléw kodowania.

1. Mozesz dodawaé komentarze do XML, tak jak w przypadku kodu Kotlin. Zacznij <!--1 zakoncz
na -->.

<!-- thisis a comment in XML -->

<!-- thisis a

multi-line

Comment.

And another
Multi-linecomment -->

1. Zwr6¢ uwage na pierwszy wiersz pliku:

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

Oznacza to, ze plik jest plikiem XML, ale nie kazdy plik XML go zawiera.

Uwaga: jesli wystapi problem z kodem XML Twojej aplikacji, Android Studio oznaczy go,
rysujac tekst na czerwono. Jesli najedziesz myszka na czerwony tekst, Android Studio
wyswietli wiecej informacji o problemie. Jesli problem nie jest oczywisty, spojrz na wceigcia i
kodowanie kolorami, a mogg one da¢ wskazoéwke, co jest nie tak.

4. Zbuduj ukitad w XML

1. Bedac nadal w activity_main.xmltrybie , przelgcz si¢ na widok podzielonego ekranu , aby zobaczy¢
kod XML obok edytora projektu . Edytor projektu umozliwia podglad uktadu interfejsu
uzytkownika.

= Code =M Split B Design

1. Wybdr widoku zalezy od osobistych preferencji, ale w tym ¢wiczeniu z programowania uzyj
widoku Split , aby zobaczy¢ zarowno edytowany kod XML, jak i zmiany wprowadzane przez te
edycje w Edytorze projektu .

2. Sprobuj klikna¢ rozne linie, jedng pod ConstraintLayout, a nastepnie pod , i zauwaz, ze w Edytorze
projektuTextView wybrano odpowiedni widok . Odwrotno$¢ tez dziata— na przyktad, jesli
klikniesz w Edytorze projektu , odpowiedni kod XML zostanie pod$wietlony.TextView
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Usun widok tekstu

1. Nie potrzebujesz TextViewteraz, wigc usun to. Pamigtaj, aby usungé wszystko od <TextViewdo
zamknigcia />.
<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Hello World!"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"/>

Wszystko, co pozostato w pliku, to ConstraintLayout:

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context=".MainActivity">

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

1. Dodaj 16 dp dopetnienia, aby ConstraintLayoutinterfejs uzytkownika nie byt zattoczony przy
krawedzi ekranu.

Dopehienie jest podobne do marginesow, ale dodaje przestrzen wewnatrz ConstraintLayout, zamiast
dodawac przestrzen na zewnatrz.

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:padding="16dp"
tools:context=".MainActivity">
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Uwaga: niektore fragmenty kodu w tym ¢wiczeniu z programowania nie pokaza wszystkiego
dla zwigztosci. Kod, ktory si¢ nie zmienit lub nie ma zwigzku z biezacym krokiem, bedzie
reprezentowany przez wielokropek (3 kolejne kropki ...), dzigki czemu mozesz skupi¢ si¢ na
najwazniejszych czgsciach kodu.

Dodaj pole tekstowe kosztu ustugi

W tym kroku dodasz element interfejsu uzytkownika, aby umozliwi¢ uzytkownikowi wprowadzenie kosztu
ustugi w aplikacji. Uzyjesz EditTextelementu, ktory pozwala uzytkownikowi wprowadza¢ lub
modyfikowac¢ tekst w aplikacji.

This is some texﬂ

1. Zapoznaj si¢ z EditTextdokumentacja 1 sprawdz przyktadowy kod XML.
2. Znajdz pusta przestrzen migdzy otwierajacym i zamykajacym znacznikiem ConstraintLayout.

3. Skopiuj i wklej kod XML z dokumentacji do tego miejsca w uktadzie w Android Studio.

Twoj plik uktadu powinien wygladac tak:

<?xml version="1.0"encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:padding="16dp"
tools:context=".-MainActivity">

<EditText
android:id="@+id/plain_text_input"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_width="match_parent"
android:inputType="text" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Mozesz jeszcze tego wszystkiego nie zrozumieé, ale zostanie to wyjasnione w kolejnych krokach.

1. Uwaga EditTextjest podkreslona na czerwono.

2. Umie$¢ wskaznik myszy nad nim, a zobaczysz btad ,,widok nie jest ograniczony”, ktory powinien
wygladaé znajomo z wczesniejszych ¢wiczen z programowania. Przypomnij sobie, ze
dzieci ConstraintLayoutpotrzebuja ograniczen, aby uktad wiedziat, jak je rozmiescic.

<EditText

an S Lre o 5 g T
This view is not constrained vertically: at runtime it will jump to the top unless you add a

an yertical constraint
an

an Suppress: Add tools:ignore="MissingConstraints" attribute T4 & More actions...
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1. Dodaj te ograniczenia do , EditTextaby zakotwiczy¢ go w lewym gérnym rogu rodzica.

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"

Jesli piszesz po angielsku Iub w innym jezyku pisanym od lewej do prawej (LTR), poczatkowa krawedz to
lewa strona. Ale niektore jezyki, takie jak arabski, sg pisane od prawej do lewej (RTL), wigc krawedz
poczatkowa jest po prawej stronie. Dlatego ograniczenie uzywa "start", aby mogto dziata¢ z jezykami LTR
lub RTL. Podobnie, ograniczenia uzywaja stowa ,,koniec” zamiast prawej.

Uwaga: Nazwa ograniczen ma postac¢ layout_constraint<Source>_to<Target>0f,

gdzie <Source>odnosi si¢ do biezacego widoku. <Target>odnosi si¢ do krawedzi widoku
docelowego, do ktérego ograniczony jest biezacy widok, albo do kontenera nadrzednego, albo
do innego widoku.

Po dodaniu nowych ograniczen EditTextelement bedzie wygladat tak:

<EditText
android:id="@+id/plain_text_input”
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_width="match_parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
android:inputType="text" />

Przejrzyj atrybuty EditText

Doktadnie sprawdZ wszystkie EditTextwklejone atrybuty, aby upewni¢ sig¢, ze dziata zgodnie z tym, jak
beda uzywane w Twojej aplikacji.

1. Znajdz idatrybut, ktory jest ustawiony na @+id/plain_text_input.
2. Zmien idatrybut na bardziej odpowiednig nazwe, @+id/cost_of_service.

Uwaga: Identyfikator zasobu to unikalna nazwa zasobu dla elementu. Gdy

dodajesz Viewzasob lub inny zasob za pomocg Edytora ukladu , Android Studio
automatycznie przypisuje im identyfikatory zasobow. Gdy recznie wpisujesz kod XML,
musisz samodzielnie zadeklarowa¢ identyfikator zasobu. Nowe identyfikatory widoku w
pliku XML muszg by¢ zdefiniowane z @+idprefiksem, ktory informuje Android Studio o
dodaniu tego identyfikatora jako nowego identyfikatora zasobu.

Wybierz opisowe nazwy zasobow, aby wiedzie¢, do czego si¢ odnosza, ale wszystkie
powinny by¢ pisane matymi literami, a wiele stéw powinno by¢ oddzielonych podkresleniem.

Odwotujac si¢ do identyfikatorow zasobow w kodzie aplikacji, uzyj R.<type>.<name>; na
przyktad R.string.roll. W przypadku Viewidentyfikatorow <type>jest to idna
przyktad R.id.button.

1. Spojrz na layout_heightatrybut. Jest ustawiony na wrap_contentco oznacza, ze jego wysoko$¢
bedzie rowna zawartosci w srodku. To jest w porzadku, poniewaz bedzie tylko 1 linia tekstu.

2. Spdjrz na layout widthatrybut. Jest ustawiony na match_parent, ale nie mozesz
ustawi¢ match_parentna dziecko ConstraintLayout. Ponadto pole tekstowe nie musi by¢ tak
szerokie. Ustaw jg na stalg szeroko$¢ 160dp, ktora powinna zapewnia¢ uzytkownikowi duzo
miejsca na wprowadzenie kosztu ustugi.
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1. Zwr6¢ uwage na inputTypeatrybut — to co$ nowego. Warto$¢ atrybutu to "text", co oznacza, ze
uzytkownik moze wpisa¢ w pole na ekranie dowolne znaki tekstowe (znaki alfabetyczne, symbole

itp.)
android:inputType="text"

Jednak chcesz, aby w polu wpisywali tylko liczby EditText, poniewaz pole reprezentuje warto$¢ pieni¢zna.

1. Usun stowo text, ale pozostaw cudzystowy.

2. Zacznij pisa¢ numberw jego miejscu. Po wpisaniu ,,n” Android Studio wyswietli list¢ mozliwych
uzupetnien zawierajacych ,,n”.

android:inputType="text" />
LY

roidx.consft raintlayout.widget.ConstraintLayout>

1. Wybierz numberDecimal, co ogranicza je do liczb z kropka dziesi¢tna.

android:inputType="numberDecimal"

Aby zobaczy¢ inne opcje typow danych wejsciowych, zobacz Okreslanie typu metody wprowadzania w
dokumentacji dla programistow.

Do zrobienia jest jeszcze jedna zmiana, poniewaz warto wyswietli¢ wskazowke, co uzytkownik powinien
wpisac¢ w to pole.

1. Dodaj hintatrybut EditTextopisujacy, co uzytkownik powinien wpisa¢ w polu.

android:hint="Cost of Service"

Zobaczysz rowniez aktualizacje Edytora projektu .

Cost of Service

1. Uruchom swoja aplikacj¢ w emulatorze. To powinno wygladac tak:
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141 @ a4

Tip Time

Dobra robota! Niewiele jeszcze robi, ale masz dobry poczatek i1 edytowates troche¢ XML. XML uktadu
powinien wyglada¢ mniej wigcej tak.

<?xml version="1.0"encoding="utf-8"7>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:padding="16dp"
tools:context=".-MainActivity">

<EditText
android:id="@+id/cost_of_service"
android:layout_width="160dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Cost of Service"
android:inputType="numberDecimal"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Dodaj pytanie serwisowe

W tym kroku dodasz TextViewpytanie ,,Jak dziata ustuga?” Sprobuj wpisac to bez
kopiowania/wklejania. Pomoga Ci sugestie Android Studio.
1. Po zamknieciu EditTexttagu />dodaj nowa lini¢ 1 zacznij pisa¢ <TextView.

2. Woybierz jedng TextViewz sugestii, a Android Studio automatycznie doda atrybuty layout widthi
dla .layout_heightTextView
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3. Wpybierz wrap_contentdla obu, poniewaz wystarczy, TextViewaby byt tak duzy, jak zawartos$¢
<TextView
android:layout_width:ﬂ"
android:layout_height: wrap_content

, androidx.constraintlayout.w.
tekstu w §rodku. y meteh_parent

4. Dodaj textatrybut za pomocg"How was the service?"

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="How was the service?"

1. Zamknij tag za pomoca />.

2. Zwro¢ uwage w Edytorze projektu , ze TextViewzachodzg one na EditText.

How was the service?
Cost of Service

To nie wyglada dobrze, wiec dodasz ograniczenia w TextViewnastepnym. Zastanow si¢, jakich ograniczen

potrzebujesz. Gdzie nalezy TextViewustawi¢ poziomo i pionowo? Mozesz sprawdzi¢ zrzut ekranu aplikacji,
aby Ci poméc.

11:44 @ 41
Tip Time
ost of Service

How was the service?

(®) Amazing (20%)

() Good (18%)

O ok(15%)

Round up tip? &

Tip Amount

Pionowo chcesz, TextViewaby pole tekstowe znajdowato si¢ ponizej kosztu ustugi. Poziomo,
chcesz TextViewwyréwnaé do poczatkowej krawedzi rodzica.

1. Dodaj wigzanie poziome do, TextViewaby powigza¢ jego poczatkowa krawedz z poczatkowsq
krawedzig rodzica.

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"

1. Dodaj wigzanie pionowe do , TextViewaby powigzaé gorng krawedz z TextViewdolng krawedzia
kosztu ushugi View.
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app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id/cost_of_service"

Zauwaz, ze nie ma plusa, @id/cost_of serviceponiewaz identyfikator jest juz zdefiniowany.

How was the service?

Nie wyglada to najlepiej, ale na razie nie martw si¢. Po prostu checesz si¢ upewnié, ze wszystkie niezbedne
elementy sa na ekranie, a funkcjonalno$¢ dziata. Poprawisz jego wyglad w ponizszych ¢wiczeniach z
programowania.

1. Dodaj identyfikator zasobu na TextView. Bedziesz musial odwotac si¢ do tego widoku pozniej, gdy
dodasz wigcej widokdéw 1 powiazesz je ze sobg.

android:id="@+id/service_question”

W tym momencie twdj XML powinien wyglada¢ tak.

<?xml version="1.0"encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:padding="16dp"
tools:context=".MainActivity">

<EditText
android:id="@+id/cost_of_service"
android:hint="Cost of Service"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_width="160dp"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
android:inputType="numberDecimal" />

<TextView
android:id="@+id/service_question"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="How was the service?"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id/cost_of_service"/>

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>
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5. Dodaj opcje napiwkow

Nastepnie dodasz przyciski opcji dla ré6znych opcji wskazdwek, z ktorych uzytkownik moze wybierac.
Powinny istnie¢ trzy opcje:

e Niesamowite (20%)
e Dobry (18%)
e Dobrze (15%)

Jesli nie wiesz, jak to zrobi¢, mozesz przeprowadzi¢ wyszukiwanie w Google. To $wietne narzedzie, z
ktérego programisci korzystaja, gdy utkna.

1. Wyszukaj w Google radio button android. Najlepszym wynikiem jest przewodnik ze strony
programistoéw Androida na temat korzystania z przyciskow radiowych — idealnie!

Go gle radio button android X | & Q

2 Al [ Images [ Videos [ News Q Maps i More Settings  Tools

About 149,000,000 results (0.53 seconds)

developer.android.com » topics » controls » radiobutton +

Radio Buttons | Android Developers

Dec 27, 2019 - To define the click event handler for a button, add the android:onClick attribute to
the <RadioButton> element in your XML layout. The value for ...

RadioButton - RadioGroup - Toggle Buttons

1. Przejrzyj przewodnik po przyciskach radiowych .

Czytajac opis, mozesz potwierdzi¢, ze mozesz uzy¢ RadioButtonelementu interfejsu uzytkownika w swoim
uktadzie dla kazdego potrzebnego przycisku opcji. Co wiecej, musisz rowniez pogrupowac przyciski opcji
w ramach a, RadioGroupponiewaz w danym momencie mozna wybra¢ tylko jedng opcje.

Istnieje kilka plikow XML, ktore wygladaja, jakby pasowaty do twoich potrzeb. Przeczytaj go i zobacz,
jak RadioGroupwyglada widok nadrzedny i jakie RadioButtonssg w nim widoki podrzedne.

1. Wro6¢ do swojego uktadu w Android Studio, aby doda¢ RadioGroupi RadioButtondo swojej
aplikacji.

2. Po TextViewelemencie, ale nadal w ConstraintLayout, zacznij pisa¢ <RadioGroup. Android Studio
zapewni przydatne sugestie, ktére pomoga Ci uzupetic¢ kod XML.

< @® RadioButton
(®) RadioGroup

3. Ustaw layout widthi layout_heightna . RadioGroup wrap_content
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4. Dodaj identyfikator zasobu ustawiony na @+id/tip_options.
5. Zamknij tag poczatkowy za pomocg >.
6. Android Studio dodaje </RadioGroup>. Podobnie jak

element ConstraintLayout, RadioGroupelement bedzie zawierat inne elementy, wigc mozesz chcie¢

<TextView
android: yd="@+id/service_question"
android: layout_width="wrap_content"
android: layout_height="wrap_content"
android: text="How was the service?"
app: layout_constraintStart_toStart0f="parent"
app: layout_constraintTop_toBottomOf="@id/cost_of_service" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

przenies¢ go do wiasnej linii.

7. Ogranicz RadioGroupponizsze pytanie serwisowe (w pionie) i do poczatku rodzica (w poziomie).

8. Ustaw android:orientationatrybut na vertical. Jesli chcesz z RadioButtonsrzgdu, ustaw orientacje
na horizontal.

Kod XML RadioGrouppowinien wygladac tak:

<RadioGroup
android:id="@+id /tip_options"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id/service_question">

</RadioGroup>

Dodaj przyciski radiowe

1. Po ostatnim atrybucie RadioGroup, ale przed </RadioGroup>znacznikiem koncowym
dodaj RadioButton.

<RadioGroup
android:id="@+id/tip_options"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id /service_question">

<l-- addRadioButtonshere -->

</RadioGroup>

1. Ustaw layout_widthi layout_heightna wrap_content.
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2. Przypisz identyfikator zasobu @+id/option_twenty_percentdo RadioButton.
3. Ustaw tekst na Amazing (20%).

4. Zamknij tag za pomocg />.

<RadioGroup
android:id="@+id/tip_options"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id/service_question”
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
android:orientation="vertical">

<RadioButton
android:id="@+id /option_twenty_percent"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Amazing (20%)" />

</RadioGroup>

How was the service?

O Amazing (20%)

Teraz, po dodaniu jednego RadioButton, czy mozesz zmodyfikowa¢ kod XML, aby doda¢ 2 dodatkowe
przyciski opcji dla opcji Good (18%)i Okay (15%)?

Tak wyglada kod XML dla RadioGroupi RadioButtons:

<RadioGroup
android:id="@+id/tip_options"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id/service_question”
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
android:orientation="vertical">

<RadioButton
android:id="@+id/option_twenty_percent"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Amazing (20%)" />

<RadioButton
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android:id="@+id/option_eighteen_percent
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Good (18%)" />

<RadioButton
android:id="@+id/option_fifteen_percent"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="0K (15%)" />

</RadioGroup>

How was the service?

O Amazing (20%)
(O Good (18%)

(O okay (15%)

Dodaj domysiny wybér

Obecnie zadna z opcji napiwkow nie jest zaznaczona. Byloby fajnie wybra¢ domyslnie jedng z opcji
przyciskdw radiowych.

Istnieje atrybut, w RadioGroupktoérym mozesz okresli¢, ktdry przycisk powinien by¢ poczatkowo
sprawdzany. Nazywa si¢ checkedButtoni ustawiasz go na identyfikator zasobu przycisku radiowego, ktory
chcesz wybrac.

1. W dniu RadioGroupustaw android:checkedButtonatrybut na @id/option_twenty_percent.

<RadioGroup
android:id="@+id/tip_options"
android:checkedButton="@id/option_twenty_percent"

Zwrd¢ uwage w Edytorze projektu , ze uktad zostat zaktualizowany. Opcja 20% napiwku jest wybrana
domyslnie — super! Teraz zaczyna wygladac jak kalkulator napiwkdow!
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How was the service?

’) Amazing (20%)
() Good (18%)

() Okay (15%)

Oto jak do tej pory wyglada XML.:

<?xml version="1.0"encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:padding="16dp"
tools:context=".MainActivity">

<EditText
android:id="@+id/cost_of_service"
android:hint="Cost of Service"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_width="160dp"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
android:inputType="numberDecimal" />

<TextView
android:id="@+id/service_question"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="How was the service?"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id/cost_of_service"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent" />

<RadioGroup
android:id="@+id/tip_options"
android:checkedButton="@id/option_twenty_percent"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id /service_question”
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
android:orientation="vertical">



<RadioButton
android:id="@+id/option_twenty_percent"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Amazing (20%)" />

<RadioButton
android:id="@+id/option_eighteen_percent”

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"

android:text="Good (18%)" />

<RadioButton
android:id="@+id/option_fifteen_percent"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="0K (15%)" />
</RadioGroup>
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

6. Uzupetnij reszte uktadu

Jestes teraz na ostatniej czesci uktadu. Dodasz Switch, Buttoni a, TextViewaby wyswietli¢ kwotg napiwku.
144 @ A7 |

Tip Time

How the service?

(®) Amazing (20%)

(O Good (18%)

O ok (15%)

Round up tip? @
CALCULATE

Tip Amount

Dodaj przetacznik, aby zaokragli¢ korncowke

Nastepnie uzyjesz Switchwidzetu, aby umozliwi¢ uzytkownikowi wybranie tak lub nie w celu zaokraglenia
koncowki.

Chcesz Switchmie¢ taka samg szeroko$¢ jak rodzic, wigc mozesz pomyslec, ze szerokos¢ powinna by¢
ustawiona na match_parent. Jak wspomniano wczes$niej, nie mozna ustawi¢ match_parentelementow
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interfejsu uzytkownika w ConstraintLayout. Zamiast tego nalezy powiazaé poczatkowa i koncowa krawedz
widoku 1 ustawi¢ szeroko$¢ na 0dp. Ustawienie szerokos$ci na 0dpmowi systemowi, aby nie obliczat
szerokosci, po prostu sprobuj dopasowac ograniczenia, ktore sg na widoku.

Uwaga: nie mozesz uzy¢ match_parentdo zadnego widoku w ConstraintLayout. Zamiast tego
uzyj 0dp, co oznacza ograniczenia dopasowania.

1. Dodaj Switchelement po kodzie XML dla RadioGroup.
2. Jak wspomniano powyzej, ustaw layout_widthna 0dp.

3. Ustaw layout_heightna wrap_content. Dzigki temu Switchwidok bedzie tak wysoki, jak zawarto§¢ w
$rodku.

Ustaw idatrybut na @+id/round_up_switch.
Ustaw textatrybut na Rounduptip?. Bedzie to uzywane jako etykieta dla Switch.

4
5
6. Powiaz poczatek krawedzi z Switchkrawedzia poczatkows tip_optionsi koniec z koncem rodzica.
7. Powiaz gore z Switchdolng czgécig tip_options.

8

Zamknij tag za pomocg />.

Byloby fajnie, gdyby przelacznik byt domysinie wiaczony i jest dla niego atrybut android:checked, gdzie
mozliwe wartosci to true(on) lub false(off).

1. Ustaw android:checkedatrybut na true.

Podsumowujac, kod XML Switchelementu wyglada tak:

<Switch
android:id="@+id/round_up_switch"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:checked="true"
android:text="Rounduptip?”
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="@id/tip_options"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="®@id /tip_options" />

Uwaga: jesli najedziesz kursorem na Switchelement w uktadzie XML, zobaczysz sugesti¢ w
Android Studio, ktora méwi: ,,Uzyj SwitchCompatzAppCompat lub SwitchMaterialz biblioteki
Material”. Zaimplementujesz t¢ sugesti¢ w po6zniejszym laboratorium programowania
dotyczacym tworzenia aplikacji kalkulatora wskazowek, dzigki czemu mozesz w
migdzyczasie zignorowac ostrzezenie.

How was the service?

@E Amazing (20%)
() Good (18%)

() Okay (15%)

Round up tip? oy

Dodaj przycisk Oblicz
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Nastepnie dodasz znak Button, aby uzytkownik mogt poprosi¢ o obliczenie napiwku. Chcesz, aby przycisk
byt tak szeroki jak rodzic, wiec poziome ograniczenia i szerokos$¢ sg takie same, jak w przypadku Switch.

1. Dodaj a Buttonpo Switch.
Ustaw szeroko$¢ na 0dp, tak jak w przypadku Switch.

Ustaw wysoko$¢ na wrap_content.

2

3

4. Nadaj mu identyfikator zasobu @+id/calculate_button, z tekstem "Calculate".

5. Powiaza¢ gérng krawedz z Buttondolng krawedzig koncowki Roundup? Switch.
6

Powigz krawedz poczatkowa z poczatkowa krawedzig rodzica, a koncowa krawedz z koncowa
krawedzig rodzica.

7. Zamknij tag za pomoca />.

Oto jak wyglada kod XML dla Calculate :Button

<Button
android:id="@+id/calculate_button"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Calculate"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id /round_up_switch"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent" />

How was the service?

(®) Amazing (20%)
() Good (18%)

O Okay (15%)

Round up tip? ®

CALCULATE

Dodaj wynik napiwku

Prawie skonczyltes z uktadem! W tym kroku dodasz TextViewwynik napiwku, umieszczajac go ponizej
przycisku Oblicz i wyréwnaj z koncem zamiast z poczatkiem, tak jak inne elementy interfejsu
uzytkownika.

1. Dodaj a TextViewz nazwanym identyfikatorem zasobu tip_resulti tekstem TipAmount.
2. Powiaz koncowa krawedz z TextViewkoncowsa krawedzig rodzica.
3. Powiaz gorng krawedz z dolng krawedzia przycisku Oblicz .
<TextView
android:id="@+id/tip_result"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"

app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id/calculate_button"
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android:text="TipAmount" />

How was the service?

@ Amazing (20%)
() Good (18%)

() Okay (15%)

Round up tip? .

CALCULATE

Tip Amount

1. Uruchom aplikacje¢. Powinien wygladac jak ten zrzut ekranu.

541 X O 6 @ *an

Tip Time

How was the service?

@ Amazing (20%)
O 6ood (18%)

O okay (15%)

Round up tip? ‘

CALCULATE

Swietna robota, zwlaszcza jesli po raz pierwszy pracujesz z XML!

Pamigtaj, ze aplikacja moze nie wyglada¢ doktadnie tak samo jak zrzut ekranu, poniewaz szablony mogly
ulec zmianie w nowszej wersji Android Studio. Przycisk Oblicz nic jeszcze nie robi, ale mozesz wpisaé
koszt, wybra¢ procent napiwku i przetaczy¢ opcje zaokraglania napiwku w gore lub nie. W nastepnym
¢wiczeniu z programowania przycisk Oblicz bedzie dziatal, wigc nie zapomnij po niego wrocic!

7. Zastosuj dobre praktyki kodowania
Wyodrebnij struny

By¢ moze zauwazyte$ ostrzezenia dotyczace ciggéw zakodowanych na state. Przypomnij sobie z
wczesniejszych ¢wiczen z programowania, ze wyodrebnianie ciggéw do pliku zasobdéw utatwia
tlumaczenie aplikacji na inne jezyki i ponowne uzywanie ciggéw. Przejrzyj activity_main.xmli wyodrgbnij
wszystkie zasoby ciaggow.

1. Kliknij ciag; najedz na z6ttg ikong zarowki, ktora si¢ pojawi, a nastgpnie kliknij trojkat obok
niej; wybierz Wyodrebnij zasob ciggu . DomysSIne nazwy zasobdw tekstowych sg w
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porzadku. Jesli cheesz, jako opcje podpowiedzi mozesz uzy¢ amazing service, good_servicei
, okay_serviceaby nazwy byly bardziej opisowe.

Teraz zweryfikuj wtasnie dodane zasoby tekstowe.

1. Jesli okno Projekt nie jest wyswietlane, kliknij karte Projekt po lewej stronie okna.

2. Otworz aplikacje > res > warto$ci > strings.xml , aby wyswietli¢ wszystkie zasoby ciggow
interfejsu uzytkownika.

<resources>
<stringname="app_name">Tip Time</string>
<stringname="cost_of_service">Cost of Service</string>
<stringname="how_was_the_service">How was the service?</string>
<stringname="amazing_service">Amazing (20%)</string>
<stringname="good_service">Good (18%)</string>
<stringname="ok_service">0kay (15%)</string>
<stringname="round_up_tip">Rounduptip?</string>
<stringname="calculate">Calculate</string>
<stringname="tip_amount">TipAmount</string>

</resources>

Sformatuj XML

Android Studio udostepnia rézne narzedzia do uporzadkowania kodu i upewnienia si¢, Ze jest on zgodny z

zalecanymi konwencjami kodowania.

1. W programie activity_ mainxmlwybierz Edycja > Zaznacz wszystko .

2. Wybierz Kod > Zmien format kodu .

Zapewni to spojnos¢ weie¢ 1 moze zmieni¢ kolejno$¢ niektdrych elementoéw XML interfejsu uzytkownika
w celu pogrupowania elementdw, na przyktad potaczenia wszystkich android:atrybutow jednego elementu.
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8. Kod rozwigzania

1144 @

Tip Time

How was the service?

Amazing (20%)

O Good (18%)
O ok(15%)
Round up 1ip? 5

Tip Amount

res/layout/activity_main.xml

<?xml version="1.0"encoding="utf-8"7>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayoutxmlns:android="http://schemas.android.com/a
pk/res/android"

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="match_parent"

android:padding="16dp"

tools:context=".-MainActivity">

<EditText
android:id="@+id/cost_of_service"
android:layout_width="160dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="@string/cost_of_service"
android:inputType="numberDecimal"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id/service_question"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/how_was_the_service"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id/cost_of service"/>

<RadioGroup
android:id="@+id/tip_options"
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android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:checkedButton="@id/option_twenty_percent"
android:orientation="vertical"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id /service_question">

<RadioButton
android:id="@+id/option_twenty_percent"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/amazing_service"/>

<RadioButton
android:id="@+id/option_eighteen_percent"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/good_service" />

<RadioButton
android:id="@+id/option_fifteen_percent"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/ok_service" />
</RadioGroup>

<Switch
android:id="@+id/round_up_switch"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:checked="true"
android:text="@string/round_up_tip"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="@id/tip_options"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id /tip_options" />

<Button
android:id="@+id/calculate_button"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/calculate"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id /round_up_switch" />

<TextView
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android:id="@+id/tip_result"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/tip_amount"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id/calculate_button" />
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

res/values/strings.xml

<resources>
<stringname="app_name">Tip Time</string>
<stringname="cost_of _service">Cost of Service</string>

<stringname="how_was_the_service">How was the service?</string>

<stringname="amazing_service">Amazing (20%)</string>

<stringname="good_service">Good (18%)</string>

<stringname="ok_service">0Kkay (15%)</string>

<stringname="round_up_tip">Rounduptip?</string>

<stringname="calculate">Calculate</string>

<stringname="tip_amount">TipAmount</string>
</resources>

9. Podsumowanie

XML (ExtensibleMarkup Language) to sposob organizowania tekstu, sktadajacy si¢ ze
znacznikow, elementow 1 atrybutow.

Uzyj XML, aby zdefiniowa¢ uktad aplikacji na Androida.
Uzyj EditText, aby umozliwi¢ uzytkownikowi wprowadzanie lub edycje¢ tekstu.
EditTextMoze mie¢ wskazowke, aby powiedzie¢ uzytkownikowi, czego oczekuje si¢ w tym polu .

Okre$l android:inputTypeatrybut, aby ograniczy¢ typ tekstu, ktory uzytkownik moze wprowadzi¢
do EditTextpola.

Zr6b liste ekskluzywnych opcji za pomoca RadioButtons, zgrupowanych za pomocg RadioGroup.

A RadioGroupmoze by¢ pionowe lub poziome i mozesz okresli¢, ktére RadioButtonmajg by¢
wybrane na poczatku.

Uzyj a, Switchaby umozliwi¢ uzytkownikowi przetgczanie miedzy dwiema opcjami.
Mozesz dodac¢ etykiete do Switchbez uzycia oddzielnej TextView.
Kazde dziecko ConstraintLayoutmusi mie¢ ograniczenia w pionie i poziomie.

Uzyj ograniczen ,,poczatek™ i ,,koniec”, aby obstuzy¢ jezyki od lewej do prawej (LTR) i od prawej
do lewej (RTL).

Nazwy atrybutéw ograniczen sa zgodne z formularzem layout_constraint<Source>_to<Target>Of.

Aby szerokos$¢ byla Viewtak szeroka, jak ConstraintLayoutjest, ogranicz poczatek i koniec do
poczatku i konca rodzica i ustaw szeroko$¢ na Odp.
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10. Dowiedz sie wiecej

Ponizej znajduja si¢ tacza do dodatkowej dokumentacji na omawiane tematy. Cala dokumentacje¢ dotyczaca
Android Development mozna znalez¢ na stronie developer.android.com . I nie zapominaj, ze mozesz
przeprowadzi¢ wyszukiwanie w Google, jesli cos$ utkniesz.

o TextView

e EditText

e  Okresl typ metody wprowadzania

e Przewodnik po przyciskach radiowych

e RadioButton

e RadioGroup

e  Switch

e  ConstraintLayout
o XML w Wikipedii

11. Cwicz na wiasng reke

Uwaga: Praktyki sg opcjonalne. Dajg ci mozliwos¢ prze¢wiczenia tego, czego nauczytes si¢
podczas tego ¢wiczenia z programowania.

Wykonaj nastepujace czynnoSci:
e Utworz inng aplikacje kalkulatora, taka jak konwerter jednostek do gotowania, aby

przekonwertowa¢ mililitry na lub z uncji ptynu, gramy na lub z kubkéw i tak dalej. Jakich pol
potrzebujesz?
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Sciezka 2. Uzyskaj dane wejéciowe
uzytkownika w aplikacji: czesc 2

Dodaj wizualny potysk do aplikacji Kalkulator wskazowek, korzystajac z wytycznych Material
Design.

Zmien motyw aplikacji

1. Zanim zaczniesz

Material to system projektowania stworzony przez Google, aby pomdc programistom w tworzeniu
wysokiej jakosci cyfrowych doswiadczen na Androida i inne platformy. Pelny system Material zawiera
wytyczne dotyczace projektowania wizualnego, ruchu i interakcji dla Twojej aplikacji, ale to laboratorium
bedzie koncentrowacé si¢ na zmianie motywu kolorystycznego dla Twojej aplikacji na Androida.
Cwiczenia z programowania korzystaja z szablonu aplikacji Empty Activity, ale mozesz uzyé dowolnej
aplikacji na Androida, nad ktdrg pracujesz. Jesli bierzesz to jako cz¢$¢ kursu Android Basics, mozesz uzy¢
aplikacji Tip Time .

Warunki wstepne

Jak utworzy¢ aplikacje na Androida z szablonu w Android Studio.
Jak uruchomi¢ aplikacje na Androida na emulatorze lub urzadzeniu w Android Studio.

Urzadzenie z systemem Android lub emulator z interfejsem API 28 (Android 9) lub API 29 (Android 10)
lub nowszym.

Jak edytowac plik XML.

Czego sie nauczysz

Jak wybra¢ efektywne kolory dla swojej aplikacji zgodnie z zasadami Material Design
Jak ustawi¢ kolory jako cze$¢ motywu aplikacji

Sktadniki RGB koloru

Jak zastosowac styl doView

Zmien wyglad aplikacji za pomoca motywu

Zrozum znaczenie kontrastu kolorow

Czego potrzebujesz

Komputer z zainstalowang najnowszg stabilng wersja Android Studio

Przegladarka internetowa i potaczenie internetowe umozliwiajace dostep do narzedzi koloru materiatu

2. Projekt i kolor

Wyglad materiatu
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Material Design jest inspirowany $wiatem fizycznym i jego teksturami, w tym sposobem, w jaki obiekty
odbijaja Swiatlo i rzucaja cienie. Zawiera wytyczne dotyczace tworzenia interfejsu uzytkownika aplikacji w
czytelny, atrakcyjny i spdjny sposob. Tematyka materiatow umozliwia dostosowanie Material Design do
Twojej aplikacji, ze wskazoéwkami dotyczacymi dostosowywania kolorow, typografii i ksztattow. Material
Design zawiera wbudowany motyw bazowy, ktorego mozna uzywac bez zmian. Nastepnie mozesz
dostosowac go tak mato lub tak bardzo, jak chcesz, aby materiat dziatat w Twojej aplikacji.

Troche o kolorze

Kolor jest wokot nas, zaréwno w §wiecie rzeczywistym, jak i cyfrowym. Pierwsza rzecza, ktorg nalezy
wiedzieé, jest to, ze nie kazdy widzi kolory w ten sam sposob, dlatego wazne jest, aby wybra¢ kolory dla
aplikacji, aby uzytkownicy mogli efektywnie z niej korzysta¢. Wybor kolorow o wystarczajacym
kontrascie to tylko jeden z elementow tworzenia bardziej dostepnych aplikacii .

Resources Custom

7 . (]
1100|128 | o |[128 || Freo0080l
| Material 700 =]

SEEEEEEEN
Al EEFEES

T texicalar |hd #800080 il

Kolor moze by¢ reprezentowany jako 3 liczby szesnastkowe, #00-#FF (0-255), reprezentujace sktadniki
czerwony, zielony i niebieski (RGB) tego koloru. Im wyzsza liczba, tym wigcej tego sktadnika.

red green blue

[ 1]
. #F{FSOOOSO

alpha

Zauwaz, ze kolor mozna réwniez zdefiniowac, wlaczajac w to wartos¢ alfa #00-#FF, ktora reprezentuje
przezroczystos$¢ (#00 = 0% = catkowicie przezroczysty, #FF = 100% = catkowicie nieprzezroczysty). Jesli
jest uwzgledniona, warto$¢ alfa jest pierwsza z 4 liczb szesnastkowych (ARGB). Jesli nie uwzgledniono
wartosci alfa, przyjmuje si¢, ze #FF = 100% nieprzezroczysty.

Nie musisz jednak samodzielnie generowac liczb szesnastkowych. Dostgpne sg narzedzia, ktore pomoga Ci
wybra¢ kolory, ktére wygeneruja dla Ciebie liczby.

Niektore przyktady, ktore mogles zobaczy¢ w colors.xmlpliku aplikacji na Androida, obejmuja 100% czerni
(R=#00, G=#00, B=#00) 1 100% bieli (R=#FF, G=#FF, B=#FF):

<color name="black">#FF000000</color>
<color name="white">#FFFFFFFF</color>
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3. Motywy

Styl moze okreslac atrybuty ,View takie jak kolor czcionki, rozmiar czcionki, kolor tta i wiele innych.

Motyw to zbior styléw , ktore sg stosowane do calej hierarchii aplikacji, dziatania lub widokoéw — nie

tylko do poszczegdlnych osdb View. Po zastosowaniu motywu do aplikacji, dzialania, widoku lub grupy

widokdéw motyw jest stosowany do tego elementu i wszystkich jego elementow podrzednych. Motywy
moga rowniez stosowac style do elementéw innych niz widok, takich jak pasek stanu i tto okna.

Utworz projekt pustej aktywnosci

Jesli korzystasz z wlasnej aplikacji, mozesz poming¢ t¢ sekcje. Jesli potrzebujesz aplikacji do pracy,
wykonaj nastgpujace kroki, aby utworzy¢ aplikacj¢ Pusta aktywno$¢.

Otworz Studio Androida.
Utworz nowy projekt Kotlin, korzystajac z szablonu Empty Activity .

Uzyj nazwy ,, TipTime”. Mozesz alternatywnie zachowa¢ domys$lng nazwe ,,Moja aplikacja”, jesli nie
wykonujesz zadnych innych ¢wiczen z programowania.

Wybierz minimalny poziom interfejsu API 19 (KitKat).

Gdy Android Studio zakonczy tworzenie aplikacji, otworz activity_main.xml( app > res > layout >
activity_main.xml ).

W razie potrzeby przetacz si¢ na widok Kod .
Zastap caty tekst tym kodem XML:

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_margin="16dp"
android:orientation="vertical"
tools:context=".-MainActivity">

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="48dp"
android:layout_gravity="center_horizontal"
android:gravity="center_vertical"
android:text="@string/primary_color"
android:textAllCaps="true"
android:textSize="12sp" />

<Button
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_gravity="center_horizontal"
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android:text="@string/button" />

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="48dp"
android:layout_gravity="center_horizontal"
android:layout_marginTop="8dp"
android:gravity="center_vertical"
android:text="@string/secondary_color"
android:textAllCaps="true"
android:textSize="12sp" />

<com.google.android.material.floatingactionbutton.FloatingActionButton
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_gravity="center_horizontal"
android:contentDescription="@string/email_icon"
app:srcCompat="@android:drawable/ic_dialog_email" />

</LinearLayout>

8. Otworz strings.xml( app > res > wartosci > strings.xml ).

9. Zastgp caly tekst tym kodem XML.:

<resources>
<string name="app_name">TipTime</string>
<string name="primary_color">Primary color</string>
<string name="button">Button</string>
<string name="secondary_color">Secondary color</string>
<string name="email_icon">email icon</string>
</resources>

10. Uruchom swoja aplikacje. Aplikacja powinna wygladac jak na ponizszym zrzucie ekranu.
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PRIMARY

BUTTON

OLOR

Aplikacja zawiera TextViewi Button, aby zobaczy¢, jak wygladaja wybrane przez Ciebie kolory w
rzeczywistej aplikacji na Androida. W kolejnych krokach zmienimy kolor przycisku na kolor glownego
koloru motywu.

Dowiedz sie o kolorach motywu

Rézne czgéei interfejsu uzytkownika aplikacji na Androida uzywaja roznych koloréw. Aby utatwié
korzystanie z kolorow w aplikacji w znaczacy sposob 1 konsekwentnie je stosowac, system motywow
grupuje kolory w 12 nazwanych atrybutéw powigzanych z kolorami, ktore majg by¢ uzywane przez tekst,
ikony 1 nie tylko. Two6j motyw nie musi okresla¢ ich wszystkich; bedziesz wybiera¢ kolory podstawowe 1
drugorzedne, a takze kolory tekstu i ikon narysowanych na tych kolorach.

Primary Primary

Variant

@ #o200ee © #370083

Background Surface
(5] wrrrrre . ) H#FFFFFF #C51162
On Primary On Secondary

(5] g O #000000
On Background On Surface On Error

0] #o00000 | (P #000000 J12) #FFFFFF

Kolory ,,Waczone” sg uzywane dla tekstu i ikon rysowanych na réznych powierzchniach.
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# Nazwa Atrybut motywu

1 Podstawowy colorPrimary

2 Wariant podstawowy colorPrimaryVariant
3 Wtorny colorSecondary

4 Wariant drugorzgdny colorSecondaryVariant
5 Tto colorBackground

6 Powierzchnia colorSurface

7 Btlad colorError

8 Na podstawowym colorOnPrimary

9 Na drugorzednym colorOnSecondary
10 W tle colorOnBackground
11 Na powierzchni colorOnSurface

12 W przypadku bledu colorOnError

Spojrz na kolory zdefiniowane w domy$lnym motywie.

W Android Studio otworz themes.xml( app > res > warto$ci > motywy > motywy.xml ).

Zwrd¢ uwage na nazwe motywu Theme.TipTime, ktora jest oparta na nazwie Twojej aplikacji.

<style name="Theme.TipTime" parent="Theme.Material Components.DayNight.DarkActionBar">

Zauwaz, ze wiersz XML okre$la rowniez motyw

nadrzedny, Theme.MaterialComponents.DayNight.DarkActionBar. DayNightjest predefiniowanym motywem
w bibliotece Komponenty materialow. DarkActionBaroznacza, ze pasek akcji ma ciemny kolor. Tak jak
klasa dziedziczy atrybuty z klasy nadrz¢dnej, motyw dziedziczy atrybuty z motywu nadrzednego.

Uwaga: Atrybuty koloru motywu, ktére nie sg zdefiniowane w motywie, beda uzywaé koloru
z motywu nadrzgdnego.

Przejrzyj pozycje w pliku i zauwaz, ze nazwy sa podobne do tych na powyzszym
diagramie: colorPrimary, colorSecondaryitd.

themes.xml

<resources xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools">
<!-- Base application theme. -->
<style name="Theme.TipTime" parent="Theme.MaterialComponents.DayNight.DarkActionBar">
<!-- Primary brand color. -->
<item name="colorPrimary">@color/purple_500</item>
<item name="colorPrimaryVariant">@color/purple_700</item>
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<item name="colorOnPrimary">@color/white</item>
<l-- Secondary brand color. -->
<item name="colorSecondary">@color/teal_200</item>
<item name="colorSecondaryVariant">@color/teal_700</item>
<item name="colorOnSecondary">@color/black</item>
<l-- Status bar color. -->
<item name="android:statusBarColor" tools:targetApi="1">?attr/colorPrimaryVariant</item>
<l-- Customize your theme here. -->
</style>

</resources>

Nie wszystkie atrybuty motywu kolorystycznego sg zdefiniowane. Niezdefiniowane kolory odziedzicza
kolor z motywu nadrzednego.

Zauwaz tez, ze Android Studio rysuje matg probke koloru na lewym marginesie.

<!— Primary brand color. —>
[ | <item name="colorPrimary">@color/purple_500</item>
[ | <item name="colorPrimaryVariant">@color/purple_700</item>
<item name="colorOnPrimary">@color/white</item>
<!— Secondary brand color. —>
<item name="colorSecondary'">@color/teal_200</item>
[ | <item name="colorSecondaryVariant'>@color/teal _700</item>
[ | <item name="colorOnSecondary'">@color/black</item>

Na koniec zwrdo¢ uwage, ze kolory sg okreslane jako zasoby koloréw, na przyktad , @color/purple_500a nie
bezposrednio przy uzyciu warto$ci RGB.

Otworz colors.xml( app > res > wartoS$ci > colors.xml ), a zobaczysz warto$ci szesnastkowe dla kazdego
zasobu koloru. Przypomnij sobie, ze interlinia #FFjest wartos$cig alfa i oznacza, ze kolor jest w 100%
nieprzezroczysty.

colors.xml

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

<resources>
<color name="purple_200">#FFBB86FC</color>
<color name="purple_500">#FF6200EE</color>
<color name="purple_700">#FF3700B3</color>
<color name="teal_200">#FF03DAC5</color>
<color name="teal_700">#FF018786</color>
<color name="black">#FF000000</color>
<color name="white">#FFFFFFFF</color>

</resources>

4. Wybierz kolory motywu aplikacji

Teraz, gdy masz juz pojecie o atrybutach motywu, nadszedt czas, aby wybra¢ kilka kolorow! Najtatwiej to
zrobi¢ za pomoca narzedzia Color Tool , aplikacji internetowej udostgpnionej przez zespot ds.
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materiatow. Narzedzie udostepnia palete wstepnie zdefiniowanych kolorow i pozwala tatwo zobaczy¢, jak
wygladaja, gdy s uzywane przez rézne elementy interfejsu uzytkownika.

¥ color TooL ®
USER INTERFACES AGCESSIBILITY
6 >
Pink
Purple
Text Deep Purple
Indigo
Blue
Light Blue
Cyan
Teal
Green
= Light Green
70N
! + || CURRENT SCHEME
ot
Primary
—e
P~ Light P —Dark

Woybierz kilka koloréow

Zacznij od wybrania koloru podstawowegocolorPrimary ( ), na przyktad Zielony 900 . Narzgdzie do
kolorowania pokazuje, jak bedzie wygladac¢ na makiecie aplikacji, a takze wybiera warianty jasne i ciemne
' COLOR TOOL exporT @ @

USER INTERFACES ACCESSIBILITY MATERIAL PALETTE CUSTOM

16 > A A A A
50 100 200 300 400 500 600 700 800 900 100 200 400 700

AN EEEE STE.

fEEEEEE TE.

NN EEE

Text Deep Purple

Indigo
Blue
Light Blue
oyan
Teal
Green

Light Green

e CURRENT SCHEME RESET ALL

Primary Secondary Texton P

#THHT

T

S —Light S — Dark

Stuknij w sekcje WtérnycolorSecondary i wybierz kolor dodatkowy (), ktéry Ci si¢ podoba, na
przyktad Jasnoniebieski 700 . Kolor pokazuje, jak bedzie wyglada¢ na makiecie aplikacji, i ponownie
wybiera warianty Jasny 1 Ciemny .

68



3. Zwro¢ uwage, ze makieta aplikacji zawiera 6 réznych pozorowanych ,,ekrandw”. Zobacz, jak wygladaja
wybrane przez Ciebie kolory na réznych ekranach, dotykajac strzatek nad makieta.

¥ coor TooL I )

USER INTERFACES ACCESSIBILITY MATERIAL PALETTE CUsSTOM

< 2/6 >

Pink
Purple
Deep Purple
indigo

Blue

Light Blue
Cyan

Teal

Green

Light Green
ITEM 1 ITEM 2

CURRENT SCHEME RESET ALL

Primary Secondary Texton P

#1b5e20 AT

T

Texton S

P — Dark i ight S — Dark
#003300 bi #005bof

4. Narzedzie do kolorowania ma rowniez karte Ulatwienia dostepu , ktora informuje, czy kolory sa
wystarczajgco wyrazne, aby mozna je bylo odczyta¢, gdy jest uzywane z czarnym lub biatym
tekstem. Czgécig zwigkszania dostepnosci aplikacji jest zapewnienie wystarczajaco wysokiego kontrastu
kolorow: 4,5:1 lub wyzszy dla matego tekstu 1 3,0:1 lub wyzszy dla wigkszego tekstu. Przeczytaj wiecej

USER INTERFACES ACCESSIBILITY
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W przypadku primaryColorVarianti secondaryColorVariantmozesz wybra¢ sugerowany wariant jasny lub
ciemny.

Uwaga: Mozesz rowniez uzy¢ Generatora palety materialdw, aby wybra¢ kolor
dodatkowy. Mozesz wybrac kolor podstawowy, a on zasugeruje

kolory uzupelniajace , analogiczne lub triadyczne .
Dodaj kolory do swojej aplikacji

Zdefiniowanie zasobdw dla kolorow utatwia konsekwentne ponowne uzywanie tych samych kolorow w
réznych czgséciach aplikacji.
W Android Studio otworz colors.xml( app > res > values > colors.xml ).

Po istniejacych kolorach zdefiniuj zasob koloru o nazwie greenprzy uzyciu warto$ci wybranej
powyzej, #1B5E20.

<color name="green">#1B5E20</color>
Kontynuuj definiowanie zasobow dla innych kolorow. Wiekszo$¢ z nich pochodzi z narzedzia do

kolorowania. Zauwaz, ze wartosci dla green_lighti blue_lightrdznig si¢ od tego, co pokazuje
narzedzie; uzyjesz ich na pozniejszym etapie.

green #1B5E20
green_dark #003300
green_light #AS5D6A7
blue #0288D1
blue_dark #005B9F
blue_light #81D4FA

Istnieja juz zasoby koloréw zdefiniowane dla czerni i bieli, wigc nie musisz ich definiowac.

Plik colors.xmlTwojej aplikacji powinien teraz wygladac tak:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<resources>
<color name="purple_200">#FFBB86FC</color>
<color name="purple_500">#FF6200EE</color>
<color name="purple_700">#FF3700B3</color>
<color name="teal_200">#FF03DAC5</color>
<color name="teal_700">#FF018786</color>
<color name="black">#FF000000</color>
<color name="white">#FFFFFFFF</color>

<color name="green">#1B5E20</color>
<color name="green_dark">#003300</color>
<color name="green_light">#A5D6A7</color>
<color name="blue">#0288D1</color>
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<color name="blue_dark">#005B9F</color>
<color name="blue_light">#81D4FA</color>
</resources>

Uzyj kolorow w swoim motywie

Teraz, gdy masz juz nazwy dla wybranych koloréw, nadszedt czas, aby uzy¢ ich w swoim motywie.

Otworz themes.xml( aplikacja > res > warto$ci > motywy > motywy.xml ).
Zmien colorPrimaryna wybrany kolor podstawowy, @color/green.

Zmien colorPrimaryVariantna @color/green_dark.

Zmien colorSecondaryna @color/blue.

Zmien colorSecondaryVariantna @color/blue_dark.

Sprawdz, czy Tekst na P i Tekst na S sa nadal biale ( #FFFFFF) i czarne ( #000000). Jesli korzystasz z
narzedzia kolorow samodzielnie 1 wybierasz inne kolory, moze by¢ konieczne zdefiniowanie dodatkowych
zasobow kolorow.

Kiedy skonczysz, motyw powinien wygladac tak:

<resources xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools">

<!-- Base application theme. -->

<style name="Theme.TipTime" parent="Theme.Material Components.DayNight.DarkActionBar">
<!-- Primary brand color. -->
<item name="colorPrimary">@color/green</item>
<item name="colorPrimaryVariant">@color/green_dark</item>
<item name="colorOnPrimary">@color/white</item>
<!-- Secondary brand color. -->
<item name="colorSecondary">@color/blue</item>
<item name="colorSecondaryVariant">@color/blue_dark</item>
<item name="colorOnSecondary">@color/black</item>
<l-- Status bar color. -->
<item name="android:statusBarColor" tools:targetApi="1">?attr/colorPrimaryVariant</item>
<!-- Customize your theme here. -->

</style>

</resources>

Uruchom swoja aplikacj¢ w emulatorze lub na urzadzeniu i zobacz, jak wyglada Twoja aplikacja z nowym
motywem.
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5. Ciemny motyw

Szablon aplikacji zawierat domyslny jasny motyw, a takze ciemny wariant motywu. Ciemny motyw
wykorzystuje ciemniejsze, bardziej stonowane kolory oraz:

Moze znacznie zmniejszy¢ zuzycie energii (w zaleznosci od technologii ekranu urzadzenia).

Poprawia widoczno$¢ dla uzytkownikow stabo widzacych i wrazliwych na jasne $wiatto.

Utatwia kazdemu korzystanie z urzgdzenia w warunkach stabego o$wietlenia.

Wybor koloréw dla ciemnego motywu

Kolory ciemnego motywu nadal musza by¢ czytelne. Ciemne motywy wykorzystuja ciemng powierzchni¢

z ograniczonymi akcentami kolorystycznymi. Aby zapewni¢ czytelnos¢, kolory podstawowe sg zwykle
mniej nasyconymi wersjami koloréw podstawowych motywu jasnego.

Aby zapewni¢ wigkszg elastyczno$¢ 1 uzyteczno$¢ w ciemnym motywie, zaleca si¢ uzycie jasniejszych
tonow (200-50) w ciemnym motywie zamiast domy$lnego motywu kolorow (nasycone tony w zakresie
900-500). Wczesniej wybrates zielony 200 i jasnoniebieski 200 jako jasne kolory. W swojej aplikacji
uzyjesz jasnych kolorow jako koloréw gtownych, a kolorow podstawowych jako wariantow.

Zaktualizuj ciemng wersje swojego motywu

Otworz themes.xml (night). W okienku projektu wybierz system Android, przejdz do aplikacji > res >
wartosci > motywy > themes.xml (noc) .

Uwaga: ten themes.xmlplik r6zni si¢ od poprzedniego themes.xmlpliku. Ten plik zawiera
ciemng wersj¢ motywu. Zasoby w tym pliku beda uzywane, gdy na urzadzeniu bedzie
wlaczony ciemny motyw .

Zmien colorPrimaryna jasny wariant wybranego koloru podstawowego, @color/green_light.
Zmien colorPrimaryVariantna @color/green.

Zmien colorSecondaryna @color/blue_light.
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Zmien colorSecondaryVariantna @color/blue_light. Pamig¢taj, ze colorSecondaryVariantmoze to by¢ ten sam
kolor co colorSecondary.

Kiedy skonczysz, twoj themes.xml (night)plik powinien wygladac tak:

<resources xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools">

<!-- Application theme for dark theme. -->

<style name="Theme.TipTime" parent="Theme.Material Components.DayNight.DarkActionBar">
<!-- Primary brand color. -->
<item name="colorPrimary">@color/green_light</item>
<item name="colorPrimaryVariant">@color/green</item>
<item name="colorOnPrimary">@color/black</item>
<!-- Secondary brand color. -->
<item name="colorSecondary">@color/blue_light</item>
<item name="colorSecondaryVariant">@color/blue_light</item>
<item name="colorOnSecondary">@color/black</item>
<l-- Status bar color. -->
<item name="android:statusBarColor" tools:targetApi="1">?attr/colorPrimaryVariant</item>
<!-- Customize your theme here. -->

</style>

</resources>

W tym momencie oryginalne kolory zdefiniowane w colors.xml, na przyktad , purple_200nie s3 juz
uzywane, wiec mozna je usunac.

Wyprdébuj ciemny motyw

Mozesz zobaczy¢, jak Twoj motyw wyglada w trybie ciemnym, wiaczajgc tryb ciemny na swoim
urzadzeniu.

Uwaga: ciemny motyw wymaga urzadzenia lub emulatora z interfejsem API 28 (Android 9)
lub API 29 (Android 10) lub nowszym.

Dla API 28 (Android 9)

Uruchom ponownie swoja aplikacje.
Przejdz do aplikacji Ustawienia .

W sekcji Bateria znajdz Oszczedzanie baterii .
9:49 & @ vil

& Battery Saver Q

Turn on automatically

TURN ON NOW

@ To extend your battery life, Battery Saver turns off
some device features and restricts apps.
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4. Nacis$nij Wlacz teraz .

Kontynuuj, wykonujac ponizsze czynnosci.

Dla API 29 (Android 10) lub nowszego

1. Uruchom ponownie swoja aplikacje.

2. Przejdz do aplikacji Ustawienia .

3. W sekcji Wyswietlacz znajdz przetagcznik Ciemny motyw .

220 £ O @ @ *an

é._

4. Przelacz ciemny motyw do pozycji ,,wt.”, a urzadzenie przetaczy si¢ w tryb nocny.

Display Q

Brightness level

Wallpaper

Dark theme

Screen timeout /
Auto-rotate screen .

Advanced

933 S 0O 6 ®

<«

Dla obu API

Display

Brightness level

Wallpaper
Dark theme
Screen timeout

Auto-rotate screen

Advanced

5. Wro6¢ do swojej aplikacji i spdjrz na rdznice.
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Najbardziej oczywista zmiang jest ciemne tlo z jasnym tekstem, zamiast jasnego tta z ciemnym
tekstem. Ponadto kolory przyciskow sg mniej zywe w ciemnym motywie niz w jasnym motywie.

Gratulacje! Udato Ci si¢ stworzy¢ nowy motyw aplikacji, zarowno z jasnym, jak i ciemnym motywem.

6. Kod rozwigzania

To laboratorium programowania koncentruje si¢ na dostosowywaniu kolorow motywu, ale istnieje wiele
atrybutow, ktore motyw moze dostosowac, w tym tekst, ksztatt, styl przycisku i inne. Zapoznaj si¢ z tym
artykulem, aby pozna¢ inne sposoby dostosowywania motywu aplikacji! Stylizacja na Androida: wspdlne
atrybuty motywow .

Ponizej przedstawiono kod rozwigzania dla tego ¢wiczenia z programowania.

colors.xml( aplikacja > res > wartosci > kolory.xml )

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

<resources>
<color name="black">#FF000000</color>
<color name="white">#FFFFFFFF</color>
<color name="green">#1B5E20</color>
<color name="green_dark">#003300</color>
<color name="green_light">#A5D6A7</color>
<color name="blue">#0288D1</color>
<color name="blue_dark">#005B9F</color>
<color name="blue_light">#81D4FA</color>

</resources>

values/themes.xml( aplikacja > res > wartosci > motywy > motywy.xml )
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<resources xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools">

<!-- Base application theme. -->

<style name="Theme.TipTime" parent="Theme.MaterialComponents.DayNight.DarkActionBar">
<!-- Primary brand color. -->
<item name="colorPrimary">@color/green</item>
<item name="colorPrimaryVariant">@color/green_dark</item>
<item name="colorOnPrimary">@color/white</item>
<!-- Secondary brand color. -->
<item name="colorSecondary">@color/blue</item>
<item name="colorSecondaryVariant">@color/blue_dark</item>
<item name="colorOnSecondary">@color/black</item>
<l-- Status bar color. -->
<item name="android:statusBarColor" tools:targetApi="1">?attr/colorPrimaryVariant</item>
<!-- Customize your theme here. -->

</style>

</resources>

values-night/themes.xml ( aplikacja > res > warto$ci > motywy > motywy.xml (noc) )

<resources xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools">

<!-- Application theme for dark theme. -->

<style name="Theme.TipTime" parent="Theme.MaterialComponents.DayNight.DarkActionBar">
<!-- Primary brand color. -->
<item name="colorPrimary">@color/green_light</item>
<item name="colorPrimaryVariant">@color/green</item>
<item name="colorOnPrimary">@color/black</item>
<!-- Secondary brand color. -->
<item name="colorSecondary">@color/blue_light</item>
<item name="colorSecondaryVariant">@color/blue_light</item>
<item name="colorOnSecondary">@color/black</item>
<l-- Status bar color. -->
<item name="android:statusBarColor" tools:targetApi="1">?attr/colorPrimaryVariant</item>
<!-- Customize your theme here. -->

</style>

</resources>

7. Podsumowanie

Uzyj narzedzia koloru materiatu , aby wybra¢ kolory dla motywu aplikacji.
Alternatywnie mozesz uzy¢ Generatora palet materiatow, aby pomoc wybraé palete kolorow.

Zadeklaruj zasoby kolorow w colors.xmlpliku, aby utatwi¢ ich ponowne wykorzystanie.

Ciemny motyw moze zmniejszy¢ zuzycie energii 1 utatwi¢ czytanie aplikacji przy stabym oswietleniu.
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8. Dowiedz sie wiecej

System koloréw

ciemny schemat
Stylizacja na Androida: motywy a style

Stylizacja na Androida: wspdlne atrybuty motywow

Konfigurowanie motywu komponentéw materiatowych dla systemu Android
Wskazdwka dotyczaca ciemnego motywu

Kontroler kontrastu WebAIM

Motywy komponentéw materiatowych (patrz krok 4)

Tematyka materiatow z MDC

Ciemny motyw z MDC

Stylizacja na Androida: wspdlne atrybuty motywow
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Zmien ikone aplikacji

1. Zanim zaczniesz

Ikona aplikacji to wazny sposob na wyrdznienie Twojej aplikacji. Pojawia si¢ rowniez w wielu miejscach,
w tym na ekranie glownym, ekranie Wszystkie aplikacje i aplikacji Ustawienia.

Mozesz réwniez ustysze¢ ikone aplikacji, zwang ikong programu uruchamiajgcego. Launcher odnosi si¢ do
doswiadczenia, gdy naci$niesz przycisk Home na urzadzeniu z Androidem, aby wys$wietli¢ i uporzadkowac
swoje aplikacje, doda¢ widzety i skroty i nie tylko.

821 % 9 @ § 822 S 0@ & *a0
G o
Q@ e-=
i =
Calendar Camera Chrome Clack Contacts
Drive Duo Files Gmail Google

Maps Messages Phene Photos  Play Movi..

b Q o

Play Music  Play Store Settings YouTube

Jesli wyproébowale$ rézne urzadzenia z Androidem, by¢ moze zauwazyles, ze sSrodowisko Launchera moze
wyglada¢ inaczej w zaleznosci od producenta urzadzenia. Czasami producenci urzadzen tworza
niestandardowe srodowisko Launchera, ktore jest znakiem rozpoznawczym ich marki. W zwigzku z tym
ro6zni producenci moga wyswietla¢ ikony aplikacji w innym ksztalcie niz okragla ikona pokazana powyze;j.

Moga na przyktad wyswietla¢ wszystkie ikony aplikacji w ksztatcie kwadratu, zaokraglonego kwadratu lub
squircle (miedzy kwadratem a okregiem).

) Suare

Roundd Square

Circle Sqircle

Niezaleznie od ksztattu wybranego przez producentow urzadzen, celem jest, aby wszystkie ikony aplikacji
na jednym urzadzeniu miaty jednolity ksztatt, aby zapewni¢ bardziej spdjne wrazenia uzytkownika.
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Dlatego platforma Android wprowadzita obstuge ikon adaptacyjnych (od 26 poziomu API). Dzigki
wdrozeniu adaptacyjnej ikony dla aplikacji Twoja aplikacja bedzie mogta obstugiwaé wiele roznych
urzadzen dzigki odpowiedniemu wyswietlaniu wysokiej jakosci ikony aplikacji.

W ramach tego ¢wiczenia z kodowania otrzymasz pliki zrodtowe obrazu dla ikony programu
uruchamiajacego Kalkulator wskazowek, z ktorymi mozesz ¢wiczy¢. Uzyjesz narzedzia w Android Studio
o nazwie Image Asset Studio, aby wygenerowac wszystkie potrzebne wersje ikon uruchamiania. Nastepnie
mozesz wzigé to, czego si¢ nauczytes i zastosowac to do zmiany ikony aplikacji dla innych aplikac;ji!

Warunki wstepne

Potrafi nawigowac po plikach podstawowego projektu Androida, w tym plikach zasobdéw

Mozliwos¢ zainstalowania aplikacji na Androida z Android Studio na emulatorze Iub urzadzeniu
fizycznym

Czego sie nauczysz
Jak zmieni¢ ikon¢ programu uruchamiajacego aplikacji?

Jak uzywac¢ Image Asset Studio w Android Studio do generowania zasobdw ikon programu
uruchamiajacego

Co to jest ikona adaptacyjna i dlaczego sktada si¢ z dwoch warstw
Co zbudujesz

Aplikacja na Androida z nowa ikong programu uruchamiajacego
Czego potrzebujesz

Komputer z zainstalowang najnowszg stabilng wersja Android Studio

Potaczenie internetowe w celu pobrania plikow zasobdw obrazu

2. Skonfiguruj swoj projekt
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Jesli bierzesz udziat w tym ¢wiczeniu z kodowania w ramach kursu Android Basics in Kotlin , mozesz
bezposrednio skorzysta¢ z kalkulatora napiwkoéw z poprzedniego éwiczenia z kodowania, nad ktérym juz
pracujesz.

Jesli wykonujesz samodzielng nauke programowania (poza kursem), mozesz skonfigurowaé nowy projekt
w Android Studio, korzystajac z szablonu Empty Activity . W ten sposob nie bedziesz modyfikowac ani
zastgpowac plikow ikon programu uruchamiajgcego w istniejacej aplikacji, dopdki nie poczujesz si¢
bardziej komfortowo z tymi krokami.

3. lkony uruchamiania

Celem jest, aby ikona programu uruchamiajacego wygladata fantastycznie (ostry i wyrazny) niezaleznie od
modelu urzadzenia lub gestosci ekranu. W szczegolnoscei gestos¢ pikseli ekranu odnosi si¢ do liczby pikseli
na cal (lub dpi, punktéw na cal) na ekranie. W przypadku urzadzenia o $redniej gestosci (mdpi) na ekranie
jest 160 punktow na cal, podczas gdy urzadzenie o bardzo duzej gestosci (xxxhdpi) ma 640 punktow na cal
na ekranie.

Aby uwzgledni¢ urzadzenia o roznych gestosciach ekranu, musisz podac rd6zne wersje ikony aplikacji.

Przegladaj pliki ikon programu uruchamiajacego

Aby zobaczy¢, jak to wyglada, otworz swoj projekt w Android Studio. Jesli Twoja aplikacja zostata

uruchomiona z szablonu, powiniene$ mie¢ domyslne ikony uruchamiania, ktore sg juz dostarczane przez
Android Studio.

W oknie Projekt przejdz do widoku Projekt . Spowoduje to wyswietlenie plikow w twoim projekcie
zgodnie ze struktura plikow, w jaki sposob te pliki sa zapisywane na twoim komputerze.

3 | Project «

-
=
a

O

Project
7 Packages
" [ Project Files
" Production
4 Tests
Project Source Files
= Project Non-Source Files
/4. Problems
*_ Open Files
4 Android |

%> Resource Manager

Przejdz do katalogu zasobow ( app > src > main > res ) i rozwin niektére mipmapfoldery. W
tych mipmapfolderach nalezy umiesci¢ zasoby ikony programu uruchamiajacego dla aplikacji na Androida.
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mipmap-hdpi
ic_launcher.png
ic_launcher_round.png
mipmap-mdpi
ic_launcher.png
ic_launcher_round.png
mipmap-xhdpi
ic_launcher.png
ic_launcher_round.png
mipmap-xxhdpi
ic_launcher.png
ic_launcher_round.png
mipmap-xxxhdpi
ic_launcher.png
ic_launcher_round.png

mdpi, hdpi, xhdpiitp. to kwalifikatory gestosci, ktore mozna dotaczy¢ do nazwy katalogu zasoboéw
(np mipmap. ), aby wskazac, ze sg to zasoby dla urzadzen o okreslonej gestosci ekranu. Oto
lista kwalifikatorow gestosci w systemie Android:

mdpi- zasoby dla ekranéw o $redniej gestosci (~160 dpi)

hdpi- zasoby dla ekranoéw o duzej gestosci (~240 dpi)

xhdpi- zasoby dla ekranow o bardzo duzej gestosci (~320 dpi)

xxhdpi- zasoby dla ekranéw o bardzo duzej gestosci (~480 dpi)

xxxhdpi- zasoby dla ekrandw o bardzo duzej gestosci (~640 dpi)

nodpi- zasoby, ktére nie sg przeznaczone do skalowania, niezaleznie od gestosci pikseli ekranu
anydpi- zasoby skalowalne do dowolnej gestosci

Uwaga: mozesz si¢ zastanawiaé, dlaczego zasoby ikon programu uruchamiajgcego znajduja
si¢ w mipmapkatalogach innych niz inne zasoby aplikacji znajdujace si¢

w drawablekatalogach. Dzieje si¢ tak, poniewaz niektdre programy uruchamiajace moga
wyswietla¢ ikone aplikacji w rozmiarze wigkszym niz ten, ktory zapewnia domys$lny zasobnik
gestosci urzadzenia. Na przyktad na urzadzeniu hdpi niektére programy uruchamiajace
urzadzenia mogg chcie¢ zamiast tego uzy¢ wersji xhdpi ikony aplikacji.

Jesli klikniesz na pliki graficzne, zobaczysz podglad. Pliki ic_launcher.pngzawierajg kwadratowa wersje

ikony, podczas gdy ic_launcher_round.pngpliki zawierajg okragla wersje ikony. Oba sg dostepne w kazdym
katalogu zasobdw.

Na przyktad tak wyglada res > mipmap-xxxhdpi > ic_launcher_round.png . Zwr6¢ tez uwage, ze
rozmiar zasobu znajduje si¢ w prawym gornym rogu. Ten obraz ma rozmiar 192 pikseli x 192 pikseli.
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= ic_launcher_round.png

XEH ®Q & 192x192 PNG (32-bit color) 16.57 kB

Z drugiej strony tak wyglada res > mipmap-mdpi > ic_launcher_round.png . Ma tylko 48 x 48 pikseli.

2 ic_launcher_round.png

X HE @6 [l Z  48x48 PNG (32-bit color) 3.39 kB

&

Jak wida¢, te pliki obrazow bitmapowych sktadajg si¢ z ustalonej siatki pikseli. Zostaty stworzone dla
okreslonej rozdzielczosci ekranu. W zwiazku z tym jako$¢ moze ulec pogorszeniu podczas zmiany ich
rozmiaru.

Jesli zmniejszysz obraz bitmapowy, prawdopodobnie bedzie wygladat dobrze, poniewaz pozbywasz si¢
informacji o pikselach. W przypadku znacznego skalowania obrazu bitmapowego moze on wygladac
niewyraznie, poniewaz system Android b¢dzie musiat odgadngé i uzupeié¢ brakujgce informacje o
pikselach.

Uwaga : aby unikna¢ rozmycia ikony aplikacji, nalezy zapewni¢ rozne obrazy bitmapowe
ikony aplikacji dla kazdego segmentu gestosci ( mdpi, hdpi, xhdpiitp.). Nalezy pamigtac, ze
gestos$¢ ekranu urzadzenia nie bedzie doktadnie wynosi¢ 160 dpi, 240 dpi, 320 dpi itp. ... Na
podstawie aktualnej gestosci ekranu system Android wybierze zasob w najblizszym
zasobniku o wigkszej gestosci, a nastgpnie zmniejszy skale.

Teraz, gdy masz juz troche kontekstu tta na ikonach programu uruchamiajacego, w dalszej czesci dowiesz
si¢ o ikonach adaptacyjnych.

4. lkony adaptacyjne

Warstwy pierwszego planui tfa

Poczawszy od wydania Androida 8.0 (poziom API 26), istnieje obstuga adaptacyjnych ikon uruchamiania,
co pozwala na wickszg elastyczno$¢ i ciekawe efekty wizualne, jesli chodzi o ikony aplikacji. Dla
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programistéw oznacza to, ze ikona Twojej aplikacji sktada si¢ z dwoch warstw: pierwszego planu i
warstwy tla.

W powyzszym przyktadzie biata ikona Androida znajduje si¢ na warstwie pierwszego planu, a niebieska i
biata siatka na warstwie tta. Warstwa pierwszego planu zostanie utozona na warstwie tta. Nastepnie maska
(w tym przypadku okragta) zostanie zastosowana na gorze, aby utworzy¢ okragla ikone aplikacji.

Przegladaj adaptacyjne pliki ikon
Spojrz na domyslne pliki ikon adaptacyjnych dostarczone przez szablon projektu w Android Studio.

W oknie projektu Android Studio poszukaj i rozwin katalog zasobow res > mipmap-anydpi-v26 .

mipmap-anydpi-v26
@ ic_launcher.xml
@ ic_launcher_round.xml

Uwaga : Ikony adaptacyjne zostaty dodane w API level 26 platformy, wigc ikony adaptacyjne
powinny by¢ zadeklarowane w mipmapkatalogu zasobow, w ktérym znajduje si¢ -
v26kwalifikator zasobu. Oznacza to, ze zasoby w tym katalogu bedg stosowane tylko na
urzadzeniach z interfejsem API 26 (Android 8.0) lub nowszym. Pliki zasobow w tym katalogu
s3 ignorowane na urzadzeniach ze starszymi wersjami platformy.

Otworz jeden z plikdéw XML, na przyktad ic_launcher.xml. Powiniene$ to zobaczy¢:

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

<adaptive-icon xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<background android:drawable="@drawable/ic_launcher_background" />
<foreground android:drawable="@drawable/ic_launcher_foreground" />

</adaptive-icon>

Zwrd¢ uwage, w jaki sposob <adaptive-icon>element jest uzywany do deklarowania
warstw <background>i <foreground>ikony aplikacji, dostarczajgc dla kazdej z nich elementy do rysowania
Zasobow.

Wro¢ do widoku projektu i poszukaj, gdzie sa zadeklarowane obiekty do rysowania: drawable >
ic_launcher_background.xml i drawable-v24 > ic_launcher_foreground.xml .

Przetacz si¢ do widoku Projekt , aby zobaczy¢ podglad kazdego z nich (tlo po lewej, pierwszy plan po
prawej).

83



s Ic_launcher_background. xmi s v24/ic_launcher_foreground.xml

=Code :HSplit HDesign =Code ZESplit M Design
(© AppTheme ~ (© AppTheme ~

6. Oba s3 plikami wektorowymi do rysowania. Nie majg statego rozmiaru w pikselach. Jesli przelaczysz sie
do widoku Kod , mozesz zobaczy¢ deklaracje XML dla wektora, ktéry mozna narysowac za
pomocg <vector>elementu.

Chociaz zar6wno obraz wektorowy, jak i obraz bitmapowy opisujg grafike, istniejg wazne roznice.

Obraz bitmapowy niewiele rozumie o przechowywanym obrazie, z wyjatkiem informacji o kolorze w
kazdym pikselu. Z drugiej strony grafika wektorowa wie, jak narysowac ksztalty, ktore definiuja

obraz. Instrukcje te sktadajg si¢ z zestawu punktow, linii i krzywych wraz z informacjami o kolorze. Zaleta
jest to, ze grafike wektorowa mozna skalowaé¢ do dowolnego rozmiaru ptotna przy dowolnej gestosci
ekranu, bez utraty jakosci.

Wektor do rysowania to implementacja grafiki wektorowej w systemie Android, ktéra ma by¢
wystarczajaco elastyczna na urzadzeniach mobilnych. Mozesz je zdefiniowa¢ w XML z tymi mozliwymi
elementami . Zamiast udostgpnia¢ wersje zasobu mapy bitowej dla wszystkich zasobnikow gestosci,
wystarczy zdefiniowac obraz tylko raz. W ten sposdb zmniejszajac rozmiar aplikacji i utatwiajac jej
utrzymanie.

Uwaga: istniejg kompromisy miedzy uzywaniem do rysowania wektorowego a obrazem
bitmapowym. Na przyklad ikony moga by¢ idealne do rysowania wektorow, poniewaz
sktadaja si¢ z prostych ksztaltow, podczas gdy fotografie trudniej bytoby opisac jako serie
ksztaltow. W takim przypadku bardziej efektywne bytoby uzycie zasobu mapy bitowe;.

Teraz nadszedt czas, aby przej$¢ do faktycznej zmiany ikony aplikacji!

5. Pobierz nowe zasoby

Nastepnie pobierz te 2 nowe zasoby, ktore pozwolg Ci utworzy¢ adaptacyjng ikone dla aplikacji Kalkulator
napiwkow. Nie musisz si¢ martwi¢ o zrozumienie kazdego szczegotu plikow wektorowych do
rysowania. Ich zawarto$¢ moze zosta¢ automatycznie wygenerowana z narzedzi do projektowania.

1. Pobierz ic launcher background.xml, wektor do rysowania dla warstwy tla. Jesli przegladarka wyswietla
plik zamiast go pobiera¢, wybierz Plik > Zapisz strone jako... , aby zapisa¢ go na komputerze.

2. Pobierz ic launcher foreground.xml, wektor do rysowania dla warstwy pierwszego planu.
Nalezy pamigtaé, ze istnieja pewne wymagania dotyczace tych zasobow warstwy pierwszego planu i tla, na
przyktad oba muszg mie¢ rozmiar 108 dp x 108 dp. Wiecej szczeg6tow na temat wymagan mozna znalezé
tutaj lub zapoznac si¢ ze wskazdwkami projektowymi dotyczacymi ikon Androida na stronie Materiat.
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Poniewaz krawedzie Twojej ikony moga zosta¢ przycigte w zaleznosci od ksztattu maski producenta
urzadzenia, wazne jest, aby kluczowe informacje o Twojej ikonie umiesci¢ w ,, bezpiecznej strefie ”, czyli
okregu o $rednicy 66 dp w $rodku warstwa. Tre$¢ poza tg bezpieczng strefg nie powinna by¢ istotna (np.
kolor tta), gdzie mozna jg przycigc.

6. Zmien ikone aplikacji

Wré6¢ do Android Studio, aby korzysta¢ z nowych zasobow.

Najpierw usun stare zasoby do rysowania, ktore majg ikong Androida i zielone tto siatki. W widoku
projektu kliknij prawym przyciskiem myszy plik i wybierz Usun .

Usuwac:

drawable/ic_launcher_background.xml
drawable-v24/ic_launcher_foreground.xml

Mozesz odznaczy¢ pole Bezpieczne usuwanie (z wyszukiwaniem uzycia) i kliknag¢ OK .

Utworz nowy zaséb graficzny . Mozesz klikng¢ prawym przyciskiem myszy katalog res i wybra¢ Nowy>
Zasob obrazu. Mozesz tez klikng¢ karte Menedzer zasobow , klikna¢ ikone + 1 wybra¢ Zaséb obrazu.

Resource Manager

+ S Module: Previewt ¥

& Drawable Resource File
1 = |Image Asset
“ Vector Asset

& 1 Import Drawables

@
@
e
o
=

Otworzy si¢ narzedzie Image Asset Studio w Android Studio .

Pozostaw ustawienia domyslne:
Typ ikony: Ikony programu uruchamiajacego (adaptacyjne i starsze)

Nazwa: ic_launcher
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e o Asset Studio

Icon Type: Launcher Icons (Adaptive and Legacy) ~ Preview xhdpi A Show safe zone | | Show grid
Name: ic_launcher
Foreground Layer Background Layer Options
Layer Name:  ic_launcher_foreground

Source Asset

Asset Type: @) Image Clip Art Text Rounded Square

Path: ‘t_studio/ic_launcher_foreground.xml|
Scaling
Trim: Yes © No
: { k
Resize: TV ir it 100%

Full Bleed Layers Legacy lcon Round Icon

ANEEEEL

4 Anicon with the same name already exists and will be overwritten.

2 Cancel Previous ‘m Finish

5. Po wybraniu karty Warstwy pierwszego planu przejdz do podsekeji Zasob zrodiowy . W
polu Sciezka kliknij ikone folderu.

6. Pojawi si¢ monit, aby przejrze¢ komputer i wybra¢ plik. Znajdz lokalizacje
nowego ic_launcher_foreground.xmlpliku, ktéry wlasnie pobrates na swoj komputer. Moze znajdowacé si¢ w
folderze pobierania na twoim komputerze. Po znalezieniu kliknij Otwérz .

7. Sciezka jest teraz zaktualizowana o potozenie nowego do rysowania wektora pierwszego
planu. Pozostaw nazwe warstwy jako ic_launcher_foreground i typ zasobu jako obraz .

Foreground Layer Background Layer Options

Layer Name: | ic_launcher_foreground
Source Asset
Asset Type: @) Image | ) Clip Art ) Text
Path: it_studio/ic_launcher_foreground.xml

8. Nastepnie przejdz do zakladki Warstwa tla interfejsu. Pozostaw wartosci domyslne bez zmian. Kliknij
ikone folderu Sciezki .

9. Znajdz lokalizacje ic_launcher_background.xmlwlasnie pobranego pliku. Kliknij Otworz .
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Foreground Layer Background Layer Options

Layer Name: | ic_launcher_background

Source Asset
Asset Type: (  Color @ Image

Path: _studio/ic_launcher_background.xml

10. Podglad powinien by¢ aktualizowany w miar¢ wybierania nowych plikow zasobow. Tak powinien
wyglada¢ z nowymi warstwami pierwszego planu i ta.

Preview xhdpi v Show safe zone | | Show grid
. .
- =
E— —
Circle Squircle Rounded Square

5o

Square Full Bleed Layers Legacy lcon Round Icon

Reprezentujac ikong aplikacji na dwoch warstwach, producenci urzadzen (nazywani w skrocie

producentami oryginalnego sprzetu lub OEM) moga tworzy¢ rézne ksztalty w zaleznosci od urzadzenia z
systemem Android, jak pokazano na powyzszym podgladzie. Producent OEM zapewnia maske, ktora jest

stosowana do wszystkich ikon aplikacji na urzadzeniu.

Ta maska jest naktadana na warstwy pierwszego planu i tla ikony aplikacji. Ponizej przyktad maski
okragtej i maski kwadratowe;j.
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11.

12.
13.

Gdy okragla maska zostanie zastosowana do obu warstw ikony aplikacji, w wyniku pojawi si¢ okragta
ikona z niebieskim tlem siatki i systemem Android (lewy obrazek powyzej). Alternatywnie mozesz
zastosowac kwadratowa maske, aby wyswietli¢ ikone aplikacji po prawej stronie powyzej.

Posiadanie dwoch warstw pozwala rowniez na uzyskanie ciekawych efektéw wizualnych, poniewaz dwie
warstwy moga poruszac si¢ niezaleznie lub by¢ skalowane. Aby pozna¢ zabawne przyktady tego, jak moga
wyglada¢ efekty wizualne, zapoznaj si¢ z tym wpisem na blogu w czesci Zagadnienia

projektowe. Poniewaz nie mozesz z gory powiedzieé, jakie urzadzenie bedzie miat Twoj uzytkownik ani
jaka maske OEM zastosuje do Twojej ikony, musisz skonfigurowac¢ ikone adaptacyjna, aby wazne
informacje nie zostaly odcigte.

Upewnij si¢, ze gtdwna zawarto$¢ warstwy pierwszego planu (w tym przypadku ikona dzwonka ustugi)
znajduje si¢ w bezpiecznej strefie i nie jest przycieta przez rézne ksztalty masek. Jesli wazna tres¢ jest
przycieta lub wydaje si¢ zbyt mala, mozesz uzy¢ suwaka Zmien rozmiar w sekcji Skalowanie kazdej
warstwy. W takim przypadku nie jest wymagana zmiana rozmiaru, wigc mozesz pozostawic to na 100%.

Scaling
Trim: (O Yes © No
RESize: | O B | IQI { Y (Y T [ N Y (N ) A (O | 100%

Kliknij Dalej .
Ten krok polega na potwierdzeniu $ciezki ikony . Mozesz klikng¢ poszczegdlne pliki, aby zobaczy¢

podglad. Na dole znajduje si¢ rowniez ostrzezenie, ze niektore istniejace pliki zostang nadpisane (pokazane
na czerwono). To jest w porzadku, poniewaz te stare pliki dotyczyty poprzedniej ikony aplikacji.

] [ ] Asset Studio
0 Confirm |Icon Path
Res Directory: I main ~ | Output File
Output Directories:  ~ pm main File Type:  PNG File
\ ic_launcher-playstore.png
v MEres Density: nodpi

~ [ drawable-v24

il ic_launcher_background.xm!
~ MEdramable Size (px): 512512

il ic_launcher_foreground.xml
~ [ mipmap-anydpi-v26

il ic_launcher.xml

Size (dp):  512x512

# ic_launcher_round.xm|
~ % mipmap-xxxhdpi

il ic_launcher.png

il ic_launcher_round.png
~ [ mipmap-xxhdpi

i ic_launcher.png

i ic_launcher_round.png
~ [ mipmap-xhdpi

g

il ic_launcher.png -

il ic_launcher_round.png
A i

4. Some files (shown in red) will overwrite existing files.

? Cancel Previous Next

14. Domyslne ustawienia sa w porzadku, wigc kliknij Zakonez .

15. Sprawdz, czy wszystkie wygenerowane zasoby wygladaja poprawnie w mipmapfolderach. Przyktady:
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Swietna robota! Teraz dokonasz jeszcze jednej zmiany.
Przenies wektory do rysowania do katalogu -v26

W zaleznosci od minimalnego pakietu SDK aplikacji mozesz zauwazy¢, ze zasob tta znajduje sie

w drawable-v24folderze, a zasob pierwszego planu znajduje si¢ w drawablefolderze. Powodem jest to, ze
zasob tla zawiera gradient, ktory byt dostepny od wersji Androida 7.0 (znanej réwniez jako wersja API 24,
stad -v24kwalifikator zasobdw). Zasob pierwszego planu nie zawiera gradientu, wigc mozna go umiescié
w drawablefolderze podstawowym.

Zamiast umieszczac zasoby pierwszego planu i tha w dwdch oddzielnych drawablefolderach, przenies oba
pliki wektorowe do rysowania do -v26katalogu zasobow. Poniewaz te zasoby sg uzywane tylko do ikon
adaptacyjnych, te dwa elementy do rysowania sg potrzebne tylko w interfejsie API 26 i nowszych. Taka
struktura folderéw utatwi znajdowanie plikow ikon adaptacyjnych i zarzadzanie nimi.

drawable-anydpi-v26
ic_launcher_background.xml
ic_launcher_foreground.xml

mipmap-anydpi-v26
ic_launcher.xml
ic_launcher_round.xml

Najpierw utworz drawable-anydpi-v26katalog. Kliknij prawym przyciskiem myszy folder res . Wybierz
pozycje Nowy > Katalog zasobow systemu Android.

Pojawi si¢ okno dialogowe nowego katalogu zasobéw . Wybierz te opcje:
Nazwa katalogu : drawable-anydpi-v26
Typ zasobu: do rysowania (wybierz z listy rozwijanej)

Zestaw zrodlowy: glowny (pozostaw warto$¢ domysing bez zmian)
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Directory name: drawable-anydpi-v26
Resource type: drawable A

Source set: main src/mainsres -

Available qualifiers: Chosen qualifiers:
T T —

i Netwerk Code

@ Locale

Layout Direction

i1 Smallest Screen Width Nothing to show
2] Screen Width >>

[ Screen Height

Size

[E] Ratio

o Orientation

Ll Ul Mode

@ Night Mode

[ Density

==

Kliknij OK . W widoku projektu sprawdz, czy zostat utworzony nowy katalog zasobé6w res > drawable-
anydpi-v26 .

Kliknij plik lewym przyciskiem myszy ic_launcher_foreground.xmli przeciagnij go z folderu do
rysowania do folderu drawable -anydpi-v26 . Przypomnijmy, Ze umieszczenie zasobu w katalogu
-dowolne dpi” wskazuje, ze jest to zasob, ktory mozna skalowaé do dowolnej gestoscei.

Kliknij lewym przyciskiem myszy ic_launcher_background.xmli przeciagnij go z folderu drawable-v24 do
folderu drawable-anydpi-v26 .

Usun drawable-v24folder, jesli jest teraz pusty. Kliknij prawym przyciskiem myszy folder, a nastgpnie
wybierz Usun .

Kliknij wszystkie pliki drawablei w swoim projekcie. mipmapUpewnij si¢, ze podglad tych ikon wyglada
poprawnie.

Przetestuj swoja aplikacje

Sprawdz, czy pojawita si¢ nowa ikona aplikacji. Uruchom aplikacje na swoim urzadzeniu (emulatorze lub
urzadzeniu fizycznym).

Naci$nij przycisk home na swoim urzadzeniu.
Przesun w gore, aby wyswietli¢ liste Wszystkie aplikacje.

Poszukaj wlasnie zaktualizowanej aplikacji. Powiniene$ zobaczy¢ nowg ikone aplikacji.

Tip Time

Uwaga: w zaleznos$ci od modelu urzadzenia mozesz zobaczy¢ ikong programu uruchamiajacego o innym
ksztatcie. Niemniej jednak powinien pokazywaé warstwe pierwszego planu na warstwie tta z natozong na
nig maska.

Dobra robota! Nowa ikona aplikacji wyglada $wietnie.
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Adaptacyjne i starsze ikony programu uruchamiajgcego

Teraz, gdy Twoja ikona adaptacyjna dziata dobrze, mozesz si¢ zastanawiac, dlaczego nie mozesz pozby¢
si¢ wszystkich obrazéw bitmapowych ikon aplikacji. Nadal potrzebujesz tych plikow, aby ikona Twojej
aplikacji byta wyswietlana w wysokiej jakosci w starszych wersjach Androida, co jest okreslane jako
kompatybilno$¢ wsteczna.

Na urzadzeniach z systemem Android 8.0 lub nowszym (API w wersji 26 lub nowszej):

Mozna uzywa¢ ikon adaptacyjnych (kombinacja rysowania wektora pierwszego planu, rysowania
wektora tfa, z natlozong maska OEM). Oto odpowiednie pliki w Twoim projekcie:

res/drawable-anydpi-v26/ic_launcher_background.xml
res/drawable-anydpi-v26/ic_launcher_foreground.xml
res/mipmap-anydpi-v26/ic_launcher.xml
res/mipmap-anydpi-v26/ic_launcher_round.xml

Na urzadzeniach z systemem nizszym niz Android 8.0 (ale powyzej minimalnego wymaganego poziomu
API naszej aplikacji):

Zostang uzyte starsze ikony programu uruchamiajgcegomipmap (obrazy bitmapowe w folderach
zasobnikow o roznej gestosci). Oto odpowiednie pliki w Twoim projekcie:

res/mipmap-mdpi/ic_launcher.png
res/mipmap-mdpi/ic_launcher_round.png
res/mipmap-hdpi/ic_launcher.png
res/mipmap-hdpi/ic_launcher_round.png
res/mipmap-xhdpi/ic_launcher.png
res/mipmap-xhdpi/ic_launcher_round.png
res/mipmap-xxdpi/ic_launcher.png
res/mipmap-xxdpi/ic_launcher_round.png
res/mipmap-xxxdpi/ic_launcher.png
res/mipmap-xxxdpi/ic_launcher_round.png

Zasadniczo Android powroci do obrazéw bitmapowych na starszych urzadzeniach bez adaptacyjnej obshugi
ikon.

Gratulacje, wykonate$ wszystkie kroki zmiany ikony aplikacji!

7. Kod rozwigzania
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Tip Time

Ponizej znajduje si¢ kod rozwigzania dla tego ¢wiczenia z programowania.

res/mipmap-anydpi-v26/ic_launcher.xml

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

<adaptive-icon xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

<background android:drawable="@drawable/ic_launcher_background" />
<foreground android:drawable="@drawable/ic_launcher_foreground" />
</adaptive-icon>

res/mipmap-anydpi-v26/ic_launcher_round.xml

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

<adaptive-icon xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<background android:drawable="@drawable/ic_launcher_background" />
<foreground android:drawable="@drawable/ic_launcher_foreground" />

</adaptive-icon>

res/drawable-anydpi-v26/ic_launcher_background.xml

<vector xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:aapt="http://schemas.android.com/aapt"
android:width="108dp"
android:height="108dp"
android:viewportWidth="108"
android:viewportHeight="108">
<path
android:pathData="M0,0h108v108h-108z">
<aapt:attr name="android:fillColor">
<gradient
android:startY="-1.0078"
android:startX="54"
android:endY="106.9922"
android:endX="54"
android:type="linear">
<item android:offset="0" android:color="#FF12C26D" />
<item android:offset="1" android:color="#FF0F9453" />
</gradient>
</aapt:attr>
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</path>
</vector>

res/drawable-anydpi-v26/ic_launcher_foreground.xml

<vector xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:width="108dp"
android:height="108dp"
android:viewportWidth="108"
android:viewportHeight="108">
<path
android:pathData="M38.19,65.92169.32,65.92a1.2,1.2 0,0 0,1.2 -1.2,0.89 0.89,0 0,0 0,-0.23 17,17
0,0 0,-33.250,1.18 1.18,0 0,0 0.9,1.42ZM74.53,69.05a0.85,0.85 0,0 0,-0.78 -0.84L.34,68.21a0.85,0.85
0,0 0,-0.77 0.84v2.82a0.84,0.84 0,0 0,0.77 0.86L73.78,72.73a0.85,0.85 0,0 0,0.77 -
0.861.74.55,70.65C74.55,70.24 74.56,69.58 74.53,69.05ZM52.08,49h3.59a1.86,1.86 0,0 0,0 -
3.72L52.08,45.28a1.86,1.86 0,0 0,0 3.72ZM53.87,39.81a1.19,1.19 0,0 0,1.19 -
1.19L55.06,32.87a1.19,1.19 0,0 0,-2.38 0v5.71a1.19,1.19 0,0 0,1.19 1.19h0ZM61.69,4114.62,-
3.35a1.19,1.19 0,1 0,-1.4 -1.93L60.29,39A1.2,1.2 0,0 0,60 40.67a1.18,1.18 0,0 0,1.66
0.26ZM41.69,37.65L46.31,41a1.2,1.2 0,0 0,1.35 -2L.43,35.66a1.19,1.19 0,0 0,-1.66 0.26,1.2 1.2,0 0,0
0.3,1.67Z"
android:fillColor="#FFFFFF" />
</vector>

Obrazy bitmapowe powinny roéwniez zosta¢ automatycznie wygenerowane przez Android Studio w tych
lokalizacjach:

res/mipmap-mdpi/ic_launcher.png
res/mipmap-mdpi/ic_launcher_round.png
res/mipmap-hdpi/ic_launcher.png
res/mipmap-hdpi/ic_launcher_round.png
res/mipmap-xhdpi/ic_launcher.png
res/mipmap-xhdpi/ic_launcher_round.png
res/mipmap-xxdpi/ic_launcher.png
res/mipmap-xxdpi/ic_launcher_round.png
res/mipmap-xxxdpi/ic_launcher.png
res/mipmap-xxxdpi/ic_launcher_round.png

8. Podsumowanie

Umie$¢ pliki ikon aplikacji w mipmapkatalogach zasobow.

Udostepniaj r6zne wersje obrazu bitmapowego ikony aplikacji w kazdym zasobniku gestosci
( mdpi, hdpi, xhdpi, xxhdpi, xxxhdpi), aby zapewni¢ zgodnos¢ wsteczng ze starszymi wersjami systemu
Android.
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Dodaj kwalifikatory zasobow do katalogow zasobow, aby okresli¢ zasoby, ktore powinny by¢ uzywane na
urzadzeniach o okreslonej konfiguracji (np v26. ).

Rysunki wektorowe to implementacja grafiki wektorowej w systemie Android. Sg one zdefiniowane w
XML jako zbior punktow, linii i krzywych wraz z powigzanymi informacjami o kolorze. Rysunki
wektorowe mozna skalowac¢ pod katem dowolnej gestosci bez utraty jakosci.

Ikony adaptacyjne zostaty wprowadzone na platform¢ Android w API 26. Sktadajg si¢ z warstwy
pierwszego planu i tta, ktore spetniajg okreslone wymagania, dzieki czemu ikona aplikacji wyglada
wysokiej jakosci na wielu urzadzeniach z réznymi maskami OEM.

Uzyj Image Asset Studio w Android Studio, aby utworzy¢ starsze i adaptacyjne ikony dla swojej aplikacji.

9. Dowiedz sie wiecej

Wytyczne projektowe dotyczace ikon Androida
Ikony adaptacyjne

Zrozumienie ikon adaptacyjnych Androida
Projektowanie ikon adaptacyjnych
Wdrazanie ikon adaptacyjnych

Adaptacyjna aplikacja do zabaw z ikonami
Twérz ikony Adaptive i Legacy Launcher
Obsluga réznych gestosci pikseli

Umies¢ ikony aplikacji w katalogach mipmap
Przeglad rysunkow wektorowych
VectorDrawableklasa

94



Stworz bardziej dopracowane wrazenia uzytkownika

1. Zanim zaczniesz

Jak juz wiesz z wczesniejszych ¢wiczen z programowania, Material to system projektowania stworzony
przez Google z wytycznymi, komponentami i narzedziami, ktére wspierajg najlepsze praktyki
projektowania interfejsu uzytkownika. Podczas tego ¢wiczenia z kodowania zaktualizujesz aplikacje
kalkulatora napiwkow (z poprzednich éwiczeh z kodowania ), aby zapewni¢ bardziej dopracowane
wrazenia uzytkownika, jak wida¢ na ostatnim zrzucie ekranu ponizej. Przetestujesz rowniez aplikacje w
kilku dodatkowych scenariuszach, aby zapewni¢ jak najptynniejsze wrazenia uzytkownika.

‘IIl!I!!!IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Cost of Service
= | 100

4 How was the service?

(® Amazing (20%)
(O Good (18%)
() okay (15%)

A Round up tip? @

CALCULATE

Tip Amount: $20.00

Warunki wstepne

Znajomos$¢ popularnych widzetow interfejsu uzytkownika, takich
jak TextView, ImageView, Button, EditText, RadioButton, RadioGroupiSwitch

Zapoznanie si¢ z ConstraintLayoutwidokami potomnymi i pozycjonowanie ich przez ustawienie ograniczen
Wygodny w modyfikowaniu uktadow XML

Swiadomy rdznicy miedzy obrazami bitmapowymi a rysunkami wektorowymi

Moze ustawi¢ atrybuty motywu w motywie

Mozliwos$¢ wlaczenia ciemnego motywu na urzadzeniu

Wezesniej zmodyfikowano build.gradleplik aplikacji pod katem zaleznosci projektu

Czego sie nauczysz

Jak uzywa¢ komponentéw Material Design w swojej aplikacji
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Jak uzywac ikon materiatdéw w aplikacji, importujac je z Image Asset Studio
Jak tworzy¢ 1 stosowaé nowe style
Jak ustawi¢ inne atrybuty motywu opréocz koloru?

Co zbudujesz

Dopracowana aplikacja do kalkulatora napiwkow, ktora jest zgodna z zalecanymi najlepszymi praktykami
dotyczacymi interfejsu uzytkownika

Czego potrzebujesz

Komputer z zainstalowana najnowsza stabilng wersja Android Studio

Kod dla aplikacji Tip Time z ukonczenia poprzednich ¢wiczen z programowania z tej $ciezki i tej sciezki

2. Przeglad aplikacji startowej

W ramach wczeéniejszych ¢wiczen z programowania zbudowate$ aplikacje Tip Time , ktora jest aplikacja
kalkulatora napiwkow z opcjami dostosowywania napiwkoéw. Interfejs Twojej aplikacji wyglada obecnie
tak, jak na ponizszym zrzucie ekranu. Funkcjonalno$¢ dziata, ale wyglada bardziej jak prototyp. Pola nie sa
do konca wyréwnane wizualnie. Zdecydowanie jest miejsce na ulepszenia pod wzgledem bardziej spoéjnego
stylu i odstepow, a takze wykorzystania komponentow Material Design.

1026 & @ @ *an

Tip Time

Cost of Service
How was the service?

@ Amazing (20%)
O Good (18%)

(O okay (15%)

Round up tip? .

CALCULATE
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3. Komponenty materiatowe

Sktadniki Material to typowe widzety interfejsu uzytkownika, ktore utatwiajg implementacje stylow
Material w aplikacji. Dokumentacja zawiera informacje dotyczace uzywania i dostosowywania
komponentow Material Design. Istnieja ogolne wytyczne dotyczace projektowania materialow dla kazdego
sktadnika oraz wskazoéwki dotyczace platformy Android dla sktadnikéw dostepnych w systemie

Android. Diagramy oznaczone etykietg zapewniajg wystarczajacg ilo$¢ informacji, aby odtworzy¢
komponent, jesli akurat nie istnieje na wybranej platformie.

U MATERIAL DESIGN

Components

Components Material Components are interactive building blocks for creating a user interface.
App bars: bottom Many are available as open-source code for Android, i0S, the web, and Flutter.
App bars: top

Backdrop

Banners

X  Backdrop < @

Bottom navigation

Buttons

Buttons: floating action button

App bars: bottom App bars: top Backdrop
Cards A bottom app bar displays navigation and key The top app bar displays information and actions A backdrop appears behind all other surfaces in an
actions at the bottom of mobile screens relating to the current screen app, displaying contextual and actionable content
Chips g s sor
Android i0S  Flutter Android iOS Web Flutter
Data tables
Date pickers
TIE Yreat oS OIS @ TaIge UW Tauve T e
Americas. It is an extremely adaptable bird with
Dialogs
a vast range and is the most widely distributed
Dividers was a problem processing a fransaction on Susiowl in the Aericas:
your credit card

Korzystajac z Material Components, Twoja aplikacja bedzie dziata¢ w bardziej spojny sposob wraz z
innymi aplikacjami na urzadzeniu uzytkownika. W ten sposob wzorce interfejsu uzytkownika wyuczone w
jednej aplikacji mozna przenies¢ do nastgpnej. Dzigki temu uzytkownicy beda mogli znacznie szybciej
nauczy¢ si¢ korzystania z Twojej aplikacji. Zaleca si¢ uzywanie komponentéw materiatowych , gdy tylko
jest to mozliwe (w przeciwienstwie do widzetéw innych niz materiatowe). Sg réwniez bardziej elastyczne i
konfigurowalne, o czym dowiesz si¢ w nastepnym zadaniu.

Biblioteke Material Design Components (MDC) nalezy uwzgledni¢ jako zalezno$¢ w projekcie. Ta linia
powinna juz by¢ domyslnie obecna w Twoim projekcie. W pliku aplikacji build.gradleupewnij sie, ze ta
zalezno$¢ jest uwzgledniona w najnowszej wersji biblioteki. Aby uzyska¢ wigcej informacji, zobacz

strong Rozpocznij w witrynie Materiat.

app/build.gradle

dependencies {

implementation 'com.google.android.material:material:<version>'

Pola tekstowe

W aplikacji kalkulatora napiwkow u géry uktadu znajduje sie obecnie EditTextpole na koszt
ustugi. To EditTextpole dziata, ale nie jest zgodne z najnowszymi wytycznymi Material Design
dotyczacymi wygladu i zachowania po6l tekstowych.

W przypadku kazdego nowego komponentu, ktérego cheesz uzyé, zacznij od zapoznania si¢ z nim w
witrynie Materiat. W przewodniku dotyczacym pdl tekstowych istnieja dwa rodzaje pol tekstowych:
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Wypehione pole tekstowe

Label

Label
linput text

Obrysowane pole tekstowe

Label

Label
[|Input text

Aby utworzy¢ pole tekstowe, jak pokazano powyzej, uzyj TextInputLayoutznaku z
dotaczonym TextInputEditTextz biblioteki MDC. Pole tekstowe Materiat mozna fatwo dostosowac do:

Wyswietlaj tekst wejsciowy lub etykiete, ktora jest zawsze widoczna
Wyswietl ikone w polu tekstowym

Wyswietl pomocnika lub komunikaty o btedach

W pierwszym zadaniu tego ¢wiczenia z programowania zamienisz koszt ustugi EditTextna pole tekstowe
Materiat (sktadajace si¢ z a TextInputLayouti TextInputEditText).

Otworz aplikacje Tip Time w Android Studio i przejdz do activity_main.xmlpliku uktadu. Powinien
zawiera¢ a ConstraintLayoutwraz z uktadem kalkulatora napiwkow.

Aby zobaczy¢ przyktad tego, jak wyglada kod XML dla pola tekstowego Materiat, wro¢ do wskazowek
dotyczacych systemu Android dla pél tekstowych . Powinienes$ zobaczy¢ fragmenty takie jak ten:
<com.google.android.material.textfield. TextInputLayout

android:id="@+id /textField"

android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="wrap_content"

android:hint="@string/label">

<com.google.android.material.textfield. TextInputEditText
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"

/>
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</com.google.android.material.textfield. TextInputLayout>

Po obejrzeniu tego przyktadu wstaw pole tekstowe Material jako pierwsze
dziecko ConstraintLayout(przed EditTextpolem). EditTextW pdzniejszym etapie pozbedziesz si¢ pola.

Mozesz wpisa¢ to w Android Studio i uzy¢ autouzupetniania, aby byto tatwiej. Lub mozesz skopiowaé
przyktadowy kod XML ze strony dokumentacji i wklei¢ go do swojego uktadu w ten sposob. Zwroé
uwagge, jak TextInputLayoutma widok potomny, TextInputEditText. Pamietaj, ze wielokropek (...) stuzy do
skracania fragmentow kodu, dzieki czemu mozesz skupi¢ si¢ na faktycznie zmienionych wierszach XML.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
>

<com.google.android.material.textfield. TextInputLayout
android:id="@+id/textField"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="@string/label">

<com.google.android.material.textfield. TextInputEditText
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"

/>
</com.google.android.material.textfield. TextInputLayout>

<EditText
android:id="@+id/cost_of_service" ... />

Oczekuje sie, ze zobaczysz bledy w TextInputLayoutelemencie. Ten widok nie zostat jeszcze odpowiednio
ograniczony w widoku nadrzednym ConstraintLayout. ROwniez zasdb tekstowy nie jest rozpoznawany. W
kolejnych krokach naprawisz te bledy.

<com.google.android.material.textfield.TextInputlLayout
android:id="@+id/textField"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="@string/label">

Dodaj ograniczenia pionowe i poziome do pola tekstowego, aby prawidlowo umiescic je w polu
nadrzednym ConstraintLayout. Poniewaz nie zostaly jeszcze usuni¢te EditText, wytnij 1 wklej nastepujace
atrybuty z EditTexti umie$¢ je w TextInputLayout: ograniczenia, identyfikator zasobu cost_of_service,
szeroko$¢ 160dpuktadu , wysoko$¢ uktadu wrap_contenti tekst podpowiedzi @string/cost_of service.
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<com.google.android.material.textfield. TextInputLayout
android:id="@+id/cost_of_service"
android:layout_width="160dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="@string/cost_of_service"

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent">

<com.google.android.material.textfield. TextInputEditText
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"/>

</com.google.android.material.textfield. TextInputLayout>

Mozesz zobaczy¢ btad, ze cost_of serviceidentyfikator jest taki sam jak identyfikator zasobu EditText, ale
mozesz na razie zignorowac ten biad. ( EditTextzostanie usunigty w kilku krokach).

Nastepnie upewnij si¢, ze TextInputEditTextelement ma wszystkie odpowiednie atrybuty. Wytnij i wklej
typ danych wejsciowych z EditTextna TextInputEditText. Zmien TextInputEditTextidentyfikator zasobu
elementu na cost_of _service_edit_text.

<com.google.android.material.textfield. TextInputLayout ... >

<com.google.android.material.textfield. TextInputEditText
android:id="@+id/cost_of_service_edit_text"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:inputType="numberDecimal" />

</com.google.android.material.textfield. TextInputLayout>

Szeroko$¢ match_parenti wysoko$¢ wrap_contentjest w porzadku bez zmian. Podczas ustawiania
szeroko$ci match_parent, TextInputEditTextbedzie miat takg samg szeroko$¢ jak jego
rodzic TextInputLayout, ktorym jest 160dp.

Po skopiowaniu wszystkich istotnych informacji z EditText, przejdz dalej 1 usun EditTextz uktadu.

W widoku Projekt uktadu powinienes zobaczy¢ ten podglad. Pole Koszt ustugi wyglada teraz jak pole
tekstowe Materiat.

Cost of Service

How was the service?

@ Amazing (20%)
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Nie mozesz jeszcze uruchomic¢ aplikacji, poniewaz w MainActivity.ktpliku w calculateTip()metodzie jest
btad. Przypomnij sobie z wcze$niejszego ¢wiczenia programowania, ktdre przy wiaczonym powigzaniu
widoku dla projektu, system Android tworzy wtasciwosci w obiekcie powigzania na podstawie nazwy
identyfikatora zasobu. Pole, z ktorego pobralismy koszt ustugi, zmienito si¢ w uktadzie XML, wiec kod
Kotlina nalezy odpowiednio zaktualizowac.

Teraz bedziesz pobiera¢ dane wejsciowe uzytkownika z TextInputEditTextelementu o identyfikatorze
zasobu cost_of _service_edit_text. W MainActivity, uzyj , binding.costOfServiceEditTextaby uzyskac dostep do
przechowywanego w nim ciggu tekstowego. Reszta calculateTip()metody moze pozosta¢ taka sama.

private fun calculateTip() {
// Get the decimal value from the cost of service text field
val stringInTextField = binding.costOfServiceEditText.text.toString()
val cost = stringInTextField.toDoubleOrNull()

Swietna robota! Teraz uruchom aplikacje i sprawdz, czy nadal dziata. Zwro¢ uwage, ze etykieta , Koszt
ushugi” pojawia si¢ teraz nad danymi wejsciowymi podczas pisania. Wskazowka powinna nadal obliczy¢
zgodnie z oczekiwaniami.
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Tip Time

Cost of Service

100]

How was the service?

@ Amazing (20%)
(O Good (18%)

() okay (15%)

Round up tip? .

CALCULATE

Tip Amount: $20.00

1 2 3 -
4 5 6 -
7 8 9 @

0 o

Przetaczniki

W wytycznych Material Design znajduja sie rowniez wskazowki dotyczace przeltacznikow . Przetacznik to
widzet, w ktorym mozna wlaczac 1 wylaczaé ustawienie.

Zapoznaj si¢ ze wskazowkami Androida dotyczacymi przetacznikoéw materiatow

. Poznasz SwitchMaterialwidzet (z biblioteki MDC), ktory zapewnia stylizacj¢ materiatu dla
przetacznikow. Jesli bedziesz przewija¢ przewodnik, zobaczysz kilka przyktadow XML.
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Aby uzy¢ SwitchMaterial, musisz jawnie okresli¢ SwitchMaterialw uktadzie 1 uzy¢ w petni kwalifikowanej
nazwy $ciezki.

W activity_main.xmluktadzie zmien tag XML
z Switchna com.google.android.material.switchmaterial. SwitchMaterial.

<com.google.android.material.switchmaterial.SwitchMaterial
android:id="@+id/round_up_switch"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content" ... />

Uruchom aplikacje, aby sprawdzi¢, czy nadal si¢ kompiluje. Zdarza si¢, ze w aplikacji nie ma widocznych
zmian. Jednak zaletg korzystania SwitchMaterialz biblioteki MDC (zamiast Switchz platformy Android) jest
to, ze gdy implementacja biblioteki dla SwitchMaterialzostanie zaktualizowana (np. zmienia si¢ wytyczne
Material Design), otrzymasz zaktualizowany widzet za darmo bez zadnych wymaganych zmian z Twojej
strony. Pomaga to zabezpieczy¢ Twojg aplikacje w przysztosci.

W tym momencie widziate§ dwa przyktady tego, jak Twoj interfejs uzytkownika moze skorzystac z
uzywania gotowych komponentow Material Design i jak to przybliza Twoja aplikacje do wytycznych
dotyczacych materialow. Pamietaj, ze zawsze mozesz zapoznaé si¢ z innymi komponentami Material
Design dostepnymi w systemie Android na tej stronie .

4. lkony

Ikony to symbole, ktére moga pomoc uzytkownikom zrozumiec¢ interfejs uzytkownika, komunikujac
wizualnie zamierzong funkcj¢. Czesto czerpia inspiracje z obiektow w §wiecie fizycznym, ktorych
oczekuje si¢ od uzytkownika. Projektowanie ikon czesto redukuje poziom szczegodtowosci do minimum
wymaganego, aby byly znane uzytkownikowi. Na przyktad otdéwek w $wiecie fizycznym stuzy do pisania,
wiec jego odpowiednik w postaci ikony zwykle wskazuje na tworzenie, dodawanie Iub edycje elementu.

Zdjecie autorstwa Angeliny Litvin
na Unsplash
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Czasami ikony sg potaczone z przestarzalymi obiektami §wiata fizycznego, tak jak w przypadku ikony
dyskietki. Ta ikona jest wszechobecnym wskaznikiem zapisywania pliku lub rekordu bazy

danych; jednakze, chociaz dyskietki zostaty spopularyzowane w latach 70., przestaly by¢ powszechne po
2000 roku. Jednak ich ciggle uzywanie dzisiaj §wiadczy o tym, jak silny obraz moze przekroczy¢
zywotnos¢ swojej fizycznej formy.

[FR—— Zdjecie Vincenta Botta na Unsplash

Reprezentowanie ikon w Twojej aplikacji

W przypadku ikon w aplikacji zamiast udostepnia¢ rozne wersje obrazu bitmapowego dla roznych gestosci
ekranu, zalecang praktyka jest uzycie obiektow do rysowania wektorow. Rysunki wektorowe sg
reprezentowane jako pliki XML, ktére przechowuja instrukcje dotyczace tworzenia obrazu, zamiast
zapisywania rzeczywistych pikseli, ktore sktadajg si¢ na ten obraz. Rysunki wektorowe mozna skalowa¢ w
gore lub w dot bez utraty jakosci wizualnej lub zwigkszania rozmiaru pliku.

Dostarczone ikony

Material Design zapewnia szereg ikon utozonych w wspdlne kategorie dla wigkszosci Twoich
potrzeb. Zobacz liste ikon .

@ aTERTAL DESTGH

- &t t & & 2 B A O ¥
o ¢ & €0 oW o s nm
o & ® B & G O 0@ - B O
m 8 A @ (4] L o O

& @ 2 MO0 @ 58 XA O o

Ikony te mozna rowniez narysowac za pomocg jednego z pieciu motywow (wypetione, obrysowane,
zaokraglone, dwutonowe 1 ostre) i moga by¢ zabarwione kolorami.

Wypehiony Przedstawione Bulczasty Dwutonowy Ostry
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2 B B B

W tym zadaniu dodasz do aplikacji trzy wektorowe ikony do rysowania:

Dodawanie ikon

[kona obok pola tekstowego kosztu ustugi
Ikona obok pytania serwisowego

Ikona obok monitu o zaokraglenie w gore

Ponizej znajduje si¢ zrzut ekranu ostatecznej wersji aplikacji. Po dodaniu ikon dostosujesz uktad, aby
dostosowac¢ rozmieszczenie tych ikon. Zwr6¢ uwage, jak pola i przycisk obliczania sg przesunigte w prawo,

z dodatkiem ikon.

= Cost of Service

&  How was the service?
@® Amazing (20%)
O Good (18%)
O Okay (15%)

7' Round up tip? @

CALCULATE

Dodaj zasoby wektorowe do rysowania
Mozesz tworzy¢ te ikony jako wektory do rysowania bezposrednio z Asset Studio w Android Studio.

Otworz zaktadke Menedzer zasobow znajdujaca sie po lewej stronie okna aplikacji.

Kliknij ikone + 1 wybierz Zasob wektorowy.
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3.

Resource Manager

+ Module: app 4

Drawable Resource File "
. = |mage Asset

- Vector Asset

+ Import Drawables

'_.'> Resource Manager

Upewnij sig, ze w polu Typ zasobu jest zaznaczony przycisk opcji Clip Art .

Asset Studio

w Configure Vector Asset

Asset Type: @ Clip Art Local file (SVG, PSD)

Name: ic_android_black_24dp

Clip Art: -

Size: 24 dp X 24 dp

Color: _

Opacity: [ ] 100 %

Enable auto mirroring for RTL layout

? Previous

Vector Drawable Preview

m Cancel Finish

4. Kliknij przycisk obok Clip Art:, aby wybra¢ inny obraz clipart. W wyswietlonym monicie wpisz
,»polaczenie wykonane” w wyswietlonym oknie. Bedziesz uzywac tej ikony strzalki jako opcji zaokraglania

5.

napiwku. Wybierz go i kliknij OK .

L] Select Icon x

2 callm Filled ~ All hd

A3 R
call merge call missed call missed ou

These icons are available under the Apache License Version 2.0 »

m Cancel

Zmien nazwe ikony na ic_round up. (Zaleca si¢ uzywanie przedrostka ic podczas nazywania plikow

ikon.) Mozesz pozostawi¢ Rozmiar jako 24 dp x 24 dp i Kolor jako czarny 000000.

6. Kliknij Dalej .

7. Zaakceptuj domysing lokalizacje katalogu 1 kliknij przycisk Zakoncz .
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Asset Studio

w Confirm Icon Path

Res Directory: main -

Output Directories: + main
v I drawable
A ic_round_up.xml

2 Previous Next ‘ Cancel 7 m
Powtorz kroki 2—7 dla pozostatych dwoch ikon:

Ikona pytania o usluge: wyszukaj ikone ,,obsluga pokoju”, zapisz ja jako ic_service.
Ikona kosztu ustugi: wyszukaj ikone ,,sklep”, zapisz jg jako ic_store.

Gdy skonczysz, Menedzer zasobéw bedzie wygladal jak na ponizszym zrzucie ekranu. Bedziesz takze
miec te trzy wektory do rysowania ( ic_round_up, ic_servicei ic_store) wymienione w
twoim res/drawablefolderze.

Resource Manager Tip_Time.app a -
+ & Module: Tip_Tim + Q- T

Drawable Color Layout Mip Map  String

Tip_Time.app (5)
ic_launcher_background
Drawable | 1 version

ic_launcher_foreground
Drawable | 1 version

ic_round_up
Drawable | 1 version

ic_service
Drawable | 1 version

ic_store
Drawable | 1 version

SRR

Obstuga starszych wersji Androida

Wrtasnie dodano do aplikacji elementy wektorowe do rysowania, ale nalezy pamieta¢, ze obshuga
elementéw wektorowych do rysowania na platformie Android nie zostata dodana do systemu Android 5.0
(poziom interfejsu API 21) .

W zaleznosci od konfiguracji projektu minimalna wersja pakietu SDK dla aplikacji Tip Time to API 19.
Oznacza to, ze aplikacja moze dziata¢ na urzadzeniach z systemem Android w wersji 19 lub nowsze;.

Aby Twoja aplikacja dziatata w tych starszych wersjach Androida (tzw. kompatybilno$¢ wsteczna),
dodaj vectorDrawableselement do build.gradlepliku aplikacji. Umozliwia to korzystanie z obiektow do
rysowania wektorow w wersjach platformy mniejszych niz API 21, w przeciwienstwie do konwersji do
plikow PNG podczas kompilowania projektu. Zobacz wiece] szczegotdw tutaj .

app/build.gradle

android {
defaultConfig {
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vectorDrawables.useSupportLibrary = true

}

Po prawidtowym skonfigurowaniu projektu mozesz teraz przej$¢ do dodawania ikon do uktadu.
Wstaw ikony i pozycjonuj elementy
Bedziesz uzywac¢ ImageViewsdo wyswietlania ikon w aplikacji. Tak bedzie wygladal Twoj ostateczny

interfejs uzytkownika.

M | Ccostof Service

&  How was the service?
@® Amazing (20%)
() Good (18%)

() okay (15%)

A Round up tip? @
Tip Amount: $10

Otworz activity_main.xmluktad.

Najpierw umies¢ ikone sklepu obok pola tekstowego kosztu ustugi. Wstaw nowy ImageViewjako pierwsze
dziecko ConstraintLayout, przed TextInputLayout.

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

>

<ImageView
android:layout_width=""
android:layout_height=""

<com.google.android.material.textfield.TextInputLayout
android:id="@+id/cost_of_service"

Ustaw odpowiednie atrybuty, ImageViewaby przytrzymac ic_storeikone. Ustaw identyfikator
na icon_cost_of_service. Ustaw app:srcCompatatrybut na zasob do rysowania @drawable/ic_store, a
zobaczysz podglad ikony obok tego wiersza kodu XML.

Roéwniez ustawiony, android:importantForAccessibility="no"poniewaz ten obraz stuzy wytacznie do celow
dekoracyjnych.
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<ImageView
android:id="@+id/icon_cost_of_service"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:importantForAccessibility="no"
app:srcCompat="@drawable/ic_store" />

Oczekuje sie, ze pojawi si¢ btad, ImageViewponiewaz widok nie jest jeszcze ograniczony. Naprawisz to
pozniej.

Ustaw icon_cost_of _servicew dwdch krokach. Najpierw dodaj ograniczenia na ImageView(ten krok), a
nastepnie zaktualizuj ograniczenia na TextInputLayoutsgsiednim (krok 5). Ten diagram pokazuje, jak
nalezy skonfigurowa¢ ograniczenia.

‘ 4
—0_s :
F‘mrp Cost of Service
l__ :

W przypadku ImageViewchcesz, aby jego poczatkowa krawedz byta zwigzana z poczatkowa krawedzig
widoku rodzica ( app:layout_constraintStart_toStartOf="parent").

Ikona pojawia si¢ wysrodkowana w pionie w poréwnaniu z polem tekstowym obok niej, wigc ogranicz
gbrng czes$¢ tej ikony ImageView( layout_constraintTop_toTopOf) do gdrnej czesci pola

tekstowego. Ogranicz dolng czes¢ tego ImageView( layout_constraintBottom_toBottomOf) do dolnej czesci

pola tekstowego. Aby odwotac si¢ do pola tekstowego, uzyj identyfikatora

zasobu @id/cost_of_service. Domys$lnym zachowaniem jest to, ze gdy dwa wigzy sa stosowane do widzetu
w tym samym wymiarze (takim jak wiez gorny 1 dolny), wigzy sg stosowane jednakowo. Powoduje to, ze

ikona zostaje wysrodkowana w pionie w stosunku do kosztu pola serwisowego.

<ImageView
android:id="@+id/icon_cost_of_service"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:importantForAccessibility="no"
app:srcCompat="@drawable/ic_store"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="@id/cost_of_service"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="@id/cost_of_service" />

Ikona 1 pole tekstowe nadal naktadajg si¢ na siebie w widoku Projekt . Zostanie to naprawione w
nastepnym kroku.

Przed dodaniem ikony pole tekstowe znajdowato si¢ na poczatku rodzica. Teraz trzeba go przesunaé w

prawo. Zaktualizuj ograniczenia w cost_of_servicepolu tekstowym w odniesieniu do icon_cost_of_service.
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#® e Cost of Service

Poczatkowa krawedzZ TextInputLayoutpowinna by¢ powigzana z koncowa
krawedzig ImageView( @id/icon_cost_of service). Aby doda¢ troche odstgpow migdzy dwoma widokami,
dodaj margines poczatkowy 16dpna TextInputLayout.

<com.google.android.material.textfield.TextInputLayout
android:id="@+id/cost_of_service"

android:layout_marginStart="16dp"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@id/icon_cost_of_service">

<com.google.android.material.textfield. TextInputEditText ... />

</com.google.android.material.textfield.TextInputLayout>

Po tych wszystkich zmianach ikona powinna by¢ prawidlowo umieszczona obok pola tekstowego.

#  Cost of Service

Nastepnie wstaw ikone dzwonka ustugi obok ,,Jaka byta ustuga?” TextView. Chociaz mozesz zadeklarowac
w ImageViewdowolnym miejscu w ConstraintLayout, uktad XML bedzie tatwiejszy do odczytania, jesli
wstawisz nowy ImageVieww uktadzie XML po TextInputLayout, ale przed service_question TextView.

Dla nowego ImageView, przypisz mu identyfikator zasobu @+id/icon_service_question. Ustaw odpowiednie
ograniczenia na ImageViewpytanie serwisowe i TextView.

i "

r-8- . .
FfA{}—-How was the service?
I—!—l 4

Dodaj takze 16dpgorny margines, aby service_question TextViewbylo wigcej miejsca w pionie miedzy
pytaniem o ustuge a polem tekstowym kosztu ustugi nad nim.

<ImageView
android:id="@+id/icon_service_question"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:importantForAccessibility="no"
app:srcCompat="@drawable/ic_service"
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app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="@id/service_question"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="@1id/service_question" />

<TextView

android:id="@+id/service_question"

android:layout_marginTop="16dp"
app:layout_constraintStart_toStartOf="@id/cost_of_service"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id/cost_of_service"/>

7. W tym momencie widok Projekt powinien wyglada¢ tak. Koszt pola serwisowego 1 pytania serwisowego
(oraz odpowiadajace im ikony) wygladajg Swietnie, ale przyciski opcji wygladaja teraz nie na miejscu. Nie
sa wyrdwnane w pionie z trescig powyzej.

= Cost of Service

s How was the service?

@ Amazing (20%)

() Good (18%)

() okay (15%)

8. Popraw rozmieszczenie przyciskow opcji, przesuwajac je w prawo pod pytaniem serwisowym. Oznacza to
aktualizacje RadioGroupograniczenia. Powigz poczatkowa krawedz z RadioGrouppoczatkowa
krawedzig service_question TextView. Wszystkie inne atrybuty na RadioGrouppuszce pozostang takie same.
s How was the service?
. (® Amazing (20%)
o0 Good (18%) ©
(O okay (15%)
<RadioGroup

android:id="@+id /tip_options"

app:layout_constraintStart_toStartOf="@id/service_question">
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9. Nastegpnie kontynuuj dodawanie ic_round_upikony do uktadu obok ,,Wskazowki
podsumowujacej?” przetacznik. Sprobuj zrobi¢ to na wlasnag reke, a jesli utkniesz, mozesz zapoznac si¢ z
ponizszym kodem XML. Mozesz przypisa¢ nowy ImageViewidentyfikator zasobu icon_round_up.

10. W formacie XML uktadu wstaw nowy ImageViewpo widzecie, RadioGroupale
przed SwitchMaterialwidzetem.

11. Przypisz ImageViewidentyfikator zasobu icon_round_upi ustaw srcCompatikon¢ do
rysowania @drawable/ic_round_up. Ogranicz poczatek ImageViewelementu nadrzednego do poczatku
elementu nadrzednego, a takze wysrodkuj ikone w pionie wzgledem elementu SwitchMaterial.

12. Zaktualizuj SwitchMaterial, aby znajdowat si¢ obok ikony i miat 16dpmargines poczatkowy. Tak powinien
wyglada¢ wynikowy XML icon_round_upi round_up_switch.

<ImageView
android:id="@+id/icon_round_up"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:importantForAccessibility="no"
app:srcCompat="@drawable/ic_round_up"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="@id /round_up_switch"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="@id/round_up_switch" />

<com.google.android.material.switchmaterial.SwitchMaterial
android:id="@+id/round_up_switch"

android:layout_marginStart="16dp"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@id/icon_round_up" />

13. Widok Projekt powinien wygladac tak. Wszystkie trzy ikony sg prawidtowo ustawione.

= Cost of Service

& How was the service?

@ Amazing (20%)
() Good (18%)
(O okay (15%)

/1 Round up tip? @

CALCULATE

Tip Amount: $10

14. Jesli poréwnasz to z koncowym zrzutem ekranu aplikacji, zauwazysz, ze przycisk obliczania jest rowniez
przesuniety, aby wyréwnaé w pionie z kosztem pola ushugi, pytaniem serwisowym, opcjami przyciskow
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opcji 1 pytaniem o zaokraglenie w gore. Osiagnij ten wyglad, ograniczajac poczatek przycisku obliczania
do poczatku round_up_switch. Dodaj takze 8dppionowy margines miedzy przyciskiem Oblicz a
przetacznikiem nad nim.

1 Round up tip? ¢ .

“ "

<Button
android:id="@+id/calculate_button"

android:layout_marginTop="8dp"
app:layout_constraintStart_toStartOf="@id /round_up_switch" />

15. Ostatnia, ale nie mniej wazna pozycja tip_result, dodajac 8dpgdrny margines do TextView.

CALCULATE

% @i a
\__—" Oip Amount: $1@—+
—O0——u

<TextView
android:id="@+id /tip_result"

android:layout_marginTop="8dp" />

16. To bylo wiele krokéw! Swietna robota przy ich przejsciu krok po kroku. Prawidtowe wyréwnanie
elementow w uktadzie wymaga wiele uwagi do szczego6tow, ale sprawia, ze efekt koncowy wyglada
znacznie lepiej! Uruchom aplikacje i powinna wyglada¢ jak na ponizszym zrzucie ekranu. Dzigki
wyréwnaniu w pionie i zwigkszeniu odstepéw miedzy elementami nie sg one tak sttoczone.
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1037 & @ @

Tip Time

Cost of Service

100]

s How was the service?

O Amazing (20%)
(®) Good (18%)
O okay (15%)
A1 Round up tip? .

CALCULATE

Tip Amount: $18.00

Jeszcze nie skonczytes! By¢ moze zauwazyles, ze rozmiar i1 kolor czcionki pytania serwisowego oraz kwota
napiwku wygladajg inaczej niz tekst w przyciskach radiowych 1 przetagczniku. Sprawmy, aby byty one
spojne w nastepnym zadaniu, uzywajac stylow i motywow.

5. Style i motywy

Styl to zbidr warto$ci atrybutow widoku dla jednego typu widzetu . Na przyktad TextViewstyl moze
okresla¢ kolor czcionki, rozmiar czcionki i kolor tta, aby wymieni¢ tylko kilka. Wyodrebniajac te atrybuty
do stylu, mozesz tatwo zastosowac styl do wielu widokow w uktadzie i zachowac go w jednym miejscu.

W tym zadaniu najpierw utworzysz style dla widoku tekstu, przycisku radiowego 1 widzetow przelaczania.

Tworz style

Utworz nowy plik o nazwie styles.xmlw katalogu res > values , jesli jeszcze taki nie istnieje. Utworz go,
klikajac prawym przyciskiem myszy katalog warto$ci i wybierajac Nowy > Plik zasobéw

wartosci . Nazwij to styles.xml. Nowy plik bedzie miat nastepujacg zawartosc.

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

<resources>

</resources>

Utworz nowy TextViewstyl, aby tekst byt spdjny w catej aplikacji. Zdefiniuj styl raz w styles.xml, a
nastgpnie mozesz zastosowac go do wszystkich TextViewsw uktadzie. Chociaz mozesz zdefiniowac¢ styl od
podstaw, mozesz rozszerzy¢ istniejgcy TextViewstyl z biblioteki MDC.

Stylizujac komponent, powiniene$ generalnie wywodzic€ si¢ ze stylu nadrzednego uzywanego typu
widzetu. Jest to wazne z dwdch powoddw. Po pierwsze, upewnia si¢, ze wszystkie wazne wartosci
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domyslne sg ustawione w Twoim komponencie, a po drugie, Twdj styl bedzie nadal dziedziczyt wszelkie
przyszte zmiany tego stylu nadrzednego.

Mozesz nazwac¢ swoj styl, jak chcesz, ale istnieje zalecana konwencja. Jesli dziedziczysz po nadrz¢dnym
stylu Material, nazwij swdj styl rownolegle, zastepujac MaterialComponentsgo nazwa swojej aplikacji

( TipTime). Przenosi to zmiany do wlasnej przestrzeni nazw, co eliminuje mozliwo$¢ przysztych
konfliktéw, gdy Material Components wprowadza nowe style. Przyktad:

Nazwa Twojego stylu: Widget.TipTime.TextViewdziedziczy po stylu
nadrzednym: Widget.MaterialComponents.TextView.

Dodaj to do swojego styles.xmlpliku pomi¢dzy resourcestagami otwierajacymi i zamykajacymi.

<style name="Widget.TipTime.TextView" parent="Widget.MaterialComponents.TextView">

</style>

Skonfiguruj swdj TextViewstyl tak, aby zastgpowat nastepujace
atrybuty: android:minHeight,android:gravity,iandroid:textAppearance.

android:minHeightustawia minimalna wysoko$¢ 48dp na TextView. Najmniejsza wysoko$¢ kazdego rzedu
powinna wynosi¢ 48 dp zgodnie z wytycznymi Material Design .

Mozesz wysrodkowac tekst w TextViewpionie, ustawiajac android:gravityatrybut. (Zobacz zrzut ekranu
ponizej.) Grawitacja kontroluje sposob, w jaki zawarto$¢ w widoku bedzie si¢ pozycjonowac. Poniewaz
rzeczywista zawarto$¢ tekstu nie zajmuje petnej wysokosci 48 dp, warto$¢ center_verticalwysrodkowuje
tekst w TextViewpionie (ale nie zmienia jego potozenia w poziomie). Inne mozliwe wartosci wagi

to center, center_horizontal, topi bottom. Zachgcamy do wyprébowania innych warto$ci grawitacji, aby
zobaczy¢ wptyw na tekst.

How was the service?

Ustaw warto$¢ atrybutu wygladu tekstu na ?attr/textAppearanceBody1. TextAppearance to zestaw
gotowych styléw dotyczacych rozmiaru tekstu, czcionek i innych wtasciwosci tekstu. Aby zapoznac si¢ z
innymi mozliwymi wygladami tekstu udostepnianymi przez Material, zobacz t¢ list¢ skal typdw .

<style name="Widget.TipTime.TextView" parent="Widget.MaterialComponents.TextView">
<item name="android:minHeight">48dp</item>
<item name="android:gravity">center_vertical</item>
<item name="android:textAppearance">?attr/textAppearanceBody1</item>

</style>
Zastosuj Widget.TipTime.TextViewstyl do elementu service_question TextView, dodajgc atrybut stylu do
kazdego elementu TextVieww activity_main.xml.

<TextView
android:id="@+id /service_question”
style="@style/Widget.TipTime.TextView"
o />

Przed stylem TextViewwygladato to tak z matym rozmiarem czcionki i szarym kolorem czcionki:

114



4 How was the service?

Po dodaniu stylu TextViewwyglada to tak. Teraz TextViewwyglada to bardziej spojnie z resztg uktadu.

# How was the service?

5. Zastosuj ten sam Widget.TipTime.TextViewstyl do tip_result TextView.

<TextView
android:id="@+id/tip_result"
style="@style/Widget.TipTime.TextView"
o[>

CALCULATE

Tip Amount: $10

Uwaga: Jesli okreslisz atrybut w stylu (np. set android:textSizeto be 18sp), a takze okreslisz
ten sam atrybut w pliku uktadu (np. set android:textSizeto be 14sp), wtedy warto$¢ ustawiona
w uktadzie ( 14sp) zostanie faktycznie zastosowana do tego, co widzisz na ekranie.

6. Ten sam styl tekstu nalezy zastosowac do etykiety tekstowej w przetaczniku. Nie mozesz jednak
ustawi¢ TextViewstylu w SwitchMaterialwidzecie. TextViewstyle mozna stosowacé tylko
na TextViews. Dlatego stwdrz nowy styl dla przetacznika. Atrybuty sg takie same w
zakresie minHeight, gravityi textAppearance. R6znig si¢ tutaj nazwa stylu i styl nadrzgdny, poniewaz
dziedziczysz teraz Switchstyl z biblioteki MDC. Twoja nazwa stylu powinna roéwniez odzwierciedla¢
nazwe stylu nadrzednego.

Nazwa Twojego stylu: Widget.TipTime.CompoundButton.Switchdziedziczy po stylu
nadrzednym:Widget.Material Components.CompoundButton.Switch.

<style name="Widget.TipTime.CompoundButton.Switch"
parent="Widget.Material Components.CompoundButton.Switch">

<item name="android:minHeight">48dp</item>

<item name="android:gravity">center_vertical</item>

<item name="android:textAppearance">?attr/textAppearanceBody1l</item>

</style>
Mozesz réwniez okresli¢ dodatkowe atrybuty specyficzne dla przetacznikow w tym stylu, ale w Twojej
aplikacji nie ma takiej potrzeby.

7. Tekst przycisku opcji to ostatnie miejsce, w ktérym chcesz si¢ upewnié, ze tekst jest spdjny wizualnie. Nie

mozna zastosowac TextViewstylu ani Switchstylu do RadioButtonwidzetu. Zamiast tego musisz utworzy¢
nowy styl dla przyciskow radiowych. Mozesz rozszerzy¢ RadioButtonstyl biblioteki MDC.
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Podczas tworzenia tego stylu dodaj takze dopelienie migedzy tekstem przycisku opcji a grafika
okregu. paddingStartto nowy atrybut, ktorego jeszcze nie uzywates$. Padding to ilo$¢ miejsca miedzy
zawartoscig widoku a granicami widoku. Atrybut ustawia dopehienie tylko na paddingStartpoczatku
komponentu. Zobacz r6znice miedzy Odp a 8dp paddingStartna przycisku radiowym.

(®) Amazing (20%)

(® Amazing (20%)

<style name="Widget.TipTime.CompoundButton.RadioButton"
parent="Widget.MaterialComponents.CompoundButton.RadioButton">

<item name="android:paddingStart">8dp</item>

<item name="android:textAppearance">?attr/textAppearanceBody1l</item>

</style>

(Opcjonalnie) Utworz dimens.xmlplik, aby poprawi¢ tatwos¢ zarzadzania czesto uzywanymi
warto$ciami. Mozesz utworzy¢ plik w taki sam sposob, jak w przypadku styles.xmlpowyzszego

pliku. Wybierz katalog wartosci, kliknij prawym przyciskiem myszy 1 wybierz Nowy > Plik zasobéw
wartoSci .

W tej matej aplikacji dwukrotnie powtorzyles ustawienie minimalnej wysoko$ci. Na razie jest to z
pewnoscig do opanowania, ale szybko wymkneloby si¢ spod kontroli, gdyby$my mieli 4, 6, 10 lub wigcej
komponentdw o tej samej warto$ci. Pamigtanie o zmianie wszystkich z osobna jest zmudne i podatne na
btedy. Mozesz utworzy¢ inny pomocny plik zasobéw w res > o nazwie wartosci dimens.xml, ktory zawiera
wspolne wymiary, ktore mozesz nazwac. Standaryzujac wspolne wartosci jako nazwane wymiary,
utatwiamy zarzadzanie naszg aplikacjg. TipTime jest maty, wigc nie bedziemy go uzywac poza tym
opcjonalnym krokiem. Jednak przy bardziej ztozonych aplikacjach w $rodowisku produkecyjnym, w ktoérych
mozesz pracowac z zespotem projektowym, dimens.xmlz fatwoscig pozwolisz na cze¢stszg zmiang tych
wartosci.

dimens.xml

<resources>
<dimen name="min_text_height">48dp</dimen>
</resources>

Zaktualizujesz styles.xmlplik do uzycia @dimen/min_text_heightzamiast 48dpbezposrednio.

<style name="Widget.TipTime.TextView" parent="Widget.Material Components.TextView">
<item name="android:minHeight">@dimen/min_text_height</item>
<item name="android:gravity">center_vertical</item>
<item name="android:textAppearance">?attr/textAppearanceBody1</item>

</style>
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Dodaj te style do swoich motywow

By¢ moze zauwazyte$, Ze nie zastosowale$ jeszcze nowych RadioButtoni Switchstylow do odpowiednich
widzetow. Powodem jest to, ze bedziesz uzywac atrybutdéw motywu do ustawiania
motywu radioButtonStylei switchStylew aplikacji. Wro¢my do tematu.

Motyw to zbior nazwanych zasobow (zwanych atrybutami motywu), do ktérych mozna si¢ pdzniej
odwotywac w stylach, uktadach itp. Motyw mozna okresli¢ dla catej hierarchii aplikacji, dzialania lub
widokéw — nie tylko dla jednej osoby View. Wczesniej modyfikowales motyw

aplikacji, themes.xmlustawiajac atrybuty motywu, takie jak colorPrimaryi colorSecondary, ktdre s3 uzywane
w catej aplikacji 1 jej sktadnikach.

radioButtonStylei switchStylesg innymi atrybutami motywu, ktére mozesz ustawic. Zasoby stylow, ktore
udostepniasz dla tych atrybutow motywu, zostang zastosowane do kazdego przycisku opcji i kazdego
przelacznika w hierarchii widokow, do ktérego ma zastosowanie motyw.

Istnieje réwniez atrybut motywu, w textInputStylektorym okreslony zasob stylu zostanie zastosowany do
wszystkich pol wprowadzania tekstu w aplikacji. Aby TextInputLayoutwyglad wygladat jak obrysowane
pole tekstowe (jak pokazano w wytycznych Material Design), istnieje OutlinedBoxstyl zdefiniowany w
bibliotece MDC jako Widget.MaterialComponents.TextInputLayout.OutlinedBox. To jest styl, ktdrego
bedziesz uzywac.

Label

Zmodyfikuj themes.xmlplik tak, aby motyw nawigzywal do zadanych styléw. Ustawienie atrybutu motywu
odbywa si¢ w taki sam sposdb, w jaki zadeklarowale$ atrybuty colorPrimaryi colorSecondarymotywu we
wczesniejszym laboratorium programowania. Jednak tym razem odpowiednie atrybuty motywu

to textInputStyle, radioButtonStylei switchStyle. Bedziesz uzywac stylow, ktdre utworzytes wczesniej

dla RadioButtoni Switchwraz ze stylem dla OutlinedBoxpola tekstowego Material.

Skopiuj nastepujace elementy do res/values/themes.xmltagu stylu dla motywu aplikacji.

<item

name="textInputStyle">@style/Widget.Material Components.TextInputLayout.OutlinedBox</item>
<item name="radioButtonStyle">@style/Widget. TipTime.CompoundButton.RadioButton</item>
<item name="switchStyle">@style/Widget.TipTime.CompoundButton.Switch</item>

res/values/themes.xmlTak powinien wyglada¢ twdj plik. Jesli chcesz, mozesz dodawa¢ komentarze w pliku
XML (oznaczone znakami <!-- i -->).

<resources xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools">

<!-- Base application theme. -->
<style name="Theme.TipTime" parent="Theme.Material Components.DayNight.DarkActionBar">

<item name="android:statusBarColor" tools:targetApi="1">?attr/colorPrimaryVariant</item>
<l-- Text input fields -->
<item

name="textInputStyle">@style/Widget.Material Components.TextInputLayout.OutlinedBox</item>
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<!-- Radio buttons -->

<item
name="radioButtonStyle">@style/Widget.TipTime.CompoundButton.RadioButton</item>

<l-- Switches -->

<item name="switchStyle">@style/Widget.TipTime.CompoundButton.Switch</item>

</style>

</resources>

Pamigtaj, aby wprowadzi¢ te same zmiany w ciemnym motywie w pliku themes.xml
(noc) . Twdj res/values-night/themes.xmlplik powinien wygladac tak.

<resources xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools">

<!-- Application theme for dark theme. -->
<style name="Theme.TipTime" parent="Theme.MaterialComponents.DayNight.DarkActionBar">

<item name="android:statusBarColor" tools:targetApi="1">?attr/colorPrimaryVariant</item>
<!-- Text input fields -->
<item
name="textInputStyle">@style/Widget.Material Components.TextInputLayout.OutlinedBox</item>
<!-- For radio buttons -->
<item
name="radioButtonStyle">@style/Widget.TipTime.CompoundButton.RadioButton</item>
<!-- For switches -->
<item name="switchStyle">@style/Widget.TipTime.CompoundButton.Switch</item>

</style>

</resources>

Uruchom aplikacje i zobacz zmiany. Styl OutlinedBoxwyglada znacznie lepiej dla pola tekstowego, a caty
tekst wyglada teraz spojnie!

118
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Tip Time
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Tip Time

= Cost of Service

#  How was the service?
(® Amazing (20%)
() Good (18%)
() okay (15%)

A Round up tip? 18]

CALCULATE

6. Popraw wrazenia uzytkownika

W miare zblizania si¢ do ukonczenia aplikacji nalezy ja przetestowac nie tylko z oczekiwanym

E |

Cost of Service
80|

4 How was the service?

() Amazing (20%)
@® Good (18%)

() Okay (15%)

71 Round up tip? D

CALCULATE

Tip Amount: $15.00

przeplywem pracy, ale takze w innych scenariuszach uzytkownika. Moze si¢ okaza¢, ze niektore drobne
zmiany w kodzie mogg w znacznym stopniu poprawi¢ wrazenia uzytkownika.

Obracanie urzadzenia

Obro¢ urzadzenie do trybu poziomego. Moze by¢ konieczne wczesniejsze wlaczenie

ustawienia automatycznego obracania . (Znajduje si¢ to w Szybkich ustawieniach urzadzenia lub w
Ustawieniach > Wyswietlacz > Zaawansowane > Opcja automatycznego obracania ekranu ).
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4:50

L Android
O
AndroidWifi Do Not Disturb Auto-rotate

Very Fast

& 4

Battery Saver Mobile data

Airplane mode
LTE

Y|

Screen Cast

CDEQ -

W emulatorze mozesz nast¢pnie uzy¢ opcji emulatora (znajdujacych si¢ w prawym gérnym rogu obok
urzadzenia), aby obroci¢ ekran w prawo lub w lewo.

<
O

2. Zauwazysz, ze niektore elementy interfejsu uzytkownika, w tym przycisk Oblicz , zostang obcigte. To
wyraznie uniemozliwia korzystanie z aplikacji!

449 4 D A @

Tip Time

= Cost of Service
4 How was the service? ®
@® Amazing (20%)
O Good (18%)
|
O Okay (15%)

A Round up tip?

3. Aby rozwigzac ten btad, dodaj ScrollView. ConstraintLayoutTwo6j XML bedzie wygladat mniej wigcej tak.
<ScrollView

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

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:padding="16dp"
tools:context=".MainActivity">

</ConstraintLayout>

</ScrollView>

Uruchom i ponownie przetestuj aplikacje. Po obroceniu urzadzenia do trybu poziomego powinno by¢
mozliwe przewinigcie interfejsu uzytkownika, aby uzyskac dostep do przycisku obliczania i zobaczy¢
wynik napiwku. Ta poprawka jest przydatna nie tylko w trybie poziomym, ale takze w przypadku innych
urzadzen z Androidem, ktére moga mie¢ réozne wymiary. Teraz niezaleznie od wielko$ci ekranu
urzadzenia, uzytkownik moze przewija¢ uktad.

Ukryj klawiature po nacisnieciu klawisza Enter

By¢ moze zauwazyles, ze po wpisaniu kosztu ustugi klawiatura nadal dziata. Nieco klopotliwe jest r¢czne
ukrywanie klawiatury za kazdym razem, aby uzyska¢ lepszy dostep do przycisku obliczania. Zamiast tego
spraw, aby klawiatura automatycznie ukrywata si¢ po nacisnigciu klawisza Enter.

502 ¢ D @@ a1

Tip Time

Cost of Service =—————
m 20

#  How was the service?

(® Amazing (20%)
() Good (18%)

(O okay (15%)

/' Round up tip? .
T
1 2 3 -
4 5 6 =
7 8 9 €3
0 @
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W polu tekstowym mozesz zdefiniowac detektor klawiszy, ktory bedzie reagowat na zdarzenia po
dotknieciu okreslonych klawiszy. Kazda mozliwa opcja wprowadzania na klawiaturze ma powigzany kod
klucza, w tym Enterklucz. Pamietaj, ze klawiatura ekranowa jest rowniez nazywana klawiaturg migkka, w
przeciwienstwie do klawiatury fizyczne;.

943 & 0 @
Tip Time

Gost

How was the service?

@ Amazing (20%)

Good (18%)
O 0okay (15%)

Round up tip?

CALCULATE

N
o ® o N
©
®

W tym zadaniu skonfiguruj detektor klawiszy w polu tekstowym, aby nastluchiwat Enternaciskania
klawisza. Po wykryciu tego zdarzenia ukryj klawiature.

Skopiuj 1 wklej te metode pomocnicza do swojej MainActivityklasy. Mozesz go wstawi¢ tuz przed
nawiasem zamykajacym MainActivityklasy. Jest handleKeyEvent()to prywatna funkcja pomocnicza, ktdra
ukrywa klawiature ekranowa, jesli keyCodeparametr wejsciowy jest

rowny KeyEvent. KEYCODE_ENTER. InputMethodManager kontroluje, czy klawiatura programowa jest
pokazywana, ukryta i pozwala uzytkownikowi wybraé, ktora klawiatura programowa jest

wyswietlana. Metoda zwraca true, jesli zdarzenie klucza zostato obstuzone, aw przeciwnym razie zwraca
false.

MainActivity.kt

private fun handleKeyEvent(view: View, keyCode: Int): Boolean {
if (keyCode == KeyEvent.KEYCODE_ENTER) {
// Hide the keyboard
val inputMethodManager =
getSystemService(Context.INPUT_METHOD_SERVICE) as InputMethodManager
inputMethodManager.hideSoftInputFromWindow(view.windowToken, 0)
return true

}

return false

}

122



Teraz dotacz stuchacza klucza do TextInputEditTextwidzetu. Pamigtaj, Zze mozesz uzyska¢ dostep
do TextlnputEditTextwidzetu poprzez obiekt powigzania jako binding.costOfServiceEditText.

Wywotaj setOnKeyListener(Jmetod¢ na costOfServiceEditTexti przekaz OnKeyListener. Jest to podobne do
ustawienia odbiornika kliknie¢ na przycisku obliczania w aplikacji za

pomocy binding.calculateButton.setOnClickListener { calculateTip() }.

Kod do ustawiania detektora klawiszy w widoku jest nieco bardziej ztozony, ale ogolna idea polega na tym,
ze OnKeyListenerma onKey()metode, ktora jest uruchamiana po naci$nigciu

klawisza. Metoda onKey()przyjmuje 3 argumenty wejsciowe: widok, kod nacisnigtego klawisza i zdarzenie
klawisza (ktorego nie bedziesz uzywaé, wiec mozesz go nazwac " _"). Po wywotaniu

metody onKey()nalezy wywota¢ handleKeyEvent()metode i przekaza¢ argumenty widoku i kodu

klucza. Sktadnia do zapisania tego to: view, keyCode, _ -> handleKeyEvent(view, keyCode). W rzeczywistosci
nazywa si¢ to wyrazeniem lambda, ale dowiesz si¢ wiecej o lambdach w dalszej czesci.

Dodaj kod do ustawienia detektora klucza w polu tekstowym w onCreate()metodzie dziatania. Dzieje si¢
tak, poniewaz chcesz, aby twoj kluczowy odbiornik byt dotgczony zaraz po utworzeniu uktadu i zanim
uzytkownik zacznie wchodzi¢ w interakcje z dziataniem.

MainActivity.kt

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

setContentView(binding.root)

binding.calculateButton.setOnClickListener { calculateTip() }

binding.costOfServiceEditText.setOnKeyListener { view, keyCode, _ -> handleKeyEvent(view,
keyCode)

}
}

Sprawdz, czy Twoje nowe zmiany dziataja. Uruchom aplikacje i wprowadz koszt ustugi. Nacis$nij klawisz
Enter na klawiaturze, a migkka klawiatura powinna si¢ ukry¢.

Przetestuj swojg aplikacje z wtgczong funkcjg Talkback

Jak poznate$ podczas tego kursu, checesz tworzy¢ aplikacje dostepne dla jak najwickszej liczby
uzytkownikow. Niektorzy uzytkownicy moga uzywac Talkback do uzyskiwania dostepu do aplikacji i
poruszania si¢ po niej. TalkBack to czytnik ekranu Google dostgpny na urzadzeniach z

Androidem. TalkBack zapewnia komunikaty gtosowe, dzigki czemu mozesz korzysta¢ z urzadzenia bez
patrzenia na ekran.

Po wlaczeniu Talkback upewnij si¢, ze uzytkownik moze dokonczy¢ przypadek uzycia obliczania napiwku
w Twojej aplikacji.

Wiacz TalkBack na swoim urzadzeniu, postgpujac zgodnie z tymi instrukcjami .

Wro¢ do aplikacji Porada Czas .

Poznaj swoja aplikacj¢ za pomoca Talkback, korzystajac z tych instrukcji . Przesun palcem w prawo, aby
poruszac si¢ po elementach ekranu w kolejnosci, i przesun w lewo, aby przej$¢ w przeciwnym

kierunku. Kliknij dwukrotnie w dowolnym miejscu, aby wybraé. Sprawdz, czy mozesz dotrze¢ do
wszystkich elementow aplikacji za pomoca gestoéw machnigcia.

Upewnij si¢, ze uzytkownik Talkback jest w stanie przej$¢ do kazdego elementu na ekranie, wprowadzi¢
koszt ustugi, zmieni¢ opcje napiwkow, obliczy¢ napiwek i ustysze¢ oglaszany napiwek. Pamietaj, ze dla
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ikon nie sg podawane zadne komunikaty glosowe, poniewaz oznaczyltes je

jako importantForAccessibility="no".

Aby uzyska¢ wiecej informacji o tym, jak zwiekszy¢ dostepnos¢ aplikacji, zapoznaj sie z tymi zasadami i
ta Sciezka edukacyjng .

(Opcjonalnie) Dostosuj odcien rysunkéw wektorowych

W tym opcjonalnym zadaniu przyciemnisz ikony na podstawie podstawowego koloru motywu, aby ikony
wygladaty inaczej w jasnych i ciemnych motywach (jak pokazano ponizej). Ta zmiana jest mitym
dodatkiem do interfejsu uzytkownika, aby ikony wygladaly bardziej spdjnie z motywem aplikacji.

502 60 @@ 502 &0 @O

Tip Time

Tip Time

= Cost of Service

s How was the service? How was the service?
® Amazing (20%) @ Amazing (20%)
O Good (18%) () Good (18%)
O okay (15%) (O Okay (15%)

A Round up tip? [} Round up tip? L)

CALCULATE CALCULATE

Jak wspomnieli§my wczesniej, jedng z zalet w VectorDrawablesporéwnaniu z obrazami bitmapowymi jest
mozliwos$¢ ich skalowania i1 przyciemniania. Ponizej mamy XML reprezentujacy ikone dzwonka. Nalezy
zwrdci¢ uwage na dwa specyficzne atrybuty kolorow: android:tinti android:fillColor.

ic_service.xml

<vector xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:width="24dp"
android:height="24dp"
android:viewportWidth="24"
android:viewportHeight="24"
android:tint="7attr/colorControlNormal">
<path
android:fillColor="@android:color/white"
android:pathData="M2,17h20v2L2,19zM13.84,7.79¢0.1,-0.24 0.16,-0.51 0.16,-0.79 0,-1.1 -0.9,-2 -
2,-25-2,0.9 -2,2¢0,0.28 0.06,0.55 0.16,0.79C6.25,8.6 3.27,11.93 3,16h18¢-0.27,-4.07 -3.25,-7.4 -7.16,-
8.21z" />
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</vector>

Jesli istnieje odcien, zastapi on wszelkie fillColordyrektywy dotyczace rysowania. W takim przypadku biaty
kolor jest zastgpowany colorControlNormalatrybutem motywu. colorControlNormalto kolor ,,normalnego”
(stan niezaznaczony/nieaktywowany) widzetu. Obecnie jest to kolor szary.

Jednym z ulepszen wizualnych, ktore mozemy wprowadzi¢ do aplikacji, jest zabarwienie rysunku na
podstawie podstawowego koloru motywu aplikacji. W przypadku jasnego motywu ikona bedzie wygladac
jak @color/green, natomiast w ciemnym motywie ikona bedzie wyglada¢ jak @color/green_light,

czyli ?attr/colorPrimary. Barwienie rysunku w oparciu o podstawowy kolor motywu aplikacji moze
sprawic, ze elementy w uktadzie bedg wyglada¢ na bardziej ujednolicone i spdjne. To rowniez oszczgdza
nam koniecznosci duplikowania zestawu ikon dla jasnego i ciemnego motywu. Jest tylko 1 zestaw
wektorow do rysowania, a odcien zmieni si¢ w zaleznosci od colorPrimaryatrybutu motywu.

Zmien warto$¢ android:tintatrybutu wic_service.xml

android:tint="7attr/colorPrimary"

W Android Studio ta ikona ma teraz odpowiedni odcien.

= Code =B Split
1 <vector xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" =
android:width="24dp"
android:height="24dp"
android:viewportWidth="24"
android:viewportHeight="24"
andreid:tint:"?attrlcalnr‘Primarvh
<path
android:fillColor="@android:color/white"
android:pathData="M2,17h20v2L2,192zM13.84,7.79c0.1,-0.24 0.16,-0.51 0.16
</vector>

@©@TipTime ~

Wartos¢, na ktora colorPrimarywskazuje atrybut motywu, bedzie si¢ r6zni¢ w zaleznosci od jasnego i
ciemnego motywu.

Powtorz to samo, aby zmieni¢ odcien na innych rysunkach wektorowych.

ic_store.xml

<vector ...
android:tint="7attr/colorPrimary">
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</vector>

ic_round_up.xml

<vector ...

android:tint="7attr/colorPrimary">

</vector>

Uruchom aplikacje. Sprawdz, czy ikony wygladaja inaczej w jasnych i ciemnych motywach.

Na koniec pamigtaj o ponownym sformatowaniu wszystkich plikow kodu XML i Kotlin w swojej aplikacji.
Gratulacje, w koncu ukonczyltes aplikacje kalkulatora napiwkow! Powinienes$ by¢ bardzo dumny z tego, co

zbudowate$. Mam nadzieje, Ze jest to odskocznia do tworzenia jeszcze pigkniejszych i bardziej
funkcjonalnych aplikacji!

7. Kod rozwigzania

Kod rozwigzania dla tego ¢wiczenia programowania znajduje si¢ w repozytorium GitHub wymienionym
ponizej.

Tip Time Tip Time
Cost of Service
& How was the service? How was the service?
(® Amazing (20%) (® Amazing (20%)
O Good (18%) O Good (18%)
() Okay (15%) () okay (15%)
A1 Round up tip? [ Round up tip? [ )

Tip Amount: $20.00 Tip Amount: $20.00
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Adres URL kodu rozwiazania: https://github.com/google-developer-training/android-basics-
kotlin-tip-calculator-app-solution

Aby uzyskac kod tego ¢wiczenia z programowania i otworzy¢ go w Android Studio, wykonaj nastgpujace
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 oddzialu okreslong w ¢wiczeniach z
programowania. Na przyktad na ponizszym zrzucie ekranu nazwa galezi to main .

¥ main ~ ¥ 4 branches © 0 tags

Switch branches/tags X
ns

Find or create a branch...

Update issue templates

Branches Tags
Update Gradle and library '
+~ main default
Update Gradle and library
room
starter Initial commit
test_solution Initial commit
View all branches Initial commit
[ README.md Initial commit

3. Na stronie GitHub projektu kliknij przycisk Kod , ktory wyswietli wyskakujace okienko.

Gotwtie  datie-

; (3 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

4. W wyskakujacym okienku kliknij przycisk Pobierz ZIP , aby zapisa¢ projekt na komputerze. Poczekaj na
zakonczenie pobierania.

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

6. Kliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowac. Spowoduje to utworzenie nowego folderu zawierajacego
pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio

1. Uruchom Android Studio.
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2. W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otworz .

Waleams 1o Android Studic

™ Ardroid Studio G- Search projects New Project Upen Get from Vis H
mblosos 202111
3 Tio Tme
Projects {DoCUMerts GerritfLasic-ardioid-Ccompose-raning-t
Customize
Plugins

Learn Andioid Statiu

Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcj¢ menu Plik > Otworz .

Android Studio  Filer Edit View Navigate Code Analyd

Lo | New
= H S _r
haslc—andruldncnni 1 Profile or Debug APK

ja
| Open Recent > j

& Android - ] id

: . Close Project i

3. W przegladarce plikow przejdz do miejsca, w ktorym znajduje si¢ rozpakowany folder projektu
(prawdopodobnie w folderze Pobrane ).
4. Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.

5. Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

6. Kliknij przycisk Uruchom , aby skompilowac¢ i uruchomi¢ aplikacje¢. Upewnij sig, ze kompiluje si¢
zgodnie z oczekiwaniami.

8. Podsumowanie

e Tam, gdzie to mozliwe, uzywaj komponentéw Material Design, aby przestrzega¢ wytycznych dotyczacych
projektowania materiatlow i umozliwi¢ wieksza personalizacje.

e Dodaj ikony, aby da¢ uzytkownikom wizualne wskazoéwki dotyczace dziatania czesci Twojej aplikacji.
e  Stuzy ConstraintLayoutdo pozycjonowania elementéw w uktadzie.

e  Przetestuj swojg aplikacje pod katem przypadkow brzegowych (np. obracajac aplikacje w trybie
poziomym) i w razie potrzeby wprowadz ulepszenia.

e Skomentuj swoj kod, aby pom6c innym osobom, ktére go czytaja, zrozumiec, jakie byto Twoje podejscie.

e Zmien formatowanie kodu i wyczy$¢ go, aby byt jak najbardziej zwigzty.
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9. Dowiedz sie wiecej
Pola tekstowe

Przyciski wyboru: przetgczniki
Ikony materiatow

Tematyka typografii

Powaga
Udostepnij swoja aplikacje na Androida

10. Cwicz na wtasna reke

Uwaga: Praktyki sa opcjonalne. Daja ci mozliwo$¢ przeéwiczenia tego, czego nauczyles si¢
podczas tego ¢wiczenia z programowania.

W ramach kontynuacji wezesniejszych ¢wiczen z kodowania zaktualizuj aplikacje do gotowania
konwertera jednostek, aby $cislej przestrzega¢ wytycznych dotyczacych materiatow, korzystajac z
najlepszych praktyk, ktorych si¢ tutaj nauczyles (takich jak uzywanie komponentéw do projektowania
materiatow).
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Napisz testy oprzyrzgdowania

1. Zanim zaczniesz

W poprzednim ¢wiczeniu z programowania nauczytes$ si¢ tworzy¢ i uruchamiac testy jednostkowe. To
laboratorium kodowania koncentruje si¢ na testach oprzyrzadowania. Bedziesz miat okazje zobaczy¢, jak
wygladaja i jak je napisac.

Warunki wstepne

Utworzyte$ projekt w Android Studio.

Masz pewne doswiadczenie w pisaniu kodu w Android Studio.
Masz pewne do$wiadczenie w nawigowaniu projektami w Android Studio.
Napisates$ proste testy jednostkowe w Android Studio.

Czego sie nauczysz

Jak wygladaja testy oprzyrzadowania.

Jak przeprowadzi¢ testy oprzyrzadowania.

Jak pisac¢ testy oprzyrzadowania.

Czego potrzebujesz

Komputer z zainstalowanym Android Studio.

Kod rozwigzania dla aplikacji Porada Czas .

Pobierz kod startowy do tego ¢wiczenia z programowania

W tym laboratorium programowania dodasz testy instrumentacji do aplikacji Tip Time z poprzedniego
kodu rozwigzania.

URL kodu startowego: https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-
tip-calculator-app-solution

Nazwa modulu z kodem startowym:main

Aby uzyska¢ kod tego ¢wiczenia z programowania i otworzy¢ go w Android Studio, wykonaj nastepujace
CZynnosci.

Pobierz kod

Kliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przegladarce.

Sprawdz 1 potwierdz, ze nazwa oddziatu jest zgodna z nazwg oddziatu okreslong w ¢wiczeniach z
programowania. Na przyktad na ponizszym zrzucie ekranu nazwa gatezi to main .
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¥ main ~ ¥ 4 branches © 0tags

Switch branches/tags X
ns
Find or create a branch...
Update issue templates

Branches Tags
Update Gradle and library "
+/ main default

Update Gradle and library
room

Initial commit
starter

test_solution Initial commit
View all branches Initial commit
[ README.md Initial commit

3. Na stronie GitHub projektu kliknij przycisk Kod , ktory wyswietli wyskakujace okienko.

Gototie  datie~

(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

4. W wyskakujacym okienku kliknij przycisk Pobierz ZIP , aby zapisa¢ projekt na komputerze. Poczekaj na
zakonczenie pobierania.

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

6. Kliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowa¢. Spowoduje to utworzenie nowego folderu zawierajacego
pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio

1. Uruchom Android Studio.
2. W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otworz .
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200 Welcome to Android Studio
" Android Studio Q- Search projects New Project Get from VCS
Bumblebee | 202111
Tip Time
Projects ~/Documents/Garritjbagic-android-comp ose-training-tip-calculator
Customize
Plugins
Learn Android Studio
-

Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcj¢ menu Plik > Otworz .

Android Studio = File Edit View Navigate Code Analyd
| New >

= B8 o « -G
hasic—android-coni: 1 Profile or Debug APK

[ | 5 ' Open Recent >
= Android « v d
. . Close Project

W przegladarce plikow przejdz do miejsca, w ktorym znajduje si¢ rozpakowany folder projektu
(prawdopodobnie w folderze Pobrane ).
Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.

Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

>

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

2. Przeglad aplikacji startowej

Aplikacja Czas napiwku sktada si¢ z jednego ekranu, ktéry pokazuje uzytkownikowi wprowadzanie
tekstu, aby wprowadzi¢ kwote rachunku, przyciski radiowe do wyboru procentu napiwku oraz przycisk do
obliczania napiwku.

3. Utworz katalog testow oprzyrzadowania
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Kod startowy tego laboratorium jest w petni funkcjonalny, ale brakuje w nim zaréwno testow, jak i
katalogdw testowych. Zanim napiszemy jakiekolwiek testy, musimy doda¢ katalog do testow
instrumentacji. Po pobraniu kodu startowego wykonaj nastepujace kroki, aby dodac klase do testow
oprzyrzadowania.

Uwaga: te katalogi testowe sg generowane automatycznie podczas tworzenia nowego
projektu.

1. Najtatwiej to zrobi¢, najpierw przetaczajac si¢ z widoku Androida do widoku Projekt . W okienku
projektu w lewym gornym rogu kliknij liste rozwijanag Android i wybierz Projekt .

android-basics-kotlin-tip-calculator-app-solution = app

& Android «

Project
Packages
Project Files

I Project

Production
b Tests

Project Source Files
= Project Non-Source Files

Open Files
[Ell All Changed Files

[Z] Default Changelist
“@ Scratches and Consoles
& Android

& Commit

F Pull Requests

%> Resource Manager

2. Twdj widok projektu bedzie teraz wygladat tak:

Project « D =T = o —
> I android-basics-kotlin-tip-calculator-app-solution [Tip Time] ~/Development/test_cor
> llilh External Libraries
> g Scratches and Consoles

3. Kliknij pierwszg list¢ rozwijana, a nast¢pnie przejdz do app -> src .
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Project =
= android-basics-kotlin-tip-calculator-app-solution [Tip Time]
.github

s app
>
v [ src
> I main
o -gitignore
build.gradle
1 proguard-rules.pro

> -gitignore
build.gradle
CONTRIBUTING.md

| gradle.properties

gradlew
gradlew.bat
LICENSE
[
README.md
settings.gradle
> il External Libraries
> Ug Scratches and Consoles

4. Kliknij prawym przyciskiem myszy na sre i wybierz Nowy -> Katalog .
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src
> main
> -gitignot
¥ build.gr:
& proguar

gradle
Iz -gitignore
@ build.grad|
CONTRIBU
ri gradle.proj
gradlew
= gradlew.ba
& LICENSE
fil
README.mr
settings.gr
lh External Libra
Scratches anc

N
=]

o

New
Add C++ to Module

Cut

Copy

Copy Path...

Paste

Path From Repository Root

Find Usages
Find in Files...

= Android Resource File

Android Resource Directory
Sample Data Directory

File

Scratch File LN

" Directory

C++ Class
fm C/C++ Source File
im C/C++ Header File

4 Image Asset

Replace in Files...
Analyze

Vector Asset

[& Kotlin Script

Refactor I¥ Kotlin Worksheet

Add to Favorites % Activity
Reformat Code % Fragment

Optimize Imports Folder
Delete... = Service

& UiComponent

Run 'Tests in 'Tip_Time.a..." = Automotive
Debug 'Tests in 'Tip_Time.a...' . XML
More Run/Debug = Wear

AIDL

Widget
Local History = Google
Git & Compose
Reload from Disk = Other

EditorConfig File

1l Resource Bundle

Open In

¥ ¥V VY ¥V Y VY Y Y VY VY VY VYY

Compare With...

Mark Directory as
Remove BOM

C) Create Gist...

Convert Java File to Kotlin File XOHK

5. Powinienes$ zobaczy¢ to okno:

Search Everywhere

New Directory

androidTest/aidl
= androidTest/assets

androidTest/java

= androidTest/res

= androidTest/resources
androidTest/rs
androidTest/shaders
androidTestDebug/aidl

mndrat A TartiPNahornlanants

Search E
Go to File
Recent Files
Navigation

Drop files h




6. Wybierz androidTest/java .

Search Everywhere

New Directory

androidTestfjava

androidTest/aidl

= androidTest/assets
androidTest/java

'z androidTest/res

¥= androidTest/resources
androidTest/rs
androidTest/shaders
androidTestDebug/aidl

mmArAal A TAartMAalkiimlanaada

7. Zobaczysz teraz katalog androidTest w strukturze projektu.
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Project =

= android-basics-kotlin-tip-calculator-app-solution [Tip Time]
.github

androidTest
EVE]
> main
o -gitignore
¥ build.gradle
proguard-rules.pro

gradle

> -gitignore
build.gradle
CONTRIBUTING.md

j1gradle.properties
gradlew
gradlew.bat
LICENSE

I
README.md

settings.gradle
> llih External Libraries
> ¥gy Scratches and Consoles

8. Kliknij prawym przyciskiem myszy katalog java i wybierz Nowy -> pakiet .
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10.

11.

androidTest
IEVE!
> main
> -gitignore
build.grad|

3 proguard-t
progu B

gradle

> -gitignore
build.gradle

% CONTRIBUTI!

b gradle.proper
gradlew
gradlew.bat
LICENSE

README.md
settings.grad
External Librarie

"o Scratches and C

(9]

New

Add C++ to Module

{ Cut

Copy

Copy Path...

Paste

Path From Repository Root

Find Usages

Find in Files...
Replace in Files...
Analyze

Refactor
Add to Favorites

Reformat Code
Optimize Imports
Delete...

Run 'All Tests'
Debug "All Tests'
More Run/Debug

Openin

Local History

Git

Reload from Disk

Compare With...

Load/Unload Modules...
Mark Directory as
Remove BOM

Create Gist...

Convert Java File to Kotlin File

Zobaczysz wynikowe okno:

W oknie wpisz ponizszy tekst i naci$nij Return :

com.example.tiptime

Twoje okno projektu powinno wygladac tak:

Java Class

Kotlin Class/File

Android Resource File
Android Resource Directory
Sample Data Directory

i File

3 Scratch File ~3N
L8 Package

C++ Class
C/C++ Source File
C/C++ Header File

# |mage Asset

Vector Asset

r Kotlin Script
r Kotlin Worksheet

5 Activity

Fragment

% Folder

s Service
¢ UiComponent

= Automotive

XML

= Wear
5 AIDL

New Package

Widget
Google
Compose

s Other
I EditorConfig File
1l Resource Bundle

Y ¥ ¥V ¥V ¥ ¥V ¥V V¥ ¥ Y Y¥YVYY
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Project =

v I android-basics-kotlin-tip-calculator-app-solution [Tip Time]
.github

androidTest
IEVE!
com.example.tiptime

> [ main

o -gitignore
build.gradle
proguard-rules.pro

gradle

o -gitignore
build.gradle
CONTRIBUTING.md
gradle.properties
gradlew
gradlew.bat
LICENSE

README.md
settings.gradle

2 External Libraries

> g Scratches and Consoles

12. Na koniec kliknij prawym przyciskiem myszy com.example.tiptime i wybierz Nowy -> Klasa/plik
Kotlin .
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src

androidTest

main
gitignore
build.gradle

gradle

g nore

build.gradle

CONTRIBUTING.md
ygradl erties

gradle

gradlew.bat

LICENSE

External Libraries

Scratches and Con

New
Add C++ to Module

Cut

Copy

Copy Path.

Paste

Path From Repository Root

Find Usages
Find in Files..
Replace in Files...
Analyze

Refactor

Add to Favorites

Reformat Code

e Imports

Run 'Tests in 'com.exampl...'
Debug 'Tests in 'com.exampl...!
More Run/Debug

Open In

Local History
Git
Reload from Disk

Compare With...

Mark Directory as
Remove BOM

C) Create Gist...

Convert Java File to Kotlin File

Java Class

Kotlin Class/File

Android Resource File
Android Resource Directory
Sample Data Directory

File

Scratch File ~ON
Package

C++ Class
C/C++ Source File
C/C++ Header File

Kotlin Script
Kotlin Worksheet

Activity

Fragment

Folder

Service

UiComponent

Automotive

XML

Wear

AIDL

Widget

Google

Compose

Other

EditorConfig File
il Resource Bundle

13. W wys$wietlonym oknie wpisz CalculatorTests, wybierz Klasa z listy rozwijanej i naci$nij Return .

4. Pisanie pierwszego testu oprzyrzgdowania

Teraz czas na napisanie testu oprzyrzadowania. Ponizsze kroki testujg funkcjonalno$¢ dla 20% napiwku.

Otworz wilasnie utworzony plik, powinien wyglada¢ tak:

package com.example.tiptime

class CalculatorTests {

}

Testy oprzyrzadowania wymagaja InstrumentationTestRunner , ktéry umozliwia wykonanie testu na
urzadzeniu lub emulatorze. Istnieje kilka innych biegaczy oprzyrzadowania, ale w tym tescie
uzyjemy Android]Unit4biegacza testowego. Aby okresli¢ biegacza testowego, musimy opisa¢ klase w
nastepujacy sposob:

@RunWith(Android]Unit4::class)

class CalculatorTests {
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Na wszelki wypadek sg to importy, ktorych potrzebujesz:

import androidx.test.ext.junit.runners.Android]Unit4
import org.junit.runner.RunWith

Uwaga: Powiniene$ by¢ w stanie uzy¢ skrotow klawiszowych, aby automatycznie
wygenerowac instrukcje importu. W systemie macOS skrotem do automatycznego
importowania jest ~= (opcja + powrot). W systemie Windows skrotem do automatycznego
importowania jest * (kontrola + powrdt).

Wszystko jest teraz skonfigurowane do rozpoczecia pisania logiki testowania.

Aplikacja Czas napiwkéw sklada si¢ z jednej czynno$ci, MainActivity. Aby moc wchodzi¢ w interakcje z
dziataniem, Twdj przypadek testowy musi najpierw go uruchomic. Dodaj nastgpujace elementy
wewnatrz CalculatorTestsklasy.

@get:Rule()
val activity = ActivityScenarioRule(MainActivity::class.java)

ActivityScenarioRulepochodzi z biblioteki AndroidX Test. Mowi urzadzeniu, aby uruchomito dziatanie
okreslone przez programiste. Bedziesz musiat doda¢ adnotacje @get:Rule, ktdra okresla, Ze kolejna reguta,
w tym przypadku uruchamiajgca dzialanie, powinna zosta¢ wykonana przed kazdym testem w

klasie. Reguly testowe sg niezbednym narzedziem do testowania i ostatecznie nauczysz si¢ pisa¢ wlasne.

Nastepnie musisz napisa¢ samg logike testu. Utworz funkcje, wywolaj ja calculate_20_percent_tip()i
dodaj @Testadnotacje.

@Test
fun calculate_20_percent_tip() {

}

Espresso

Ten kurs wykorzystuje przede wszystkim Espresso do testow oprzyrzadowania. Espresso to biblioteka,
ktdra jest gotowa do uzycia z projektem Androida po utworzeniu w Android Studio 1 umozliwia interakcje
ze sktadnikami interfejsu uzytkownika za pomocg kodu.

W tym momencie mogte$ zauwazy¢, ze Android Studio ma wiele funkcji autouzupetniania. Jednym z
trudnych aspektéw pracy z Espresso jest to, ze metody nie uzupetniajg si¢ automatycznie, jesli biblioteka
nie zostata zaimportowana. Moze to utrudnic¢ poruszanie si¢ po dostgpnych metodach w Espresso bez
badania dokumentacji. Podczas tych lekcji bedziemy dostarcza¢ Ci metody potrzebne do ukonczenia
testow.

Najpierw musisz napisa¢ kod, aby wprowadzi¢ kwote rachunku w widoku tekstu wejsciowego Koszt
ushugi . Przejscie do app -> src -> main -> res -> layout -> activity _main.xml wskazuje, ze

identyfikator TextInputEditTextto cost_of_service_edit_text. Skopiuj nazwe 1D, ktorej bedziemy potrzebowac
pozniej do testu.
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<com.google.android.material.textfield.TextInputEditText

:id

Zaimplementuj funkcje testowg
Teraz w calculate_20_percent_tip()funkcji w klasie testowej mozesz napisac logike testu.

Pierwszym krokiem jest znalezienie sktadnika interfejsu uzytkownika do interakcji, w tym
przypadku TextInputEditText, przy

uzyciu onView()funkcji. Funkcja onView()przyjmuje ViewMatcherparametr obiektu. A ViewMatcherto
zasadniczo sktadnik interfejsu uzytkownika, ktory spelnia okreslone kryteria, czyli w tym przypadku
sktadnik o identyfikatorze R.id.cost_of service_edit_text.

Funkcja withld()zwraca a ViewMatcher, ktory jest sktadnikiem interfejsu uzytkownika z przekazanym do
niego identyfikatorem. onView()zwraca a ViewlInteraction, czyli obiekt, z ktorym mozemy wchodzi¢ w
interakcje tak, jakby$Smy sami sterowali urzadzeniem. Aby wprowadzi¢ jaki$ tekst,

dzwonisz perform()na ViewInteraction. Nastepnie perform()bierze ViewActionprzedmiot. Istnieje wiele
metod, ktore zwracajg a, ViewActionale na razie uzyjemy typeText()metody. activity mainxmIWidzimy, ze
domyslna opcja napiwkow to 20%, wigc na razie nie musisz okreslac, ktora opcje napiwkow wybrac .

onView(withld(R.id.cost_of_service_edit_text))
.perform(typeText("50.00"))

Uwaga: na mniejszych urzadzeniach przycisk moze by¢ ukryty pod klawiatura, ktora zostala
otwarta w celu wpisania tekstu w powyzszym kroku. Jesli uzywasz mniejszego urzadzenia,
mozesz rowniez polaczy¢ t¢ metod¢ z powyzsza instrukcja, aby zamkna¢ klawiature:

.perform(ViewActions.closeSoftKeyboard())
Po czym catla instrukcja wygladataby nastepujaco:

onView(withld(R.id.cost_of_service_edit_text))
.perform(typeText("50.00"))
.perform(ViewActions.closeSoftKeyboard())

Tekst jest teraz wprowadzony i test musi klikna¢ przycisk Oblicz . Kod do tego ma format podobny do
tego, ktorego uzywali$my do wprowadzania tekstu. Sktadnik interfejsu uzytkownika jest inny, dlatego
nazwa identyfikatora przekazywana do withText()funkcji jest inna. Jednak jedyna roznica w podejsciu jest
to, ze ViewActionjest inne; funkcja click()jest uzywana zamiast typeText().

onView(withld(R.id.calculate_button))
.perform(click())

Na koniec musisz potwierdzi¢, ze wySwietlana jest wtasciwa wskazoéwka. Oczekujemy, ze kwota napiwku
wyniesie 10,00 USD. W przypadku tego testu upewnij si¢, ze TextViewz identyfikatorem tip_resultzawiera
oczekiwang warto$¢ koncowki w postaci ciggu.

onView(withld(R.id.tip_result))
.check(matches(withText(containsString("$10.00"))))

Po wyswietleniu monitu wybierz nast¢pujace importy:
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import androidx.test.espresso.assertion.ViewAssertions.matches
import orghamcrest.Matchers.containsString

W tym przypadku uzyles innej interakcji o nazwie check(), ktora wymaga ViewAssertion. Mozesz mysle¢ o

a ViewAssertionjako o specjalnym asercji Espresso uzywanej w komponentach interfejsu
uzytkownika. Twierdzenie polega na tym, ze tre$¢ TextView dopasowania jest zgodna z tekstem
zawierajacym cigg "$10.00".

Przed uruchomieniem testu upewnij si¢, ze importy i kod sg poprawne, powinno to wyglada¢ mniej wiecej

tak (moze by¢ w porzadku, jesli importy sg w innej kolejnosci):
package com.example.tiptime

import androidx.test.espresso.Espresso.onView

import androidx.test.espresso.action.ViewActions.click

import androidx.test.espresso.action.ViewActions.typeText
import androidx.test.espresso.assertion.ViewAssertions.matches
import androidx.test.espresso.matcher.ViewMatchers.withld
import androidx.test.espresso.matcher.ViewMatchers.withText
import androidx.test.ext.junit.rules.ActivityScenarioRule
import androidx.test.ext.junit.runners.AndroidJUnit4

import orghamcrest.Matchers.containsString

import org.junit.Rule

import org.junit.Test

import org.junit.runner.RunWith

@RunWith(Android]Unit4::class)
class CalculatorTests {

@get:Rule()
val activity = ActivityScenarioRule(MainActivity::class.java)

@Test
fun calculate_20_percent_tip() {
onView(withId(R.id.cost_of_service_edit_text))
.perform(typeText("50.00"))

onView(withId(R.id.calculate_button)).perform(click())

onView(withId(R.id.tip_result))
.check(matches(withText(containsString("$10.00"))))

Jesli uzywasz emulatora, upewnij si¢, ze jednoczes$nie widzisz emulator i okno Android Studio. Uruchom

test w taki sam sposéob, w jaki uruchamiasz testy jednostkowe (klikajac prawym przyciskiem myszy

143



przycisk z czerwona/zielong strzatka po lewej stronie funkcji i wybierajac pierwsza opcje) i obserwuj, co

si¢ stanie!
9 Cat
‘ -
(3 o=
,? Parrot

G Sheep

Widag, ze test dziata tak, jakby kto§ wchodzil w interakcje z samg aplikacja!

5. Rozwin swoj zestaw testowy

Gratulacje! Masz swoj pierwszy test oprzyrzadowania do pracy!

Jesli masz ochotg na wyzwanie, mozesz rozszerzy¢ zestaw testow, dodajac funkcje testujace inne wartosci
procentowe napiwkow. Uzyj tego samego formatu, co funkcja, ktorg napisalismy powyzej, jedyne zmiany,
ktore musisz wprowadzic¢, to napisa¢ kod, aby wybra¢ inng opcje procentowa i zmieni¢ warto$¢
przekazang containsString()do uwzglednienia réznych oczekiwanych wynikow. Nie zapominaj, ze istnieje
roéwniez opcja zaokraglania w gore. Mozesz przetaczy¢ przetacznik zaokraglania w gore, znajdujac
sktadnik wedtug jego identyfikatora, jak pokazaliémy za pomoca onView(withld()), i klikajac go.

6. Kod rozwigzania

Adres URL kodu rozwigzania: https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-tip-
calculator-app-solution

Nazwa modulu z kodem rozwiazania:

test_solution
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7. Podsumowanie

e Android Studio generuje niezbedne klasy testowe podczas tworzenia projektu. Jesli jednak napotkasz
projekt, ktory ich nie posiada, mozesz je utworzy¢ recznie.

e Reguly testowe sg uruchamiane przed kazdym testem w klasie testowe;.

e Espresso jest podstawowym elementem testow oprzyrzgdowania. Umozliwia interakcje z komponentami
UI za pomoca kodu.

To byta dhuga lekcja, poklep si¢ po plecach za dobrze wykonana pracg!

8. Dowiedz sie wiecej

e Podstawy espresso
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Z . . . e .
Sciezka 3. Wyswietl przewijalng liste
Utworz aplikacje, ktora wyswietla przewijang liste inspirujacego tekstu i obrazow, korzystajac z

widzetu RecyclerView w systemie Android.

Uzyj list w Kotlin

1. Zanim zaczniesz

Powszechne jest tworzenie list dla ré6znych sytuacji w zyciu codziennym, takich jak lista rzeczy do
zrobienia, lista go$ci na wydarzenie, lista zyczen lub lista zakupow. W programowaniu bardzo przydatne sg
réwniez listy. Na przyktad w aplikacji moze znajdowac sig lista artykulow z wiadomos$ciami, piosenek,
wydarzen w kalendarzu lub postow w mediach spoteczno$ciowych.

Nauka tworzenia 1 uzywania list jest wazna koncepcjg programistyczng, ktdrg nalezy doda¢ do swojego
zestawu narzg¢dzi i umozliwi tworzenie bardziej wyrafinowanych aplikacji.

W tym laboratorium kodowania uzyjesz Placu zabaw Kotlin, aby zapozna¢ si¢ z listami w Kotlin i
stworzy¢ program do zamawiania ré6znych odmian zupy z makaronem. Czy jeste$ juz gtodny?

Warunki wstepne

Zaznajomiony z wykorzystaniem Kotlin Playground do tworzenia i edycji programow Kotlin.
Zapoznanie z podstawowymi koncepcjami programowania Kotlin z czgscei 1 kursu Android Basics in
Kotlin: main()funkcja, argumenty funkcji i warto$ci zwracane, zmienne, typy danych i operacje, a takze
instrukcje przeplywu sterowania.

Potrafi zdefiniowa¢ klase Kotlin, utworzy¢ z niej instancje obiektu i uzyskac dostep do jej wiasciwoscei i
metod.

Potrafi tworzy¢ podklasy i rozumieé, w jaki sposob dziedziczg po sobie.

Czego sie nauczysz

Jak tworzy¢ 1 uzywac list w Kotlin
Roéznica migdzy Lista MutableList, a kiedy uzy¢ kazdego z nich
Jak iterowaé po wszystkich elementach listy i wykonywa¢ dziatania na kazdym elemencie.

Co zbudujesz

Bedziesz eksperymentowac z listami i operacjami na listach w Kotlin Playground .
Stworzysz program do zamawiania jedzenia, ktory wykorzystuje listy na Placu Zabaw Kotlin .

Twdj program bedzie mogt stworzy¢ zamoéwienie, doda¢ do niego makaron i warzywa, a nastgpnie
obliczy¢ catkowity koszt zamdwienia.

Czego potrzebujesz

Komputer z dostgpem do Internetu umozliwiajacy dostep do Placu Zabaw Kotlin .

146



2. Wprowadzenie do list

We wezesniejszych ¢wiczeniach z programowania poznate§ podstawowe typy danych w Kotlin, takie

jak Int, Double, Booleani String. Pozwalaja na przechowywanie okreslonego typu wartosci w zmiennej. Ale
co, jesli cheesz przechowywaé wigcej niz jedng warto$¢? ListW tym przypadku przydatne jest posiadanie
typu danych.

Lista to zbior elementéw o okreslonej kolejnosci. W Kotlinie istnieja dwa rodzaje list:

Lista tylko do odczytu: Listnie mozna jej modyfikowaé po utworzeniu.

Lista mutowalna: MutableListmozna ja modyfikowac po jej utworzeniu, co oznacza, ze mozna dodawac,
usuwac¢ lub aktualizowac¢ jej elementy.

Uzywajac Listlub MutableList, musisz okresli¢ typ elementu, ktory moze zawierac. Na

przyktad List<Int>przechowuje list¢ liczb catkowitych i List<String>przechowuje liste ciagow. Jesli
zdefiniujesz Carklas¢ w swoim programie, mozesz mie¢ klasg, List<Car>ktora przechowuje

liste Carinstancji obiektow.

Najlepszym sposobem na zrozumienie list jest wyprobowanie ich.

Stworz liste

Otworz Plac zabaw Kotlin i usun dostarczony istniejacy kod.

Dodaj pusta main()funkcje. Wszystkie ponizsze kroki kodu zostang umieszczone w tej main()funkc;ji.

fun main() {

}

Wewnatrz main()stworz zmienng o nazwie numberstype, List<Int>poniewaz bedzie ona zawiera¢ liste liczb
catkowitych tylko do odczytu. Utworz nowa Listza pomocg funkcji biblioteki standardowej Kotlin listOf()i
przekaz elementy listy jako argumenty oddzielone przecinkami. listOf(1, 2, 3, 4, 5, 6)zwraca liste liczb
catkowitych tylko do odczytu od 1 do 6.

val numbers: List<Int> = listOf(1, 2, 3, 4, 5, 6)

Jesli typ zmiennej mozna odgadna¢ (lub wywnioskowac) na podstawie wartosci po prawej stronie
operatora przypisania (=), mozna pomina¢ typ danych zmiennej. Dlatego mozesz skréci¢ ten wiersz kodu
do nastepujacego:

val numbers = listOf(1, 2, 3, 4, 5, 6)

Uzyj println(), aby wydrukowa¢ numbersliste.

println("List: $numbers")

Pamigtaj, ze umieszczenie $ w ciggu oznacza, ze nastgpuje wyrazenie, ktore zostanie ocenione i dodane do
tego ciagu (zobacz szablony ciggdéw ). Ten wiersz kodu mozna réwniez zapisaé jakoprintln("List: " +
numbers).

Pobierz rozmiar listy za pomoca numbers.sizewlasciwosci i wydrukuj go rowniez.

println("Size: ${numbers.size}")
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7.  Uruchom swoj program. Wynikiem jest lista wszystkich elementow listy oraz rozmiar listy. Zwrd¢ uwage
na nawiasy [Jwskazujace, ze jest to List. Wewnatrz nawiasow znajdujg si¢ elementy numbers, oddzielone
przecinkami. Zauwaz tez, ze elementy sa w tej samej kolejnosci, w jakiej je utworzytes.

List: [1,2,3,4,5, 6]
Size: 6
Elementy listy dostepu

Funkcjonalno$¢ specyficzna dla list polega na tym, ze mozesz uzyskaé dostep do kazdego elementu listy za
pomocg jego indeksu, ktory jest liczba catkowitg reprezentujaca pozycje. To jest
diagram numbersutworzonej przez nas listy, pokazujacy kazdy element i odpowiadajgcy mu indeks.

5 <— [ndex

Indeks jest w rzeczywistosci przesunigciem od pierwszego elementu. Na przyktad, gdy mowisz, list[2]ze
nie pytasz o drugi element listy, ale o element, ktory jest przesuniety o 2 pozycje od pierwszego
elementu. Stad list[0]pierwszy element (przesunigcie zero), list[1]drugi element (przesunigcie

1), list[2]trzeci element (przesunigcie 2) i tak dale;.

Dodaj nastepujacy kod po istniejacym kodzie w main()funkcji. Uruchom kod po kazdym kroku, aby
sprawdzi¢, czy dane wyjsciowe sg zgodne z oczekiwaniami.

1.  Wydrukuj pierwszy element listy pod indeksem 0. Mozesz wywota¢ get()funkcje z zagdanym indeksem
jako numbers.get(0)lub mozesz uzy¢ skrdconej sktadni z nawiasami kwadratowymi wokot indeksu
jako numbers[0].

println("First element: ${numbers[0]}")

2. Nastepnie wydrukuj drugi element listy pod indeksem 1.

println("Second element: ${numbers[1]}")

Prawidlowe warto$ci indeksow ("indeksy") listy idg od 0 do ostatniego indeksu, ktéry jest rozmiarem listy
minus 1. Oznacza to, ze dla twojej numberslisty indeksy biegng od 0 do 5.

3. Wydrukuj ostatni element listy, uzywajac numbers.size - 1do obliczenia jego indeksu, ktérym powinno
by¢ 5. Dostep do elementu pod 5 indeksem powinien zosta¢ zwrocony 6jako wyjscie.

println("Last index: ${numbers.size - 1}")
println("Last element: ${numbers[numbers.size - 1]}")

4. Kotlin rowniez wspiera first()i last()operuje na liscie. Sprobuj
zadzwoni¢ numbers.first()i numbers.last()zobacz wyniki.
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println("First: ${numbers.first()}")
println("Last: ${numbers.last()}")

Zauwazysz, ze numbers.first()zwraca pierwszy element listy 1 numbers.last()zwraca ostatni element listy.

5. Inng przydatng operacja na liscie jest contains()metoda sprawdzania, czy dany element znajduje si¢ na
liscie. Na przyktad, jesli masz liste nazwisk pracownikéw w firmie, mozesz uzy¢ contains()metody, aby
dowiedzie¢ sig, czy dane nazwisko znajduje si¢ na liscie.

Na swojej numbersliScie wywotaj contains()metodg¢ z jedng z liczb catkowitych znajdujacych si¢ na
liscie. numbers.contains(4)zwrdci wartos¢ true. Nastepnie wywotaj contains()metode z liczbg catkowita,
ktérej nie ma na Twojej licie. numbers.contains(7)wrdci false.

println("Contains 4? ${numbers.contains(4)}")
println("Contains 7? ${numbers.contains(7)}")

6. Twoj ukonczony kod powinien wyglada¢ tak. Komentarze sa opcjonalne.

fun main() {
val numbers =1istOf(1, 2, 3, 4, 5, 6)
println("List: $numbers")
println("Size: ${numbers.size}")

// Access elements of the list

println("First element: ${numbers[0]}")
println("Second element: ${numbers[1]}")
println("Last index: ${numbers.size - 1}")
println("Last element: ${numbers[numbers.size - 1]}")
println("First: ${numbers.first()}")

println("Last: ${numbers.last()}")

// Use the contains() method
println("Contains 4? ${numbers.contains(4)}")
println("Contains 7? ${numbers.contains(7)}")

7. Uruchom swoj kod. To jest wyjscie.

List: [1, 2, 3,4, 5, 6]
Size: 6

First element: 1
Second element: 2
Last index: 5

Last element: 6
First: 1

Last: 6

Contains 47? true
Contains 7? false
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Listy sg tylko do odczytu

Usun kod w Kotlin Playground i zastap nastepujacym kodem. Lista colorsjest inicjowana listg 3 kolorow
reprezentowanych jako Strings.

fun main() {

val colors = listOf("green", "orange", "blue")

}

Pamigtaj, Ze nie mozesz dodawa¢ ani zmienia¢ elementéw w trybie tylko do odczytu List. Zobacz, co si¢
stanie, jesli sprobujesz doda¢ element do listy lub sprobujesz zmodyfikowaé element listy, ustawiajac go na
nowa wartosc.

colors.add("purple")
colors[0] = "yellow"

Uruchom swoj kod, a otrzymasz kilka komunikatow o btedach. Zasadniczo btedy mowia, ze add()metoda
nie istnieje dla List, i Ze nie mozesz zmieni¢ warto$ci elementu.

L colors.add({"purple")
L colors [8] = "yellow"

® Unresolved reference: add

@ Unresolved reference. None of the following candidates is applicable
because of receiver type mismatch: public inline operator fun
kotlin.text.S5tringBuilder /% = java.lang.StringBuilder */.set{index: Int,
value: Char): Unit defined in kotlin.text

® No set method providing array access

Usun btedny kod.

Widziale$ na wlasne oczy, Ze nie mozna zmieni¢ listy tylko do odczytu. Istnieje jednak szereg operacji na
listach, ktore nie zmieniajg listy, ale zwracaja nowa liste. Dwa z nich

to reversed()i sorted(). Funkcja reversed()zwraca nowg listg, w ktorej elementy sg w odwrotnej kolejnosci,
oraz sorted()nowa liste, w ktorej elementy sg posortowane w porzadku rosngcym.

Dodaj kod, aby odwrdci¢ colorsliste. Wydrukuj dane wyjsciowe. To jest nowa lista zawierajaca
elementy colorsw odwrotnej kolejnos$ci.

Dodaj drugi wiersz kodu, aby wydrukowac¢ oryginat list, aby zobaczy¢, ze oryginalna lista nie ulegla
zmianie.

println("Reversed list: ${colors.reversed()}")
println("List: $colors")

To jest wynik dwoch wydrukowanych list.

Reversed list: [blue, orange, green]

List: [green, orange, blue]
Dodaj kod, aby zwrdci¢ posortowana wersje za Listpomoca sorted()funkcji.
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println("Sorted list: ${colors.sorted()}")

Wynikiem jest nowa lista kolorow posortowana w kolejnosci alfabetycznej. Chtodny!

Sorted list: [blue, green, orange]

Mozesz takze wyprobowac¢ sorted()funkcje na licie nieposortowanych numeréw.

val oddNumbers = listOf(5, 3, 7, 1)
println("List: $oddNumbers")
println("Sorted list: ${oddNumbers.sorted()}")

List: [5, 3,7, 1]
Sorted list: [1, 3, 5, 7]

Uwaga: Nie martw si¢, ze musisz pamigta¢ wszystkie mozliwe operacje na listach. Kiedy
tworzysz aplikacje w Android Studio, gdy pracujesz z listami i innymi typami danych,
Android Studio pokaze Ci dostepne dla nich funkcje 1 wlasciwosci, jak na przyktad na
ponizszym zrzucie ekranu.

list.|

M) [1(index: Int) Int

P! (m get(index: Int) Int

) index0f (element: Int) Int

/1 (i) lastIndex0f (element: Int) Int

/| m/ listIterator() ListIterator<Int>
C: v lastIndex for List<T> in kotlin.collections Int :

ainl £ last() for List<T> in kotlin.collections Int

| @ last {...} (predicate: (Int) —-> Boolean) for List<T> in k. Int

| im) listIterator (index: Int) ListIterator<Int>

m) subList (fromIndex: Int, toIndex: Int) List<Int>

vV size Int

m marallalCrraam /() C+ ranm-Tr+~
Press & to insert, —+ to replace :

S o

Do tej pory wida¢ przydatno$¢ mozliwosci tworzenia list. Jednak fajnie bytoby méc modyfikowac liste po
utworzeniu, wigc spojrzmy dalej na listy mutowalne.

3. Wprowadzenie do list mutowalnych

Listy mutowalne to listy, ktore mozna modyfikowac po utworzeniu. Mozesz dodawac¢, usuwac lub
zmienia¢ elementy. Mozesz zrobi¢ wszystko, co mozesz zrobi¢ z listami tylko do odczytu. Listy mutowalne
sa typu MutableListi mozna je tworzy¢ przez wywolanie mutableListOf().

Utwérz liste mutowalng

Usun istniejgcy kod w main().

W ramach main()funkcji utworz pustg liste mutowalng i przypisz ja do valzmiennej o nazwie entrees.
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val entrees = mutableListOf()

Powoduje to nastepujacy btad, jesli sprobujesz uruchomic swoj kod.

Not enough information to infer type variable T

Jak wspomniano wczesniej, kiedy tworzysz MutableListlub List, Kotlin probuje wywnioskowaé, jaki typ
elementdw zawiera lista z przekazanych argumentow. Na przyklad, jesli piszesz listOf("noodles"), Kotlin
wywnioskuje, ze chcesz utworzy¢ liste String. Kiedy inicjujesz pustg liste bez elementow, Kotlin nie moze
wywnioskowacé typu elementéw, wiec musisz wyraznie okresli¢ typ. Zrob to, dodajgc tekst w nawiasach
ostrych zaraz po mutableListOflub listOf. (W dokumentacji mozesz zobaczy¢ to jako <T>gdzie Toznacza
parametr typu).

Popraw deklaracj¢ zmiennej, aby okresli¢, ze chcesz utworzy¢ liste mutowalng typu String.

val entrees = mutableListOf<String>()

Innym sposobem naprawienia btedu jest okreslenie z gory typu danych zmienne;.

val entrees: MutableList<String> = mutableListOf()

Uwaga: Mozesz uzy¢ valdla listy mutowalnej, poniewaz entreeszmienna zawiera odniesienie
do listy, a to odniesienie nie zmienia si¢, nawet jesli zawarto$¢ listy zmienia.

Wydrukuj liste.

println("Entrees: $entrees")

Dane wyjsciowe pokazuja [Jpusta liste.

Entrees: []
Dodaj elementy do listy

Listy mutowalne stajg si¢ interesujace, gdy dodajesz, usuwasz i aktualizujesz elementy.

Dodaj "noodles"do listy za pomocg entrees.add("noodles").Funkcja add()Jzwraca true, jesli dodanie elementu
do listy powiodto sie, w falseprzeciwnym razie.

Wydrukuj liste, aby potwierdzié, ze "noodles"rzeczywiscie zostata dodana.

println("Add noodles: ${entrees.add("noodles")}")
printin("Entrees: $entrees")

Dane wyjsciowe to:

Add noodles: true
Entrees: [noodles]

Dodaj kolejng pozycje "spaghetti”do listy.

println("Add spaghetti: ${entrees.add("spaghetti")}")
println("Entrees: $entrees")
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Otrzymana entreeslista zawiera teraz dwa elementy.

Add spaghetti: true

Entrees: [noodles, spaghetti]
Zamiast dodawac¢ elementy jeden po drugim za pomocg add(), mozesz doda¢ wiele elementéw naraz,
uzywajac addAll()i przekazujac liste.

Utworz liste moreltems. Nie bedziesz musial tego zmieniaé, wigc uczyn go valniezmiennym.

val moreltems = listOf("ravioli", "lasagna", "fettuccine")

Uzywajac addAll(), dodaj wszystkie pozycje z nowej listy do entrees. Wydrukuj liste wynikowg.

println("Add list: ${entrees.addAll(moreltems)}")
println("Entrees: $entrees")

Dane wyjs$ciowe pokazuja, ze dodanie listy powiodlo si¢. Lista entreeszawiera teraz tacznie 5 pozycji.

Add list: true
Entrees: [noodles, spaghetti, ravioli, lasagna, fettuccine]

Teraz sprobuj doda¢ numer do tej listy.

entrees.add(10)

To konczy sie btedem:

The integer literal does not conform to the expected type String

Dzieje si¢ tak, poniewaz entreeslista oczekuje elementdéw typu Stringi probujesz doda¢ Int. Pamigtaj, aby
do listy dodawac tylko elementy o poprawnym typie danych. W przeciwnym razie otrzymasz btad
kompilacji. Jest to jeden ze sposobow, w jaki Kotlin zapewnia, ze Twoj kod jest bezpieczniejszy dzigki
bezpieczenstwu typow.

Usun niepoprawny wiersz kodu, aby Twdj kod si¢ skompilowat.
Usun elementy z listy
Zadzwon remove(), aby usung¢ "spaghetti"z listy. Wydrukuj liste ponownie.

println("Remove spaghetti: ${entrees.remove("spaghetti")}")
printin("Entrees: $entrees")

Usunigcie "spaghetti"zwraca prawde, poniewaz element byt obecny na liScie 1 mogt zosta¢ pomyslnie
usuniety. Na liscie pozostaty juz tylko 4 pozycje.

Remove spaghetti: true
Entrees: [noodles, ravioli, lasagna, fettuccine]
Co sig stanie, jesli sprobujesz usung¢ element, ktorego nie ma na licie? Sprobuj usuna¢ "rice"z listy za

pomocyg entrees.remove("rice").

println("Remove item that doesn't exist: ${entrees.remove("rice")}")
printin("Entrees: $entrees")
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Metoda remove()zwraca false, poniewaz element nie istnieje i dlatego nie mozna go usuna¢. Lista pozostaje
niezmieniona, wcigz pozostajg tylko 4 pozycje. Wyjscie:

Remove item that doesn't exist: false

Entrees: [noodles, ravioli, lasagna, fettuccine]
Mozesz réwniez okresli¢ indeks elementu do usunigcia. Stuzy removeAt()do usuwania pozycji z indeksu 0.

println("Remove first element: ${entrees.removeAt(0)}")
printin("Entrees: $entrees")

Zwracang warto$cig removeAt(0)jest pierwszy element ( "noodles"), ktory zostat usuniety z
listy. Lista entreeszawiera teraz 3 pozostate pozycje.

Remove first element: noodles

Entrees: [ravioli, lasagna, fettuccine]
Jesli cheesz wyczysci¢ calg liste, mozesz zadzwoni¢ clear().

entrees.clear()
println("Entrees: $entrees")

Dane wyj$ciowe pokazujg teraz pusta liste.

Entrees: []
Kotlin daje Ci mozliwo$¢ sprawdzenia, czy lista jest pusta za pomocg isEmpty()funkcji. Sprobuj
wydrukowacentrees.isEmpty().

printin("Empty? ${entrees.isEmpty()}")

Dane wyjsciowe powinny by¢ prawdziwe, poniewaz lista jest obecnie pusta 1 zawiera 0 elementow.

Empty? true

Metoda isEmpty()jest przydatna, jesli chcesz wykonac¢ operacje na liscie lub uzyskac dostep do okreslonego
elementu, ale najpierw chcesz si¢ upewnic, ze lista nie jest pusta.

Oto caty kod, ktory napisates dla mutowalnych list. Komentarze sg opcjonalne.

fun main() {
val entrees = mutableListOf<String>()
println("Entrees: $entrees")

// Add individual items using add()

println("Add noodles: ${entrees.add("noodles")}")
println("Entrees: $entrees")

println("Add spaghetti: ${entrees.add("spaghetti")}")
println("Entrees: $entrees")

// Add a list of items using addAll()

val moreltems = listOf("ravioli”, "lasagna”, "fettuccine")
printin("Add list: ${entrees.addAll(moreltems)}")
println("Entrees: $entrees")
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// Remove an item using remove()

println("Remove spaghetti: ${entrees.remove("spaghetti")}")
println("Entrees: $entrees")

println("Remove item that doesn't exist: ${entrees.remove("rice")}")
println("Entrees: $entrees")

// Remove an item using removeAt() with an index
println("Remove first element: ${entrees.removeAt(0)}")
println("Entrees: $entrees")

// Clear out the list
entrees.clear()

println("Entrees: $entrees")

// Check if the list is empty
println("Empty? ${entrees.isEmpty()}")

4. Zapetl liste

Aby wykona¢ operacje na kazdym elemencie na li§cie, mozesz przej$¢ przez liste w petli (znane rowniez
jako iteracja po liscie). Petle moga by¢ uzywane z Listsi MutableLists.

Podczas gdy petle

Jednym z rodzajow petli jest whilepetla. Petla whilezaczyna si¢ od whilestowa kluczowego w
Kotlinie. Zawiera blok kodu (w nawiasach klamrowych), ktéry jest wykonywany w kétko, o ile wyrazenie
w nawiasach jest prawdziwe. Aby zapobiec wykonywaniu kodu w nieskonczonos¢ (tzw. petla
nieskonczona), blok kodu musi zawiera¢ logike, ktdra zmienia warto$¢ wyrazenia, dzigki czemu
ostatecznie wyrazenie bedzie fatszywe i przestaniesz wykonywac petle. W tym momencie wychodzisz
z whilepetli i kontynuujesz wykonywanie kodu, ktory pojawia si¢ po petli.
while (expression) {

// While the expression is true, execute this code block

}

Uwaga: Petla whilenie musi obejmowac listy (przyktad tutaj ), ale jest przydatna w
przypadku list.

Uzyj whilepetli, aby przejs¢ przez liste. Utwdrz zmienna, aby $ledzi¢ to, na co indexaktualnie patrzysz na
liscie. Ta indexzmienna bedzie zwigkszaé sie o 1 za kazdym razem, az dojdziesz do ostatniego indeksu
listy, po czym wyjdziesz z petli.

Usun istniejgcy kod w Kotlin Playground i miej pustg main()funkcje.

Zatdézmy, ze organizujesz przyjecie. Utworz liste, w ktorej kazdy element reprezentuje liczbe gosci, ktdrzy
otrzymali RSVP z kazdej rodziny. Pierwsza rodzina powiedziala, ze 2 osoby beda pochodzi¢ z ich
rodziny. Druga rodzina powiedziata, Ze przyjedzie 4 z nich 1 tak dale;.
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val guestsPerFamily = listOf(2, 4, 1, 3)

Dowiedz sig, ilu bedzie tacznie gosci. Napisz petle, aby znalez¢ odpowiedz. Utworz a vardla catkowitej
liczby gosci 1 zainicjuj go na 0.

var totalGuests = 0

Zainicjuj a vardla indexzmiennej, jak opisano wczesniej.

var index =0

Napisz whilepetle, aby przejs$¢ przez liste. Warunkiem jest kontynuowanie wykonywania bloku kodu,
dopdki indexwarto$¢ jest mniejsza niz rozmiar listy.

while (index < guestsPerFamily.size) {

Wewnatrz petli pobierz element listy w biezacym stanie indexi dodaj go do zmiennej catkowitej liczby
gos$ci. Pamigetaj, ze totalGuests += guestsPerFamily[index]to to samo, cototalGuests = totalGuests +
guestsPerFamily[index].

Zwrd¢ uwage, ze ostatni wiersz petli zwigksza warto$¢ indexzmiennej o 1 przy uzyciu index++, tak ze
nastgpna iteracja petli spowoduje wyswietlenie kolejnej rodziny na liscie.

while (index < guestsPerFamily.size) {
totalGuests += guestsPerFamily[index]
index++

Po whilepetli mozesz wydrukowaé wynik.

while ... {

}

println("Total Guest Count: $totalGuests")

Uruchom program, a dane wyjsciowe sg nastepujace. Mozesz sprawdzi¢, czy to poprawna odpowiedz,
recznie dodajac liczby na liscie.

Total Guest Count: 10

Oto petny fragment kodu:

val guestsPerFamily = listOf(2, 4, 1, 3)

var totalGuests = 0

var index =0

while (index < guestsPerFamily.size) {
totalGuests += guestsPerFamily[index]
index++
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}

println("Total Guest Count: $totalGuests")

Uwaga: Poniewaz wykonywanie prostej operacji na zmiennej i przechowywanie jej z
powrotem w zmiennej jest powszechne, istnieje skrot do tego przy

uzyciu +=operatora. Istniejg rownowazne operatory dla minus ( -=), mnozenia ( *=) 1 dzielenia
( /=). Zobacz wigcej szczegotow tutaj .

Za pomocg whilepetli trzeba byto napisa¢ kod, aby utworzy¢ zmienng do $ledzenia indeksu, pobra¢ element
z indeksu na liscie 1 zaktualizowa¢ t¢ zmienng indeksu. Istnieje jeszcze szybszy i1 bardziej zwiezly sposob
przegladania listy. Uzyj forpetli!

Do petli

Petla forto inny rodzaj petli. To znacznie utatwia przegladanie listy. Zaczyna si¢ od forstowa kluczowego w
Kotlin z blokiem kodu w nawiasach klamrowych. Warunek wykonania bloku kodu jest podany w
nawiasach.

for (number in numberList) {
// For each element in the list, execute this code block

}

W tym przyktadzie zmienna numberjest ustawiona jako rowna pierwszemu elementowi numberListi blok
kodu jest wykonywany. Nastepnie numberzmienna jest automatycznie aktualizowana, aby byla kolejnym
elementem numberList, a blok kodu jest wykonywany ponownie. Powtarza sig¢ to dla kazdego elementu
listy, az do osiggnig¢cia konca numberList.

Usun istniejacy kod w Kotlin Playground 1 zastgp nastgpujacym kodem:

fun main() {
val names = listOf("Jessica

}

, "Henry", "Alicia", "Jose")
Dodaj forpetle, aby wydrukowaé wszystkie elementy na namesliscie.

for (name in names) {
println(name)

}

Jest to o wiele prostsze, niz gdybys$ musiat napisa¢ to jako whilepetle!

Dane wyjsciowe to:

Jessica
Henry
Alicia
Jose

Typowa operacja na listach jest zrobienie czego$ z kazdym elementem listy.

Zmodyfikuj petle, aby wydrukowac rowniez liczbe znakow w imieniu tej osoby. Wskazéwka: mozesz
uzy¢ lengthwlasciwosci a, Stringaby znalez¢ liczbg znakow w tym String.
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non non

val names = listOf("Jessica", "Henry", "Alicia", "Jose")

for (name in names) {
println("$name - Number of characters: ${name.length}")

}

Wyjscie:

Jessica - Number of characters: 7
Henry - Number of characters: 5
Alicia - Number of characters: 6
Jose - Number of characters: 4

Kod w petli nie zmienit oryginatu List. Wptyneto to tylko na to, co zostato wydrukowane.

To catkiem fajne, jak mozesz napisa¢ instrukcje dotyczace tego, co powinno si¢ sta¢ dla 1 elementu listy, a
kod zostanie wykonany dla kazdego elementu listy! Korzystanie z petli moze oszczedzi¢ ci wpisywania
wielu powtarzajacych si¢ kodow.

Uwaga: Oto kilka innych wariantow tego, co mozna zrobi¢ z forpgtlami, w tym uzywanie ich
z zakresami z okreslonymi krokami (zamiast zwigkszania ich o 1 za kazdym razem).

for (item in list) print(item) // Iterate over items in a list

for (item in 'b'..'g") print(item) // Range of characters in an alphabet

for (item in 1..5) print(item) // Range of numbers

for (item in 5 downTo 1) print(item) // Going backward

for (item in 3..6 step 2) print(item) // Prints: 35

Wigcej informacji mozna znalez¢ w dokumentacji wymienionej na koncu tego ¢wiczenia z
programowania.

Uwaga: Petla jest strukturg przeplywu sterowania, takg jak wyrazenia if/ elsei whenpoznane
wczesniej, poniewaz dyktuje ona okreslony przeptyw dla sposobu, w jaki powinien by¢
wykonywany kod.

Teraz, gdy juz eksperymentowate$ z tworzeniem 1 uzywaniem zarowno list, jak 1 list mutowalnych oraz
nauczytes si¢ o petlach, nadszed! czas, aby zastosowac t¢ wiedze w przykladowym przypadku uzycia!

5. Zt6z7 to wszystko razem

Jesli chodzi o zamawianie jedzenia w lokalnej restauracji, zwykle w jednym zaméwieniu dla klienta jest
wiele produktéw. Korzystanie z list jest idealne do przechowywania informacji o zamowieniu. Skorzystasz
roéwniez ze swojej wiedzy o klasach i dziedziczeniu, aby stworzy¢ bardziej niezawodny i skalowalny
program Kotlin, zamiast umieszczaé caly kod w main()funkcji.

Do kolejnej serii zadan stworz program Kotlin, ktéry pozwala zamawia¢ rdzne kombinacje potraw.

Najpierw spdjrz na ten przyktadowy wynik koncowego kodu. Czy mozesz przeprowadzi¢ burze mézgow,
jakiego rodzaju klasy musiatbys utworzy¢, aby uporzadkowaé wszystkie te dane?
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Order #1
Noodles: $10
Total: $10

Order #2

Noodles: $10

Vegetables Chef's Choice: $5
Total: $15

Z danych wyjsciowych zauwazysz, ze:

jest lista zamowien

kazde zamdwienie ma numer

kazde zaméwienie moze zawiera¢ list¢ produktow takich jak makaron i warzywa

kazdy przedmiot ma swoja cene

kazde zamdéwienie ma ceng¢ catkowita, ktdra jest suma cen poszczegdlnych pozycji

Mozesz utworzy¢ klas¢ reprezentujaca Order, i klase reprezentujaca kazdy produkt zywnosciowy, taki

jak Noodleslub Vegetables. Mozesz to dalej zaobserwowaé Noodlesi Vegetablesmie¢ pewne podobienstwa,
poniewaz oba sg produktami spozywczymi i kazdy ma swoja cen¢. Mozesz rozwazy¢ utworzenie Itemklasy

ze wspolnymi wlasciwosciami, z ktorych zarowno Noodleklasa, jak i Vegetableklasa mogg dziedziczy¢. W
ten sposob nie musisz powielac logiki zarbwno w Noodleklasie, jak i Vegetableklasie.

Otrzymasz nastgpujacy kod startowy. Profesjonalni programisci czesto musza czyta¢ kod innych oséb, na
przyktad, jesli dotaczaja do nowego projektu lub dodajg funkcje, ktorg stworzyt kto$ inny. Umiejetnosé
czytania i rozumienia kodu jest wazng umiej¢tnoscia.

Poswigc¢ troche¢ czasu na przejrzenie tego kodu i zrozumienie, co si¢ dzieje. Skopiuj i wklej ten kod do
Kotlin Playground i uruchom go. Pamigetaj, aby usuna¢ istniejacy kod w Kotlin Playground przed
wklejeniem nowego kodu. Obserwuj wyniki i zobacz, czy to pomoze ci lepiej zrozumie¢ kod.

open class Item(val name: String, val price: Int)
class Noodles : ltem("Noodles", 10)
class Vegetables : Item("Vegetables", 5)

fun main() {
val noodles = Noodles()
val vegetables = Vegetables()
println(noodles)
println(vegetables)

}

Powinienes zobaczy¢ dane wyjsciowe podobne do tego:

Noodles@5451c3a8
Vegetables@76ed5528
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Oto bardziej szczegotowe wyjasnienie kodu. Pierwsza to klasa o nazwie Item, w ktorej konstruktor
przyjmuje 2 parametry: a namedla elementu (jako String) i a price(jako liczb¢ catkowitg). Obie wiasciwosci
nie zmieniajg si¢ po ich przekazaniu, dlatego sg oznaczone jako val. Poniewaz Itemjest klasg nadrzedna i od
niej wywodzg si¢ podklasy, jest ona oznaczona openstowem kluczowym.

Konstruktor Noodlesklasy nie przyjmuje zadnych parametréw, ale rozszerza si¢ od Itemkonstruktora
nadklasy i wywotuje go, przekazujac "Noodles"jako nazwe i ceng 10. VegetablesKlasa jest podobna, ale
wywotuje konstruktor nadklasy z "Vegetables"ceng 5.

Funkcja main()inicjuje nowe instancje obiektow Noodlesi Vegetablesklas oraz wyswietla je na wyjsciu.
Zastgp metode toString()

Podczas drukowania instancji obiektu na wyjsciu toString(Jwywotywana jest metoda obiektu. W Kotlinie
kazda klasa automatycznie dziedziczy toString()metode. Domys$lna implementacja tej metody po prostu
zwraca typ obiektu z adresem pamigci dla instancji. toString()Aby zwrdci¢ co$ bardziej znaczacego i
przyjaznego dla uzytkownika, nalezy to zmieni¢ niz Noodles@5451c3a8i Vegetables@76ed5528.

Wewnatrz Noodlesklasy nadpisz toString()metod¢ i zwr6¢ name. Pamigtaj,
ze Noodlesdziedziczy namewtasciwos$¢ po swojej klasie nadrzednej Item.

class Noodles : [tem("Noodles", 10) {
override fun toString(): String {
return name

Powt6rz to samo dla Vegetablesklasy.

class Vegetables() : Item("Vegetables”, 5) {
override fun toString(): String {
return name

Uruchom swoj kod. Wyjscie wyglada teraz lepiej:

Noodles
Vegetables

W nastepnym kroku zmienisz Vegetableskonstruktor klasy, aby uwzgledniat niektore parametry, i
zaktualizujesz toString()metode, aby odzwierciedli¢ te dodatkowe informacje.

Dostosuj warzywa w kolejnosci
Aby zupy z makaronem byty ciekawsze, mozesz uwzgledni¢ w swoich zamdwieniach rézne warzywa.

W main()funkcji zamiast inicjowania Vegetablesinstancji bez argumentow wejsciowych, przekaz okreslone
rodzaje warzyw, ktore klient sobie zyczy.

fun main() {

val vegetables = Vegetables("Cabbage", "Sprouts", "Onion")
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Jesli sprobujesz teraz skompilowac swoj kod, pojawi si¢ btad, ktéry mowi:

Too many arguments for public constructor Vegetables() defined in Vegetables

Przekazujesz teraz 3 argumenty typu String do Vegetableskonstruktora klasy, wiec bedziesz musiat
zmodyfikowaé Vegetablesklasg.

Zaktualizuj Vegetablesnaglowek klasy tak, aby zawierat 3 parametry ciggu, jak pokazano w ponizszym
kodzie:

class Vegetables(val topping1: String,
val topping2: String,
val topping3: String) : Item ("Vegetables", 5) {

Teraz twoj kod kompiluje si¢ ponownie. Jednak to rozwigzanie sprawdza si¢ tylko wtedy, gdy Twoi klienci
chcg zawsze zamawia¢ dokladnie trzy warzywa. Jesli klient chce zaméwic jeden lub pig¢ warzyw, to nie
ma szczgscia.

Zamiast uzywac wlasciwosci dla kazdego warzywa, mozesz rozwigza¢ ten problem, akceptujac liste
warzyw (ktéra moze mie¢ dowolng dlugo$¢) w konstruktorze Vegetablesklasy. ListPowinien zawieraé
tylko , Stringsstad typ parametru wejsciowego to List<String>.

class Vegetables(val toppings: List<String>) : Item("Vegetables”, 5) {

Nie jest to najbardziej eleganckie rozwigzanie, poniewaz w main(), musiatby$ zmieni¢ swdj kod, aby
utworzy¢ liste dodatkdéw przed przekazaniem jej do Vegetableskonstruktora.

Vegetables(listOf("Cabbage", "Sprouts”, "Onion"))

Jest jeszcze lepszy sposob na rozwigzanie tego.

W Kotlinie varargmodyfikator umozliwia przekazanie zmiennej liczby argumentdéw tego samego typu do
funkcji lub konstruktora. W ten sposéb mozesz dostarczy¢ rozne warzywa jako pojedyncze ciagi zamiast
listy.

Zmien definicj¢ klasy Vegetablesna a vararg toppingsof type String.

class Vegetables(vararg val toppings: String) : Item("Vegetables", 5) {

Uwaga: Tylko jeden parametr moze by¢ oznaczony jako varargi jest zwykle ostatnim
parametrem na liscie.

Ten kod w main()funkcji bedzie teraz dziatat. Mozesz utworzy¢ Vegetablesinstancje, przekazujac dowolng
liczbe dopehiajacych Strings.

fun main() {

val vegetables = Vegetables("Cabbage", "Sprouts”, "Onion")
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7. Teraz zmodyfikuj toString()metode Vegetablesklasy tak, aby zwracata a String, ktére rowniez wymienia
dodatki w tym formacie: Vegetables Cabbage, Sprouts, Onion.

Zacznij od nazwy elementu ( Vegetables). Nastepnie uzyj joinToString()metody, aby potaczy¢ wszystkie
dodatki w jeden cigg. Dodaj te dwie cze$ci razem za pomocg +operatora z odstepem pomiedzy.

class Vegetables(vararg val toppings: String) : Item("Vegetables", 5) {
override fun toString(): String {

return name + " " + toppings.joinToString()

8. Uruchom swdj program, a wynik powinien wyglada¢ nastepujaco:

Noodles

Vegetables Cabbage, Sprouts, Onion

Uwaga: Aby okresli¢ inny separator inny niz przecinek, przekaz zadany ciag separatora jako

argument do joinToString()metody. Przyktad: joinToString(" ")oddzieli¢ kazdy element spacja.
9. Piszac programy, musisz wzig¢ pod uwage wszystkie mozliwe dane wejsciowe. Gdy nie ma argumentow

wejsciowych do Vegetableskonstruktora, obstuz toString()metode w bardziej przyjazny dla uzytkownika
Sposob.

Poniewaz klient chce warzyw, ale nie powiedzial, ktére z nich, jednym z rozwigzan jest zapewnienie im
domyslnych warzyw wybranych przez szefa kuchni.

Zaktualizuj toString()metode, aby byla zwracana Vegetables Chef's Choice, jesli nie zostaty przekazane
zadne dodatki. Skorzystaj z isEmpty()metody, o ktorej dowiedziale$ si¢ wczesniej.

override fun toString(): String {
if (toppings.isEmpty()) {
return "$name Chef's Choice"
}else{
return name +

+ toppings.joinToString()

10. Zaktualizuj main()funkcje, aby przetestowac obie mozliwosci tworzenia Vegetablesinstancji bez zadnych
argumentoOw konstruktora iz kilkoma argumentami.

fun main() {
val noodles = Noodles()
val vegetables = Vegetables("Cabbage
val vegetables2 = Vegetables()
println(noodles)
println(vegetables)
println(vegetables2)

, "Sprouts”, "Onion")
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11. Sprawdz, czy dane wyjsciowe sg zgodne z oczekiwaniami.

Noodles
Vegetables Cabbage, Sprouts, Onion

Vegetables Chef's Choice
Utworz zamdwienie

Teraz, gdy masz juz troche artykutow spozywczych, mozesz ztozy¢ zamdwienie. Hermetyzuj logike dla
zamowienia w Orderklasie w swoim programie.

1. Zastandw sig, jakie wlasciwosci i metody bylyby rozsadne dla tej Orderklasy. Jesli to pomoze, oto kilka
przyktadowych danych wyj$ciowych z konicowego kodu.

Order #1
Noodles: $10
Total: $10

Order #2

Noodles: $10

Vegetables Chef's Choice: $5
Total: $15

Order #3

Noodles: $10

Vegetables Carrots, Beans, Celery: $5
Total: $15

Order #4

Noodles: $10

Vegetables Cabbage, Onion: $5
Total: $15

Order #5

Noodles: $10

Noodles: $10
Vegetables Spinach: $5
Total: $25

2. By¢ moze wymyslites nastepujace rzeczy:
Zamowienie klasy
Wiasciwos$ci: numer zamoéwienia, lista pozycji
Metody: dodaj przedmiot, dodaj wiele przedmiotéw, wydrukuj podsumowanie zamdwienia (w tym ceng)
3. Skupiajac si¢ najpierw na wlasciwosciach, jaki powinien by¢ typ danych kazdej wtasciwosci? Czy powinny

by¢ publiczne czy prywatne w klasie? Czy powinny by¢ przekazywane jako argumenty, czy zdefiniowane
w klasie?
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Jest wiele sposobow na zaimplementowanie tego, ale tutaj jest jedno rozwigzanie. Utworz, class Orderktory
ma orderNumberparametr konstruktora liczby catkowite;.

class Order(val orderNumber: Int)

Poniewaz mozesz nie zna¢ z gory wszystkich pozycji w zamowieniu, nie wymagaj przekazywania listy
pozycji jako argumentu. Zamiast tego mozna ja zadeklarowaé jako zmienng klasy najwyzszego poziomu i
zainicjowac ja jako pustg MutableList, ktora moze zawiera¢ elementy typu Item. Oznacz zmienng private,
aby tylko ta klasa mogta bezposrednio modyfikowac te liste elementdw. Zabezpieczy to liste przed
modyfikacja w nieoczekiwany sposob przez kod spoza tej klasy.

class Order(val orderNumber: Int) {
private val itemList = mutableListOf<Item>()

}

Smiato dodaj tez metody do definicji klasy. Mozesz wybra¢ rozsadne nazwy dla kazdej metody, a logike
implementacji w kazdej metodzie mozesz na razie pozostawi¢ pusta. Zdecyduj rowniez, jakie argumenty
funkcji 1 zwracane wartosci powinny by¢ wymagane.

class Order(val orderNumber: Int) {
private val itemList = mutableListOf<Item>()

fun addItem(newltem: Item) {

}

fun addAll(newltems: List<Item>) {

}

fun print() {

}
}

Metoda additem()wydaje si¢ najprostsza, wiec najpierw zaimplementuj te funkcj¢. Pobiera nowy Item, a
metoda powinna doda¢ go do itemList.

fun addItem(newltem: Item) {
itemList.add(newlItem)

}

Nastepnie zaimplementuj addAll()metodg. Pobiera liste elementow tylko do odczytu. Dodaj wszystkie te
pozycje do wewnetrznej listy pozycji.

fun addAll(newltems: List<Item>) {
itemList.addAll(newlItems)

}

Nastepnie zaimplementuj print()metode, ktdéra wypisuje na wyjsciu podsumowanie wszystkich pozycji
wraz z ich cenami, a takze laczng ceng zamowienia.

Najpierw wydrukuj numer zaméwienia. Nastepnie uzyj petli, aby przej$¢ przez wszystkie pozycje na liscie
zamowien. Wydrukuj kazdy przedmiot i odpowiednig ceng. Zachowaj réwniez sume dotychczasowych cen
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1 dodawaj ja w miar¢ przegladania listy. Wydrukuj catkowita cen¢ na koncu. Sprobuj sam
zaimplementowac t¢ logike. Jesli potrzebujesz pomocy, sprawdz ponizsze rozwigzanie.

Mozesz cheie¢ dotaczy¢ symbol waluty, aby dane wyjsciowe byly tatwiejsze do odczytania. Oto jeden ze
sposoboéw wdrozenia rozwigzania. Ten kod uzywa symbolu waluty $, ale mozesz go zmodyfikowa¢ na
symbol lokalnej waluty.

fun print() {

println("Order #${orderNumber}")

var total = 0

for (item in itemList) {
printin("${item}: $${item.price}")
total += item.price

}

println("Total: $${total}")

}

Dla kazdego itemw itemList, wydrukuj item(ktory wywotuje toString()wywolanie w item), a
nastepnie priceelement. Rowniez przed petla zainicjuj totalzmienng catkowitg na 0. Nastepnie kontynuuj
dodawanie do sumy, dodajac ceng biezacego elementu do total.

Utworz zamowienia

Przetestuj swoj kod, tworzac Orderinstancje w main()funkcji. Najpierw usun to, co aktualnie masz w
swojej main()funkcji.

Mozesz skorzysta¢ z tych przyktadowych zamowien lub stworzy¢ wlasne. Eksperymentuj z réznymi
kombinacjami pozycji w zamowieniach, upewniajgc si¢, ze przetestowates wszystkie §ciezki kodu w
swoim kodzie. Na przyktad test additem()i addAll()metody w Orderklasie, tworzenie Vegetablesinstancji
bez argumentéw i z argumentami i tak dale;j.

fun main() {
val orderl = Order(1)
orderl.additem(Noodles())
orderl.print()

println()

val order2 = Order(2)
order2.additem(Noodles())
order2.addItem(Vegetables())
order2.print()

println()
val order3 = Order(3)
val items = listOf(Noodles(), Vegetables("Carrots", "Beans", "Celery"))

order3.addAll(items)
order3.print()
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3. Dane wyjsciowe dla powyzszego kodu powinny wyglada¢ nastepujaco. Sprawdz, czy taczna cena jest
sumowana prawidlowo.

Order #1
Noodles: $10
Total: $10

Order #2

Noodles: $10

Vegetables Chef's Choice: $5
Total: $15

Order #3

Noodles: $10

Vegetables Carrots, Beans, Celery: $5
Total: $15

Dobra robota! Wyglada teraz jak zamowienia na jedzenie!

6. Popraw swoj kod

Prowadz? liste zamdwien

Jesli tworzysz program, ktory faktycznie bedzie uzywany w sklepie z makaronem, rozsadne bytoby
$ledzenie listy wszystkich zamdowien klientow.

1. Utworz liste do przechowywania wszystkich zamoéwien. Czy jest to lista tylko do odczytu, czy lista
mutowalna?

2. Dodaj ten kod do main()funkcji. Zainicjuj liste tak, aby byla na poczatku pusta. Nastgpnie po utworzeniu

kazdego zamdwienia dodaj zamowienie do listy.

fun main() {
val ordersList = mutableListOf<Order>()

val order1 = Order(1)
orderl.addItem(Noodles())
ordersList.add(order1)

val order2 = Order(2)
order2.addItem(Noodles())
order2.additem(Vegetables())
ordersList.add(order2)

val order3 = Order(3)
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val items = listOf(Noodles(), Vegetables("Carrots”, "Beans", "Celery"))
order3.addAll(items)
ordersList.add(order3)

}

Poniewaz zamdwienia sg dodawane z czasem, lista powinna by¢ MutableListtypu Order. Nastepnie
uzyj add()metody dalej, MutableListaby doda¢ kazde zamoéwienie.

Gdy masz juz liste zamoéwien, mozesz uzy¢ petli do wydrukowania kazdego z nich. Wydrukuj puste
wiersze miedzy zamowieniami, aby wyniki byly bardziej czytelne.

fun main() {
val ordersList = mutableListOf<Order>()

for (order in ordersList) {
order.print()
println()

}
}

Usuwa to zduplikowany kod w naszej main()funkcji 1 sprawia, ze kod jest tatwiejszy do odczytania! Dane
wyj$ciowe powinny by¢ takie same jak poprzednio.

Implementuj wzorzec konstruktora dla zamoéwien

Aby Twoj kod Kotlin byt bardziej zwiezty, mozesz uzy¢ wzorca Builder do tworzenia zaméwien. Wzorzec
Builder to wzorzec projektowy w programowaniu, ktory umozliwia budowanie ztozonego obiektu w
podejsciu krok po kroku.

Zamiast zwraca¢ Unit(lub nic) z metod addItem()i w klasie, zwro¢ zmieniong . Kotlin dostarcza stowo
kluczowe do odwotywania si¢ do biezacej instancji obiektu. W ramach metod i1 zwracasz prad ,
zwracajac .addAll()OrderOrderthisaddItem()addAll()Orderthis

fun addItem(newlItem: Item): Order {
itemList.add(newlItem)
return this

fun addAll(newlItems: List<Item>): Order {
itemList.addAll(newlItems)
return this

W main()funkcji mozna teraz potagczy¢ wywotania razem, jak pokazano w ponizszym kodzie. Ten kod
tworzy nowy Orderi wykorzystuje wzorzec Builder.
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val order4 = Order(4).addItem(Noodles()).addItem(Vegetables("Cabbage", "Onion"))
ordersList.add(order4)

Order(4)zwraca Orderinstancje, ktdrg mozesz nastepnie

wywota¢ addItem(Noodles()). Metoda addItem()zwraca t¢ samg Orderinstancj¢ (z nowym stanem) i mozna
ja addItem()ponownie wywola¢ z warzywami. Zwrocony Orderwynik moze by¢ przechowywany

w order4zmiennej.

Istniejacy kod do stworzenia Ordersnadal dziata, wigc mozna go pozostawi¢ bez zmian. Chociaz taczenie
tych wywolan nie jest obowigzkowe, jest to powszechna i zalecana praktyka, ktora wykorzystuje wartos¢
zwracang przez funkcje.

W tym momencie nie musisz nawet przechowywac¢ zaméwienia w zmiennej. W main()funkcji (przed
ostatnig petla do wydrukowania zamowien) utworz Orderbezposrednio i dodaj do orderList. Kod jest
rowniez fatwiejszy do odczytania, jesli kazde wywotanie metody zostanie umieszczone w osobnym
wierszu.

ordersList.add(
Order(5)
.addltem(Noodles())
.addItem(Noodles())
.addItem(Vegetables("Spinach")))

Uruchom swoj kod, a to jest oczekiwany wynik:

Order #1
Noodles: $10
Total: $10

Order #2

Noodles: $10

Vegetables Chef's Choice: $5
Total: $15

Order #3

Noodles: $10

Vegetables Carrots, Beans, Celery: $5
Total: $15

Order #4

Noodles: $10

Vegetables Cabbage, Onion: $5
Total: $15

Order #5

Noodles: $10

Noodles: $10
Vegetables Spinach: $5
Total: $25
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Gratulujemy ukonczenia tego ¢wiczenia z programowania!
Teraz przekonales sig, jak przydatne moze by¢ przechowywanie danych na listach, mutowanie list i

przegladanie list. Wykorzystaj t¢ wiedz¢ w kontekscie aplikacji na Androida, aby wyswietli¢ liste danych
na ekranie podczas nastgpnego ¢wiczenia z programowania!

7. Kod rozwigzania

Oto kod rozwigzania dla klas Item, Noodles, Vegetablesi . OrderFunkcja main()pokazuje rowniez, jak
korzysta¢ z tych klas. Istnieje wiele podej$¢ do implementacji tego programu, wigc Twdj kod moze si¢

nieco ro6znic.
open class Item(val name: String, val price: Int)

class Noodles : [tem("Noodles", 10) {
override fun toString(): String {
return name

class Vegetables(vararg val toppings: String) : Item("Vegetables”, 5) {
override fun toString(): String {
if (toppings.isEmpty()) {
return "$name Chef's Choice"
}else {

return name +

nun

+ toppings.joinToString()

class Order(val orderNumber: Int) {
private val itemList = mutableListOf<Item>()

fun addItem(newltem: Item): Order {
itemList.add(newlItem)
return this

fun addAll(newltems: List<Item>): Order {
itemList.addAll(newlItems)
return this
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fun print() {
println("Order #${orderNumber}")
var total =0
for (item in itemList) {
println("${item}: $${item.price}")
total += item.price
}
println("Total: $${total}")
}
}

fun main() {
val ordersList = mutableListOf<Order>()

// Add an item to an order
val order1 = Order(1)
orderl.additem(Noodles())
ordersList.add(order1)

// Add multiple items individually
val order2 = Order(2)
order2.additem(Noodles())
order2.addItem(Vegetables())
ordersList.add(order2)

// Add a list of items at one time

val order3 = Order(3)

val items = listOf(Noodles(), Vegetables("Carrots"”, "Beans", "Celery"))
order3.addAll(items)

ordersList.add(order3)

// Use builder pattern
val order4 = Order(4)
.addItem(Noodles())
.addItem(Vegetables("Cabbage", "Onion"))
ordersList.add(order4)

// Create and add order directly
ordersList.add(
Order(5)
.addItem(Noodles())
.addItem(Noodles())
.addItem(Vegetables("Spinach"))
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// Print out each order
for (order in ordersList) {
order.print()
println()

}
}

8. Podsumowanie

Kotlin zapewnia funkcjonalno$¢, ktora pomaga w tatwiejszym zarzadzaniu kolekcjami danych i
manipulowaniu nimi za posrednictwem Biblioteki Standardowej Kotlin. Kolekcje mozna zdefiniowac jako
kilka obiektow tego samego typu danych. W Kotlinie istniejg rézne podstawowe typy kolekcji: listy,
zestawy 1 mapy. To ¢wiczenie z programowania koncentrowato si¢ w szczegolnosci na listach, a dowiesz
si¢ wigcej o zestawach 1 mapach w przysztych ¢wiczeniach z programowania.

Lista to uporzadkowana kolekcja elementow okreslonego typu, taka jak listaStrings.

Indeks jest liczbg catkowita, ktéra odzwierciedla pozycje elementu (np myList[2]. ).

Na liscie pierwszy element ma indeks O (np myList[0]. ), a ostatni myList.size-1(np . myList[myList.size-
1]lub myList.last()).

Istnieja dwa rodzaje list: ListiMutableList.

A Listjest tylko do odczytu i1 nie mozna go modyfikowaé po zainicjowaniu. Mozna jednak zastosowaé
operacje, takie jak sorted()i reversed(), ktore zwracajg nowg liste bez zmiany oryginahu.

A MutableListmozna modyfikowaé¢ po utworzeniu, np. dodajac, usuwajac lub modyfikujac elementy.
Mozesz doda¢ liste elementow do listy mutowalnej za pomocg addAll().

Uzyj whilepetli, aby wykona¢ blok kodu, az wyrazenie zwrdci wartos¢ false i zamkniesz petle.
while (expression) {

// While the expression is true, execute this code block

}

Uzyj forpetli, aby wykonac¢ iteracje po wszystkich elementach listy:

for (item in myList) {

// Execute this code block for each element of the list

}

Modyfikator varargumozliwia przekazanie zmiennej liczby argumentow do funkcji lub konstruktora.

9. Dowiedz sie wiecej

Przeglad kolekcji Kotlin
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Lista

Lista okreslonych operacji

Lista - Naucz sie Kotlina na przyktadach

Petla - Naucz sie Kotlina na przyktadach

listOf()
mutableListOf()
whilepetle
forpetle

varargzmienna liczba argumentow

thisstowo kluczowe

Przypisania rozszerzone (takie jak +=)
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Uzyj RecyclerView, aby wyswietli¢ przewijang liste

1. Zanim zaczniesz

Jesli pomyslisz o aplikacjach, ktdrych czgsto uzywasz na telefonie, prawie kazda aplikacja ma co najmnie;j
jedna liste. Ekran historii potgczen, aplikacja Kontakty i Twoja ulubiona aplikacja spotecznos$ciowa
wyswietlajg liste danych. Jak pokazano na ponizszym zrzucie ekranu, niektore z tych aplikacji wyswietlaja
prosta liste stow lub fraz, podczas gdy inne wyswietlaja bardziej ztoZzone elementy, takie jak karty
zawierajace tekst 1 obrazy. Bez wzgledu na zawarto$¢, wyswietlanie listy danych jest jednym z
najczestszych zadan interfejsu uzytkownika w systemie Android.

Aby ulatwi¢ tworzenie aplikacji z listami, system Android udostepnia RecyclerView. RecyclerViewzostat
zaprojektowany tak, aby byt bardzo wydajny, nawet w przypadku duzych list, poprzez ponowne
wykorzystanie lub recykling widokow, ktore zostaty przewinigte poza ekran. Gdy element listy jest
przewijany poza ekranem, RecyclerViewponownie wykorzystuje ten widok dla nastepnego elementu listy,
ktéry ma zosta¢ wyswietlony. Oznacza to, Ze przedmiot jest wypelniony nowa zawartos$cia, ktora przewija

si¢ na ekranie. To RecyclerViewzachowanie oszczgdza duzo czasu przetwarzania i pomaga plynniej
przewijacé listy.

W ponizszej kolejnosci widaé, ze jeden widok zostal wypetniony danymi, ABC. Po przewinigciu tego
widoku z ekranu, RecyclerViewponownie wykorzystuje widok dla nowych danych, XYZ.

M
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Podczas tego ¢wiczenia z programowania zbudujesz aplikacje Afirmacje. Afirmacje to prosta aplikacja,
ktora wyswietla dziesie¢ pozytywnych afirmacji jako tekst na przewijanej liScie. Nastgpnie, w kolejnym
laboratorium, pdjdziesz o krok dalej, dodasz inspirujgcy obraz do kazdej afirmacji i dopracujesz interfejs
aplikacji.

Warunki wstepne

Utworz projekt z szablonu w Android Studio.

Dodaj zasoby tekstowe do aplikacji.

Zdefiniuj uktad w XML.

Rozumienie klas i dziedziczenia w Kotlinie (w tym klas abstrakcyjnych).
Dziedzicz z istniejacej klasy i zastap jej metody.

Skorzystaj z dokumentacji na developer.android.com dla klas dostarczonych przez platforme Android.
Czego sie nauczysz

Jak uzywac a, RecyclerViewaby wyswietli¢ liste danych.

Jak uporzadkowac kod w pakiety

Jak uzywac adapterow RecyclerViewdo dostosowywania wygladu poszczegdlnych elementow listy.
Co zbudujesz

Aplikacja, ktéra wyswietla liste ciggdw afirmacji za pomocg RecyclerView.

Czego potrzebujesz

Komputer z zainstalowanym Android Studio w wersji 4.1 lub nowsze;j.

2. Tworzenie projektu

Utworz projekt pustej aktywnosci
Przed utworzeniem nowego projektu upewnij si¢, ze korzystasz z Android Studio 4.1 lub nowszego.

Rozpocznij nowy projekt Kotlin w Android Studio, korzystajac z szablonu Empty Activity .

Wprowadz Afirmacje jako Nazwe aplikacji , com.example.affirmations jako Nazwe pakietu i
wybierz Poziom API 19 jako Minimalny pakiet SDK .

Kliknij Zakoncz , aby utworzy¢ projekt.

3. Konfiguracja listy danych

Nastepnym krokiem w tworzeniu aplikacji Afirmacje jest dodanie zasobow. Do swojego projektu dodasz
nastepujace elementy.

Zasoby tekstowe do wyswietlenia jako afirmacje w aplikacji.

Zrodto danych do dostarczenia listy afirmacji do Twojej aplikacji.
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Uwaga: w wigkszosci projektéw produkcyjnych systemu Android mozna pobra¢ dane
afirmacji z bazy danych lub z serwera. Sieci i bazy danych wykraczajg poza zakres tego
¢wiczenia z programowania, wigc uzyjesz listy ciggéw afirmacji zdefiniowanych w aplikacji.
Dodaj ciagi afirmacji

W oknie projektu otworz aplikacje > res > wartoS$ci > strings.xml . Ten plik ma obecnie jeden zasob,
ktorym jest nazwa aplikacji.

W strings.xmlprogramie dodaj nastgpujace afirmacje jako pojedyncze zasoby ciggdéw. Nazwij
je affirmation1, affirmation2i tak dalej.

Tekst afirmacji

[ am strong.

[ believe in myself.

Each day is a new opportunity to grow and be a better version of myself.
Every challenge in my life is an opportunity to learn from.

[ have so much to be grateful for.

Good things are always coming into my life.

New opportunities await me at every turn.

[ have the courage to follow my heart.

Things will unfold at precisely the right time.

[ will be present in all the moments that this day brings.

Po strings.xmlzakonczeniu plik powinien wyglada¢ tak.

<resources>

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

<string name="affirmation1">I am strong.</string>

<string name="affirmation2">I believe in myself.</string>

<string name="affirmation3">Each day is a new opportunity to grow and be a better version of
myself.</string>

<string name="affirmation4">Every challenge in my life is an opportunity to learn from.</string>

<string name="affirmation5">I have so much to be grateful for.</string>

<string name="affirmation6">Good things are always coming into my life.</string>

<string name="affirmation7">New opportunities await me at every turn.</string>

<string name="affirmation8">I have the courage to follow my heart.</string>

<string name="affirmation9">Things will unfold at precisely the right time.</string>

<string name="affirmation10">1 will be present in all the moments that this day brings.</string>
</resources>

Teraz, gdy dodates$ zasoby ciagow, mozesz odwotywac si¢ do nich w swoim kodzie

jako R.string.affirmation1lub R.string.affirmation2.

Utwdrz nowy pakiet

Logiczne uporzadkowanie kodu pomaga Tobie i innym programistom w zrozumieniu, utrzymaniu i

rozszerzaniu go. W ten sam sposob, w jaki mozesz organizowac¢ papierkowa robote w pliki i foldery,
mozesz organizowac swoj kod w pliki 1 pakiety.
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Co to jest pakiet?

W Android Studio, w oknie projektu ( Android ), spojrz na nowe pliki projektu w aplikacji> java dla
aplikacji Afirmacje. Powinny wyglada¢ podobnie do ponizszego zrzutu ekranu, ktory pokazuje trzy
pakiety, jeden dla twojego kodu ( com.example.affirmations ) i dwa dla plikow testowych

( com.example.affirmations (androidTest) i com.example.affirmations (test) ) .

> com.example.affirmations

[ com.example.affirmations (androidTest)
1 com.example.affirmations (test)

Zauwaz, ze nazwa pakietu sktada si¢ z kilku stéw oddzielonych kropka.
Istnieja dwa sposoby wykorzystania pakietow.

Tworz rozne pakiety dla roznych czesci kodu. Na przyktad programisci czesto rozdzielajg klasy, ktore
dziataja z danymi, i klasy, ktore tworzg interfejs uzytkownika, na rézne pakiety.

Uzyj kodu z innych pakietéw w swoim kodzie. Aby uzywac klas z innych pakietéw, musisz zdefiniowac je
w zaleznosciach swojego systemu kompilacji. Jest to réwniez standardowa praktyka importw kodzie, wiec
mozesz uzywac ich skroconych nazw (np. TextView) zamiast ich w petni kwalifikowanych nazw

(np android.widget.TextView. ). Na przyktad uzywate$ juz importinstrukcji dla klas, takich jak sqrt( import
kotlin.math.sqrt) i View( import android.view.View).

W aplikacji Afirmacje, oprocz importowania klas Androida i Kotlin, zorganizujesz réwniez swoja aplikacje
w kilka pakietow. Nawet jesli nie masz wielu klas dla swojej aplikacji, dobrg praktyka jest uzywanie
pakietow do grupowania klas wedtug funkcjonalnosci.

Nazewnictwo pakietéw

Nazwa pakietu moze by¢ dowolna, o ile jest globalnie unikalna; zaden inny opublikowany pakiet nigdzie
nie moze mie¢ takiej samej nazwy. Poniewaz istnieje bardzo duza liczba pakietow, a wymyslanie losowych
unikalnych nazw jest trudne, programisci stosuja konwencje, aby utatwic¢ tworzenie i zrozumienie nazw
pakietow.

Nazwa pakietu ma zwykle strukture od ogolnej do szczegdtowej, przy czym kazda cze$¢ nazwy jest pisana
malymi literami i oddzielona kropka. Wazne: kropka to tylko cz¢$¢ nazwy. Nie wskazuje hierarchii w
kodzie ani nie nakazuje struktury folderow!

Poniewaz domeny internetowe sg globalnie unikalne, przyjeto si¢ uzywac¢ domeny, zwykle Twojej lub
domeny firmy, jako pierwszej czgsci nazwy.

Mozesz wybra¢ nazwy pakietow, aby wskazaé, co znajduje si¢ w pakiecie i jak pakiety sa ze soba
powigzane.

W przypadku przyktadow kodu, takich jak ten, com.exampleczesto uzywana jest nazwa aplikacji.
Oto kilka przyktadow predefiniowanych nazw pakietéw i ich zawartosci:

kotlin.math- Funkcje i state matematyczne.
android.widget- Widoki, takie jak TextView.

Uwaga: Chociaz nazwy pakietow (i ich rozmieszczenie w oknie Android Project w Android
Studio jako hierarchia folderéw) sa wyswietlane jako hierarchia, w kodzie wykonywalnym
nie ma rzeczywistej hierarchii. Podobnie jak system numeracji w bibliotece kategoryzuje i
porzadkuje ksiazki, nadal wszystkie znajduja si¢ na tej samej péice i mozesz wyja¢ kazda z
nich.
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Utworz pakiet

1. W Android Studio w okienku Projekt kliknij prawym przyciskiem myszy app > java >
com.example.affirmations i wybierz Nowy > Pakiet .

1 com.example.affirmation 5 ~_you m
v ada ¢ Java Class
G It¢  Link C++ Project with Gradle K Kotlin File/Class
¥ datal 3¢ ot sgx | @ Android Resource File
&D Copy L Android Resource Directory
mod B Paste spy S_ample Data Directory
G Af Eindit —— File
& Main e RN =’ Scratch File ~GN
Sjava (gend  Find In Path- o
= Replace in Path... ~{OR
=res AElvre X s C++ Class
N drawab y = CIC+ 4+ Sniiree File

2. W wyskakujacym okienku Nowy pakiet zwr6¢ uwage na sugerowany prefiks nazwy pakietu. Sugerowana
pierwsza cz¢$¢ nazwy pakietu to nazwa pakietu kliknietego prawym przyciskiem myszy. Podczas gdy
nazwy pakietow nie tworzg hierarchii pakietow, ponowne uzycie czgsci nazwy shuzy do wskazania relacji i
organizacji zawartosci!

3. W wyskakujacym okienku dotacz model na koncu sugerowanej nazwy pakietu. Deweloperzy czgsto
uzywaja modelu jako nazwy pakietu dla klas, ktoére modeluja (Iub reprezentujg) dane.
New Package

com.example.affirmations.model

4. Nacisnij Enter . Spowoduje to utworzenie nowego pakietu w
pakiecie com.example.affirmations (root). Ten nowy pakiet bedzie zawieral wszystkie klasy zwigzane z
danymi zdefiniowane w Twojej aplikacji.

Utworz klase danych Afirmacja

W tym zadaniu utworzysz klase o nazwie Affirmation.Instancja obiektu Affirmationreprezentujaca jedng
afirmacje i zawierajacg identyfikator zasobu ciggu z afirmacja.

5. Kliknij prawym przyciskiem myszy pakiet com.example.affirmations.model i wybierz Nowy>
Plik/Klasa Kotlin.

~ Unless required by applicable law or agreed to in

' model
& MainA € Java Class
12 one Il 11 TSR
5 3¢ cut spy | o Android Resource File
drawable Copy 3 Android Resource Directory
@ ic_lau O Paste sV Sample Data Directory
wsic_lau . _ & File

image Eaditiangss XF7 1@ scratch File AGN

image Find in Path... ~OF Package

image iiz:a;:z in Path... "GR’ B Ces Class

'Tf?f na;:.m.- e C/C++ Source File

6. W wyskakujacym okienku wybierz Klasa i wprowadz Affirmationjako nazwe klasy. Tworzy to nowy plik o
nazwie Affirmation.ktw modelpakiecie.

7. Utworz Affirmationklase danych, dodajac datastowo kluczowe przed definicja klasy. To pozostawia btad,
poniewaz klasy danych musza mie¢ zdefiniowana co najmniej jedng wlasciwosc.
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11.

Affirmation.kt

package com.example.affirmations.model

data class Affirmation {

}

Podczas tworzenia instancji Affirmation, musisz przekaza¢ identyfikator zasobu dla ciggu
potwierdzenia. Identyfikator zasobu jest liczba catkowita.

Dodaj valparametr catkowity stringResourcelddo konstruktora Affirmationklasy. To pozbywa si¢ twojego
btedu.

package com.example.affirmations.model

data class Affirmation(val stringResourceld: Int)

Utworz klase, ktéra bedzie zréodtem danych

Dane wys$wietlane w Twojej aplikacji moga pochodzi¢ z réznych zrédet (np. w ramach projektu aplikacji
lub ze zrédta zewnetrznego, ktére wymaga polaczenia z Internetem w celu pobrania danych). W rezultacie
dane moga nie mie¢ doktadnie takiego formatu, jakiego potrzebujesz. Reszta aplikacji nie powinna
zajmowac si¢ tym, skad pochodza dane ani w jakim formacie sa pierwotnie. Mozesz i powiniene$ ukry¢ to
przygotowanie danych w osobnej Datasourceklasie, ktora przygotowuje dane dla aplikacji.

Poniewaz przygotowanie danych to osobna sprawa, umie$¢ Datasourceklase w osobnym pakiecie danych .
W Android Studio, w oknie Projekt , kliknij prawym przyciskiem myszy app > java >
com.example.affirmations i wybierz Nowy > Pakiet .

Wpisz datajako ostatnig cze$¢ nazwy pakietu.

dataKliknij pakiet prawym przyciskiem myszy i wybierz nowy plik/klase Kotlin.

Wpisz Datasourcejako nazwe klasy.

Wewnatrz Datasourceklasy utworz funkcje o nazwie loadAffirmations().

Funkcja loadAffirmations()musi zwroci¢ list¢ Affirmations. Robisz to, tworzac liste i wypelniajac
ja Affirmationinstancja dla kazdego ciagu zasobu.

Zadeklaruj List<Affirmation>jako zwracany typ metody loadAffirmations().

W tresci loadAffirmations()dodaj returno$wiadczenie.

Po returnstowie kluczowym wywolaj listOf<>(Jutworzenie List.

Wewnatrz nawiasow ostrych <>okresl typ elementow listy jako Affirmation. W razie potrzeby
zaimportuj com.example.affirmations.model.Affirmation.

. Wewnatrz nawiaséw utworz Affirmation, przekazujac R.string.affirmationjako identyfikator zasobu, jak

pokazano ponizej.

Affirmation(R.string.affirmation1)

Dodaj pozostate Affirmationobiekty do listy wszystkich afirmacji, oddzielone przecinkami. Gotowy kod
powinien wyglada¢ nastgpujaco.
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Datasource.kt

package com.example.affirmations.data

import com.example.affirmations.R
import com.example.affirmations.model.Affirmation

class Datasource {

fun loadAffirmations(): List<Affirmation> {
return listOf<Affirmation>(
Affirmation(R.string.affirmation1),
Affirmation(R.string.affirmation2),
Affirmation(R.string.affirmation3),
Affirmation(R.string.affirmation4),
Affirmation(R.string.affirmation5),
Affirmation(R.string.affirmation6),
Affirmation(R.string.affirmation?7),
Affirmation(R.string.affirmation8),
Affirmation(R.string.affirmation9),
Affirmation(R.string.affirmation10)

[Opcjonalnie] Wyswietl rozmiar listy afirmacji w TextView

Aby sprawdzi¢, czy mozesz utworzy¢ list¢ afirmacji, mozesz zadzwoni¢ loadAffirmations()i wyswietli¢
rozmiar zwrocone]j listy afirmacji w TextViewszablonie dotagczonym do szablonu aplikacji Pusta aktywnos¢.

W layouts/activity_main.xmlprogramie podaj warto$¢ TextViewpochodzacg z szablonu
o idwarto$ci textview.

W metodzie MainActivitypo onCreate()istniejagcym kodzie pobierz odwotanie do textview.

val textView: TextView = findViewByld(R.id.textview)

Nastepnie dodaj kod, aby utworzy¢ 1 wyswietli¢ rozmiar listy afirmacji. Utworz Datasource,
call loadAffirmations(), pobierz rozmiar zwrdconej listy, przekonwertuj ja na ciag i przypisz
jako textof textView.

textView.text = Datasource().loadAffirmations().size.toString()

Uruchom swojg aplikacje. Ekran powinien wyglada¢ tak, jak pokazano ponize;.
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Usun kod dodany przed chwilg w MainActivity.

4. Dodawanie RecyclerView do Twojej aplikacji

W tym zadaniu skonfigurujesz RecyclerViewwys$wietlanie listy Affirmations.

Istnieje wiele elementow zwigzanych z tworzeniem i uzywaniem RecyclerView. Mozesz mys$le¢ o nich jako
o podziale pracy. Ponizszy diagram przedstawia przeglad, a dowiesz si¢ wigcej o kazdym z elementdéw, gdy
go zaimplementujesz.

element — jedna pozycja danych z listy do wyswietlenia. Reprezentuje jeden Affirmationobiekt w Twojej
aplikacji.
Adapter — pobiera dane i przygotowuje je RecyclerViewdo wys$wietlenia.

ViewHolders — pula widokoéw RecyclerViewdo wykorzystania i ponownego wykorzystania do
wy$wietlania afirmacji.

RecyclerView - Wyswietlenia na ekranie

i i i 1
item —> Adapter

ViewHolder

Dodaj widok RecyclerView do uktadu

Aplikacja Afirmacje sktada si¢ z pojedynczej czynnosci o nazwie MainActivity, a jej plik uktadu nosi
nazwg¢ activity_main. xml. Najpierw musisz doda¢ RecyclerViewdo uktadu MainActivity.
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1.  Otworz activity_main.xml( app > res > layout > activity _main.xml )

2. Jesli jeszcze go nie uzywasz, przelacz si¢ na widok Split .

Code =M Split B Design

3. Usun TextView.

Obecny uktad wykorzystuje ConstraintLayout. ConstraintLayoutjest idealny i elastyczny, gdy chcesz
umiesci¢ wiele widokéw podrzgdnych w uktadzie. Poniewaz uktad ma tylko jeden widok

podrzedny RecyclerView, mozesz przetaczyc¢ si¢ na prostszy , ViewGroupo nazwie FrameLayout, ktory
powinien by¢ uzywany do przechowywania jednego widoku podrzednego.

FrameLayout

4. ConstraintLayoutW pliku XML zastap FrameLayout. Gotowy uktad powinien wyglada¢ tak, jak pokazano
ponize;.

activity_main.xml

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

<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context="MainActivity">

</FrameLayout>

Przetacz na widok projektu .
W palecie wybierz Kontenery i znajdz RecyclerView .

Przeciagnij RecyclerView do uktadu.

© N A »

Jesli si¢ pojawi, przeczytaj wyskakujace okienko Dodaj zaleznos$¢ projektu i kliknij OK . (Jesli
wyskakujace okienko si¢ nie pojawi, nie musisz nic robic).

9. Poczekaj, az Android Studio si¢ zakonczy i RecyclerViewpojawi si¢ w uktadzie.

10. W razie potrzeby zmien atrybuty layout_widthi na tak, aby wypetniaty caty
ekran.layout_heightRecyclerViewmatch_parentRecyclerView

11. Ustaw identyfikator zasobu RecyclerViewna recycler_view.
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12.

13.

14.

RecyclerViewobstuguje wyswietlanie elementéw na rdzne sposoby, takie jak lista liniowa lub

siatka. Rozmieszczanie elementow jest obstugiwane przez LayoutManager. Platforma Android zapewnia
menedzery uktadu dla podstawowych uktadow elementéw. Aplikacja Afirmacje wyswietla elementy jako
pionowq liste, wiec mozesz uzy¢ LinearLayoutManager.

Przetacz sie z powrotem do widoku kodu . W kodzie XML, wewnatrz RecyclerViewelementu,
dodaj LinearLayoutManagerjako atrybut menedzera uktadu RecyclerView, jak pokazano ponize;.

app:layoutManager="LinearLayoutManager"

Aby moc przewija¢ pionowg liste elementdw, ktora jest dtuzsza niz ekran, musisz doda¢ pionowy pasek
przewijania.

Wewnatrz RecyclerViewdodaj android:scrollbarsatrybut ustawiony na vertical.

android:scrollbars="vertical"

Ostateczny uktad XML powinien wyglada¢ tak:

activity_main.xml

<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context=".-MainActivity">

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
android:id="@+id/recycler_view"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:scrollbars="vertical"
app:layoutManager="LinearLayoutManager" />

</FrameLayout>

Uruchom swoja aplikacje.

Projekt powinien si¢ skompilowaé i uruchomi¢ bez zadnych probleméw. Jednak w aplikacji wyswietlane
jest tylko biate tlo, poniewaz brakuje kluczowego fragmentu kodu. W tej chwili masz Zzroédto danych

1 RecyclerViewdodane do uktadu, ale RecyclerViewnie ma informacji o tym, jak

wyswietli¢ Affirmationobiekty.

Zaimplementuj adapter dla RecyclerView

Twoja aplikacja potrzebuje sposobu, aby pobra¢ dane z Datasourceprogramu i sformatowac je tak, aby
kazdy z nich Affirmationmdgt by¢ wyswietlany jako element w programie RecyclerView.

Adapter to wzorzec projektowy, ktory dostosowuje dane do czego$, co moze by¢ uzywane przez
program RecyclerView. W takim przypadku potrzebny jest adapter, ktory pobiera Affirmationinstancje z
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listy zwroconej przez loadAffirmations()i zamienia ja w widok elementu listy, aby mozna jg bylo wyswietli¢
wRecyclerView.

Po uruchomieniu aplikacji RecyclerViewuzywa adaptera, aby dowiedziec¢ sig, jak wyswietli¢ dane na
ekranie. RecyclerViewprosi adapter o utworzenie nowego widoku elementu listy dla pierwszego elementu
danych na li$cie. Po uzyskaniu widoku prosi adapter o podanie danych do narysowania elementu. Ten
proces powtarza si¢ do momentu , w ktorym RecyclerViewnie trzeba juz wigcej widokow, aby wypehié
ekran. Jesli na ekranie zmieszcza si¢ jednoczesnie tylko 3 widoki elementdw listy, RecyclerViewadapter
prosi tylko o przygotowanie tych 3 widokow elementow listy (zamiast wszystkich 10 widokéw elementow
listy).

W tym kroku zbudujesz adapter, ktory dostosuje Affirmationinstancje obiektu tak, aby mozna go byto
wyswietli¢ w RecyclerView.

Utworz adapter

Adapter sktada si¢ z wielu czg$ci 1 napiszesz sporo kodu, ktory jest bardziej ztozony niz to, co do tej pory
robite§ w tym kursie. W porzadku, jesli na poczatku nie rozumiesz w petni szczegotow. Po ukonczeniu
catej aplikacji za pomoca RecyclerView, bedziesz w stanie lepiej zrozumie¢, jak wszystkie czesci do siebie
pasuja. Bedziesz takze mogl ponownie wykorzystaé ten kod jako baze dla przysztych aplikacji tworzonych
za pomocg RecyclerView.

Utworz uktad dla przedmiotow

Kazdy element w RecyclerViewma swoj wlasny uktad, ktory definiujesz w osobnym pliku

uktadu. Poniewaz masz zamiar wyswietli¢ tylko cigg znakéw, mozesz uzy¢ a TextViewdo uktadu elementu.
W ukladzie res > utwdrz nowy pusty plik o nazwie list_item.xml.

Otworz list_item.xmlw widoku Kod .

Dodaj TextViewz id item _title.

Dodaj wrap_contentdla layout_widthi layout_height, jak pokazano w ponizszym kodzie.

Zauwaz, ze nie potrzebujesz ViewGroupwokot uktadu, poniewaz ten uktad elementu listy zostanie p6zniej
rozdmuchany i dodany jako element podrzgdny do elementu nadrzgdnego RecyclerView.

list_item.xml

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

<TextView xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@+id/item_title"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" />

Alternatywnie mozna byto uzy¢ File > New > Layout Resource File , z nazwg
plikulist_item.xml i TextViewjako elementem gtéwnym . Nastepnie zaktualizuj wygenerowany kod, aby
pasowal do powyzszego kodu.
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New Layout Resource File
File name: list_item.xml

Root element: TextView

Utworz klase ItemAdapter

W Android Studio w okienku Projekt kliknij prawym przyciskiem myszy app > java >
com.example.affirmations i wybierz Nowy > Pakiet .

Wpisz adapterjako ostatnig cz¢$¢ nazwy pakietu.
adapterKliknij pakiet prawym przyciskiem myszy i wybierz Nowy > Plik/Klasa Kotlin.

Wpisz ItemAdapterjako nazwe klasy, zakoncz, a ItemAdapter.ktplik si¢ otworzy.
Musisz doda¢ parametr do konstruktora ItemAdapter, aby mozna byto przekazaé list¢ afirmacji do adaptera.

Dodaj parametr do ItemAdapterkonstruktora, ktory
jest valwywotywany datasettypu List<Affirmation>. AffirmationW razie potrzeby zaimportu;j .

Poniewaz the datasetbedzie uzywany tylko w tej klasie, zrob to private.

ItemAdapter.kt

import com.example.affirmations.model. Affirmation

class ItemAdapter(private val dataset: List<Affirmation>) {

Potrzebne ItemAdapterinformacje o tym, jak rozwigzac zasoby tekstowe. Te 1 inne informacje o aplikacji sg
przechowywane w Contextinstancji obiektu, ktorg mozesz przekaza¢ do ItemAdapterinstancji.

Dodaj parametr do ItemAdapterkonstruktora, ktory jest valwywotywany contexttypu Context. Ustaw go jako
pierwszy parametr w konstruktorze.

class ItemAdapter(private val context: Context, private val dataset: List<Affirmation>) {

Utworz ViewHolder

RecyclerViewnie wchodzi w bezposrednig interakcje z widokami przedmiotoéw, ale zajmuje

si¢ ViewHoldersnimi. A ViewHolderreprezentuje widok pojedynczego elementu listy w

programie RecyclerViewi moze by¢ ponownie uzyty, gdy jest to mozliwe. Instancja ViewHolderprzechowuje
odniesienia do poszczegolnych widokow w uktadzie elementu listy (stad nazwa ,,posiadacz

widoku”). Utatwia to aktualizowanie widoku elementu listy o nowe dane. Uchwyty widokéw dodaja
réwniez informacje, ktore RecyclerViewstuzg do efektywnego przenoszenia widokow na ekranie.

Wewnatrz ItemAdapterklasy, przed zamykajacym nawiasem klamrowym dla ItemAdapter,
utwo6rz ItemViewHolderklase.
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class ItemAdapter(private val context: Context, private val dataset: List<Affirmation>) {

class ItemViewHolder()

}

Definiowanie klasy wewnatrz innej klasy nazywa si¢ tworzeniem klasy zagniezdzone;j .

Poniewaz ItemViewHolderjest uzywany tylko przez ItemAdapter, utworzenie go w
$rodku ItemAdapterpokazuje t¢ zalezno$¢. Nie jest to obowigzkowe, ale pomaga innym programistom
zrozumie¢ strukture Twojego programu.

Dodaj private val viewtyp Viewjako parametr do ItemViewHolderkonstruktora klasy.

Utworz ItemViewHolderpodklas¢ RecyclerView.ViewHolderi przekaz viewparametr do konstruktora
nadklasy.

Wewnatrz ItemViewHolderzdefiniuj valwlasciwos$¢ textView, ktdra jest typu TextView. Przypisz mu widok o
identyfikatorze item_titlezdefiniowanym w list_item. xml.

class ItemAdapter(private val context: Context, private val dataset: List<Affirmation>) {

class ItemViewHolder(private val view: View) : RecyclerView.ViewHolder(view) {
val textView: TextView = view.findViewByld(R.id.item_title)
}
}

Zastgp metody adaptera

Dodaj kod, aby rozszerzy¢ swoja ItemAdapter klase
abstrakcyjng RecyclerView.Adapter. Okre$l ItemAdapter.ltemViewHolderjako typ uchwytu widoku w
nawiasach ostrych.

class ItemAdapter(
private val context: Context,

private val dataset: List<Affirmation>
) : RecyclerView.Adapter<IltemAdapter.ltemViewHolder>() {

class ItemViewHolder(private val view: View) : RecyclerView.ViewHolder(view) {
val textView: TextView = view.findViewByld(R.id.item_title)

}
}

Zobaczysz blad, poniewaz musisz zaimplementowac¢ kilka abstrakcyjnych metod z RecyclerView.Adapter.

Umies¢ kursor ItemAdapteri naci$nij Command + I ( Control + I w systemie Windows). To pokazuje liste
metod, ktore musisz zaimplementowac: getltemCount(), onCreateViewHolder()i onBindViewHolder().
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3.

[ NON | Implement Members

¥ el androidx.recyclerview.widget.RecyclerView.Adapter
onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): |
getltemCount(): Int

onBindViewHolder(holder: ItemAdapter.ltemViewHolder,

(] Copy JavaDoc . SelectNone | Cancel |

Wybierz wszystkie trzy funkcje za pomoca Shift+klikniecie i kliknij OK .

Tworzy to odgatezienia z poprawnymi parametrami dla trzech metod, jak pokazano ponize;.

override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): ItemViewHolder {
TODO("Not yet implemented")

}

override fun getltemCount(): Int {
TODO("Not yet implemented")

}

override fun onBindViewHolder(holder: ItemViewHolder, position: Int) {
TODO("Not yet implemented")

}

Nie powiniene$ widzie¢ wigcej btedow. Nastepnie musisz zaimplementowac te metody, aby robily
wlasciwe rzeczy dla Twojej aplikacji.

Implementuj getltemCount()
Metoda getltemCount()musi zwroci¢ rozmiar zestawu danych. Dane Twojej aplikacji znajduja si¢
we datasetwlasciwosci, ktorg przekazujesz do ItemAdapterkonstruktora, i mozesz uzyskac ich rozmiar za

pomoca size.

Zastap getltemCount()tym:

override fun getltemCount() = dataset.size

Jest to bardziej zwiezty sposob napisania tego:

override fun getltemCount(): Int {
return dataset.size

}

Implementuj onCreateViewHolder()
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Metoda onCreateViewHolder()jest wywotywana przez menedzera uktadu w celu utworzenia nowych
uchwytéw widokow dla RecyclerView(gdy nie ma istniejacych uchwytéw widokow, ktore mozna ponownie
wykorzystac). Pamietaj, ze posiadacz widoku reprezentuje pojedynczy widok elementu listy.

Metoda onCreateViewHolder()przyjmuje dwa parametry i zwraca nowy ViewHolder.
Parametr parentbedacy grupa widokow, do ktorej nowy widok elementu listy zostanie dotaczony jako

element podrz¢dny. Rodzicem jest RecyclerView.

Parametr viewType, ktory staje si¢ wazny, gdy istnieje wiele typéw widokow elementéw w tym

samym RecyclerView. Jesli masz rozne uktady elementéw listy wyswietlane w RecyclerView, istniejg rézne
typy widokéw elementow. Mozesz przetwarzaé tylko widoki z tym samym typem widoku elementu. W
Twoim przypadku istnieje tylko jeden uktad elementu listy i jeden typ widoku elementu, wigc nie musisz
si¢ martwi¢ o ten parametr.

W onCreateViewHolder()metodzie uzyskaj wystapienie LayoutInflaterz podanego kontekstu
( contextz parent). Inflater uktadu wie, jak nadmucha¢ uktad XML do hierarchii obiektéw widoku.

val adapterLayout = LayoutInflater.from(parent.context)

Po utworzeniu LayoutInflaterwystapienia obiektu dodaj kropke, po ktorej nastepuje inne wywotanie
metody, aby zwiekszy¢ rzeczywisty widok elementu listy. Przekaz identyfikator zasobu uktadu

XML R.ayoutlist_itemi parentgrupe widokoéw. Trzecim argumentem logicznym jest attachToRoot. Ten
argument musi by¢ false, poniewaz RecyclerViewdodaje ten element do hierarchii widokéw, gdy nadejdzie
czas.

val adapterLayout = LayoutInflater.from(parent.context)
.nflate(R.layout.list_item, parent, false)

Teraz adapterLayoutzawiera odniesienie do widoku elementu listy (z ktorego mozemy pozniej znalezé
widoki podrzedne, takie jak TextView).

W programie onCreateViewHolder(), zwr6¢ nowa ItemViewHolderinstancje, w ktorej znajduje si¢ widok
gtéwny adapterLayout.

return ItemViewHolder(adapterLayout)

Oto kod do onCreateViewHolder()tej pory.

override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): ItemViewHolder {
// create a new view
val adapterLayout = LayoutInflater.from(parent.context)
.inflate(R.layout.list_item, parent, false)

return ItemViewHolder(adapterLayout)

}

Implementuj onBindViewHolder()

Ostatnig metoda, ktorg musisz zastgpié, jest onBindViewHolder(). Ta metoda jest wywotywana przez
menedzera uktadu w celu zastgpienia zawarto$ci widoku elementu listy.
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Metoda onBindViewHolder()ma dwa parametry, ItemViewHolderwczesniej utworzony
przez onCreateViewHolder()metode 1 intreprezentujacy biezacy element positionna liscie. W tej metodzie
znajdziesz odpowiedni Affirmationobiekt ze zbioru danych na podstawie pozycji.

Wewnatrz onBindViewHolder()stworz val itemi zdobadZ przedmiot na podany positionw dataset.

val item = dataset[position]

Na koniec musisz zaktualizowa¢ wszystkie widoki, do ktorych odwotuje si¢ posiadacz widoku, aby
odzwierciedli¢ prawidlowe dane dla tego elementu. W tym przypadku jest tylko jeden

widok: TextViewwnetrze ItemViewHolder. Ustaw tekst, TextViewaby wyswietli¢ Affirmationcigg dla tego
elementu.

W przypadku Affirmationwystapienia obiektu mozna znalez¢ odpowiedni identyfikator zasobu ciaggu,
wywolujac item.stringResourceld. Jest to jednak liczba catkowita i musisz znalez¢ mapowanie na
rzeczywistg warto$¢ ciagu.

W systemie Android mozna wywota¢ getString()z identyfikatorem zasobu ciggu 1 zwrdci skojarzong z nim
warto$¢ ciggu. getString()jest metodg w Resourcesklasie, a instancj¢ klasy mozna pobrac
za Resourcespomocg context.

Oznacza to, ze mozesz wywota¢ context.resources.getString()i przekaza¢ identyfikator zasobu
ciggu. Wynikowy cigg mozna ustawi¢ jako textciag textVieww holder ItemViewHolder. Krétko méwiac, ten
wiersz kodu aktualizuje posiadacza widoku, aby pokazaé cigg afirmacji.

holder.textView.text = context.resources.getString(item.stringResourceld)

Ukonczona onBindViewHolder() metoda powinna wygladac tak.

override fun onBindViewHolder(holder: ItemViewHolder, position: Int) {
val item = dataset[position]
holder.textView.text = context.resources.getString(item.stringResourceld)

}

Oto gotowy kod adaptera.

ItemAdapter.kt

package com.example.affirmations.adapter

import android.content.Context

import android.view.LayoutInflater

import android.view.View

import android.view.ViewGroup

import android.widget.TextView

import androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
import com.example.affirmations.R

import com.example.affirmations.model. Affirmation

J¥*
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* Adapter for the [RecyclerView] in [MainActivity]. Displays [Affirmation] data object.
*/
class [temAdapter(
private val context: Context,
private val dataset: List<Affirmation>
) : RecyclerView.Adapter<ltemAdapter.ltemViewHolder>() {

// Provide a reference to the views for each data item

// Complex data items may need more than one view per item, and

// you provide access to all the views for a data item in a view holder.

// Each data item is just an Affirmation object.

class ItemViewHolder(private val view: View) : RecyclerView.ViewHolder(view) {
val textView: TextView = view.findViewByld(R.id.item_title)

}

/**
* Create new views (invoked by the layout manager)
*/
override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): temViewHolder {
// create a new view
val adapterLayout = LayoutInflater.from(parent.context)
.inflate(R.layout.list_item, parent, false)

return ItemViewHolder(adapterLayout)

}

/**

* Replace the contents of a view (invoked by the layout manager)

*/

override fun onBindViewHolder(holder: ItemViewHolder, position: Int) {
val item = dataset[position]
holder.textView.text = context.resources.getString(item.stringResourceld)

}

/**

* Return the size of your dataset (invoked by the layout manager)
*/

override fun getltemCount() = dataset.size

}

Teraz, gdy juz zaimplementowale$ ItemAdapter, musisz powiedzie¢ uzytkownikowi, RecyclerViewaby
uzywat tego adaptera.

Zmodyfikuj MainActivity, aby uzy¢ RecyclerView

Aby zakonczy¢, musisz uzy¢ swoich Datasourcei ItemAdapterklas do tworzenia i wy$Swietlania elementow
w RecyclerView. Robisz to w MainActivity.
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Otworz MainActivity.kt.

Przejdz MainActivity,do onCreate()metody. Wstaw nowy kod opisany w ponizszych krokach po
wywolaniusetContentView(R.layout.activity_main).

Utworz wystgpienie Datasourcei wywotaj na loadAffirmations()nim metodg. Przechowuj zwrocong liste
afirmacji w valnazwanym myDataset.

val myDataset = Datasource().loadAffirmations()

Utworz zmienng o nazwie recyclerViewi uzyj findViewByld()jej, aby znalez¢ odwotanie do
elementu RecyclerVieww uktadzie.

val recyclerView = findViewByld<RecyclerView>(R.id.recycler_view)

Aby nakazac¢ recyclerViewuzytkownikowi korzystanie z ItemAdapterutworzonej klasy, utworz
nowg ItemAdapterinstancje. IltemAdapteroczekuje dwoch parametrow: kontekstu ( this) tej czynnosci oraz
afirmacji w myDataset.

Przypisz ItemAdapterobiekt do adapterwtasciwosci recyclerView.

recyclerView.adapter = ItemAdapter(this, myDataset)

Poniewaz rozmiar Twojego uktadu RecyclerViewjest ustalony w uktadzie dziatania, mozesz

ustawi¢ setHasFixedSizeparametr RecyclerViewna true. To ustawienie jest potrzebne tylko do poprawy
wydajnosci. Uzyj tego ustawienia, jesli wiesz, ze zmiany zawartos$ci nie zmieniajg rozmiaru

uktadu RecyclerView.

recyclerView.setHasFixedSize(true)

Kiedy skonczysz, kod MainActivitypowinien by¢ podobny do ponizszego.

MainActivity.kt

package com.example.affirmations

import android.os.Bundle

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
import androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
import com.example.affirmations.adapter.JtemAdapter
import com.example.affirmations.data.Datasource

class MainActivity : AppCompatActivity() {

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

// Initialize data.
val myDataset = Datasource().loadAffirmations()

val recyclerView = findViewByld<RecyclerView>(R.id.recycler_view)
recyclerView.adapter = [temAdapter(this, myDataset)
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// Use this setting to improve performance if you know that changes
// in content do not change the layout size of the RecyclerView
recyclerView.setHasFixedSize(true)

9. Uruchom swoja aplikacje. Powiniene$ zobaczy¢ liste ciggéw afirmacji wy$wietlanych na ekranie.

1032 @ @

Affirmations

Gratulacje! Wiasnie utworzyle$ aplikacje wyswietlajacg liste danych za RecyclerViewpomocg
niestandardowego adaptera. Poswig¢ trochg czasu na przejrzenie utworzonego kodu i zrozumienie, jak
rozne elementy wspotpracuja ze soba.

Ta aplikacja zawiera wszystkie elementy wymagane do wys$wietlenia Twoich afirmacji, ale nie jest jeszcze
gotowa do produkcji. Interfejs uzytkownika moze wymagac¢ pewnych ulepszen. Podczas nastgpnego
¢wiczenia z programowania ulepszysz swdj kod, nauczysz si¢ dodawac obrazy do aplikacji i dopracujesz
interfejs uzytkownika.

5. Kod rozwigzania

Kod rozwigzania dla tego ¢wiczenia programowania znajduje si¢ w projekcie 1 module pokazanym
ponizej. Zwro¢ uwage, ze niektore pliki Kotlin znajduja si¢ w roznych pakietach, jak
wskazuje packageo$wiadczenie na poczatku pliku.

res/values/strings.xml

<resources>
<string name="app_name">Affirmations</string>
<string name="affirmation1">I am strong.</string>
<string name="affirmation2">I believe in myself.</string>
<string name="affirmation3">Each day is a new opportunity to grow and be a better version of
myself.</string>
<string name="affirmation4">Every challenge in my life is an opportunity to learn from.</string>
<string name="affirmation5">I have so much to be grateful for.</string>
<string name="affirmation6">Good things are always coming into my life.</string>
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<string name="affirmation7">New opportunities await me at every turn.</string>
<string name="affirmation8">I have the courage to follow my heart.</string>
<string name="affirmation9">Things will unfold at precisely the right time.</string>

<string name="affirmation10">1 will be present in all the moments that this day brings.</string>

</resources>

affirmations/data/Datasource.kt

package com.example.affirmations.data

import com.example.affirmations.R
import com.example.affirmations.model. Affirmation

class Datasource {

fun loadAffirmations(): List<Affirmation> {
return listOf<Affirmation>(
Affirmation(R.string.affirmation1),
Affirmation(R.string.affirmation2),
Affirmation(R.string.affirmation3),
Affirmation(R.string.affirmation4),
Affirmation(R.string.affirmation5),
Affirmation(R.string.affirmation6),
Affirmation(R.string.affirmation7),
Affirmation(R.string.affirmation8),
Affirmation(R.string.affirmation9),
Affirmation(R.string.affirmation10)

affirmations/model/Affirmation.kt

package com.example.affirmations.model

data class Affirmation(val stringResourceld: Int)

affirmations/MainActivty.kt

package com.example.affirmations

import android.os.Bundle
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
import androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
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import com.example.affirmations.adapter.ltemAdapter
import com.example.affirmations.data.Datasource

class MainActivity : AppCompatActivity() {

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

// Initialize data.
val myDataset = Datasource().load Affirmations()

val recyclerView = findViewByld<RecyclerView>(R.id.recycler_view)
recyclerView.adapter = [temAdapter(this, myDataset)

// Use this setting to improve performance if you know that changes
// in content do not change the layout size of the RecyclerView
recyclerView.setHasFixedSize(true)

affirmations/adapter/ItemAdapter.kt

package com.example.affirmations.adapter

import android.content.Context

import android.view.LayoutInflater

import android.view.View

import android.view.ViewGroup

import android.widget.TextView

import androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
import com.example.affirmations.R

import com.example.affirmations.model.Affirmation

/**
* Adapter for the [RecyclerView] in [MainActivity]. Displays [Affirmation] data object.
*/
class [temAdapter(
private val context: Context,
private val dataset: List<Affirmation>
) : RecyclerView.Adapter<ltemAdapter.ltemViewHolder>() {

// Provide a reference to the views for each data item

// Complex data items may need more than one view per item, and
// you provide access to all the views for a data item in a view holder.
// Each data item is just an Affirmation object.
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class ItemViewHolder(private val view: View) : RecyclerView.ViewHolder(view) {

val textView: TextView = view.findViewByld(R.id.item_title)

}

/**

* Create new views (invoked by the layout manager)

*/

override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): temViewHolder {

// create a new view
val adapterLayout = LayoutInflater.from(parent.context)
.inflate(R.layout.list_item, parent, false)

return IltemViewHolder(adapterLayout)

}

/**
* Replace the contents of a view (invoked by the layout manager)
*/
override fun onBindViewHolder(holder: ItemViewHolder, position: Int) {
val item = dataset[position]
holder.textView.text = context.resources.getString(item.stringResourceld)

}

/**
* Return the size of your dataset (invoked by the layout manager)
*/

override fun getltemCount() = dataset.size

}

src/main/res/layout/activty_main.xml

<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context="MainActivity">

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
android:id="@+id/recycler_view"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:scrollbars="vertical"
app:layoutManager="LinearLayoutManager" />
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</FrameLayout>

src/main/res/layout/list_item.xml

6. Podsumowanie

RecyclerViewwidget pomaga wyswietli¢ list¢ danych.

RecyclerViewuzywa wzorca adaptera do adaptacji i wy$swietlania danych.

ViewHoldertworzy i przechowuje widoki dla RecyclerView.

RecyclerViewpochodzi z wbudowanym LayoutManagers. RecyclerViewdeleguje sposob rozmieszczenia
elementéw w programie LayoutManagers.

Aby zaimplementowa¢ adapter:

Utworz nowa klasg dla adaptera, na przyktad ItemAdapter.

Utworz ViewHolderklasg niestandardowa, ktora reprezentuje widok pojedynczego elementu listy. Wyjdz
z RecyclerView.ViewHolderklasy.

Zmodyfikuj ItemAdapterklase, aby rozszerzyla si¢ z RecyclerView. Adapterklasa z klasg
niestandardowa ViewHolder.

Zaimplementuj te metody w adapterze: getltemsCount(), onCreateViewHolder()i onBindViewHolder().

7. Dowiedz sie wiecej

Utworz liste za pomocaRecyclerView

RecyclerViewklasa

RecyclerView.Adapter

RecyclerView.ViewHolder

RecyclerZobacz biblioteke

Listy w projektowaniu materiatow

Ulepsz swoj interfejs uzytkownika dzieki MaterialCardView i obrazom
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Wyswietl liste obrazow za pomoca kart

1. Zanim zaczniesz

W poprzednim ¢wiczeniu z programowania utworzyles$ aplikacje Afirmacje , ktora wyswietla liste tekstow
w RecyclerView.

10 e

Affirmations

| am strong.

| believe in myself.

Each day is a new cpportunity to grow and be a
better version of myself.

Ewery challenge in my life is an opportunity to
learn from.

| have so much to be grateful for.

Good things are always coming into my life.
New cpportunities await me at every turn.

| have the courage to follow my heart.

Things will unfold at precisely the right time.
| will be present in all the moments that this
day brings.

W tym kolejnym laboratorium programowania dodajesz inspirujacy obraz do kazdej afirmacji swojej
aplikacji. Wyswietlisz tekst i obraz dla kazdej afirmacji na karcie, korzystajac z MaterialCardViewwidzetu z
biblioteki Material Components for Android. Nastepnie zakonczysz aplikacje, dopracowujac interfejs
uzytkownika, aby stworzy¢ bardziej spdjny i pigkny interfejs uzytkownika. To jest zrzut ekranu ukonczone;j
aplikacji:

1:46

Affirmations
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Warunki wstepne

Moze dodawac zasoby graficzne do aplikacji.

Wygodne modyfikowanie uktadu XML.

Potrafi stworzy¢ aplikacje, ktora wyswietla liste tekstow w RecyclerView.
Potrafi stworzy¢ adapter dla RecyclerView.

Czego sie nauczysz

Jak doda¢ obrazy do listy wyswietlanych afirmacji w RecyclerView.
Jak uzywa¢ MaterialCardVieww uktadzie RecyclerViewelementow.

Jak wprowadzi¢ zmiany wizualne w interfejsie uzytkownika, aby aplikacja wygladata na bardziej
dopracowana.

Co zbudujesz

Dopracowana aplikacja Afirmacje, ktora uzywa RecyclerViewdo wyswietlania listy kart. Kazda karta
zawiera obraz i tekst afirmacji.

Czego potrzebujesz
Komputer z zainstalowanym Android Studio w wersji 4.1 lub nowsze;j.

Dostep do potaczenia internetowego w celu pobierania plikow graficznych.

Aplikacja Afirmacje z poprzedniego ¢wiczenia tworzenia aplikacji Afirmacje . (Nie podano kodu
startowego. Utworzenie aplikacji jest warunkiem wstepnym).

2. Dodawanie obrazow do elementow listy

Do tej pory utworzytes$ adapter ItemAdapterdo wys$wietlania ciggdéw afirmacji w
pliku RecyclerView. Funkcjonalnie dziata to $wietnie, ale wizualnie nie jest zbyt atrakcyjne. W tym zadaniu
zmodyfikujesz uktad elementu listy i kod adaptera, aby wyswietla¢ obrazy z afirmacjami.

Pobierz obrazy

Aby rozpoczaé, otworz projekt aplikacji Afirmacje w Android Studio z poprzedniego ¢wiczenia z
programowania. Jesli nie masz tego projektu, wykonaj kroki opisane w poprzednim ¢wiczeniu
programowania, aby utworzy¢ ten projekt. Nastgpnie wro¢ tutaj.

Nastepnie pobierz pliki graficzne na swoj komputer. Powinno by¢ dziesie¢ obrazow, po jednym dla kazde;j
afirmacji w Twojej aplikacji. Pliki powinny mie¢ nazwy od image1l.jpgdo image10.jpg.

Skopiuj obrazy z komputera do folderu res > drawable projektu ( app/src/main/res/drawable) w Android
Studio. Gdy te zasoby zostang dodane do Twojej aplikacji, bedziesz mie¢ dostep do tych obrazéw w swoim
kodzie, uzywajac ich identyfikatorow zasobdw, takich jak R.drawable.imagel. (By¢ moze trzeba bedzie
przebudowac kod dla Android Studio, aby znalez¢ obraz).

Teraz obrazy sa gotowe do uzycia w aplikacji.

Dodaj obstuge obrazéw w klasie Afirmacja

W tym kroku dodasz wlasciwos¢ do Affirmationklasy danych, ktéra bedzie przechowywaé wartosé
identyfikatora zasobu obrazu. W ten sposéb Affirmationinstancja pojedynczego obiektu bedzie zawierac

identyfikator zasobu dla tekstu afirmacji oraz identyfikator zasobu dla obrazu afirmacji.
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Otworz Affirmation.ktplik w modelpakiecie.

Zmodyfikuj konstruktora Affirmationklasy, dodajac kolejny Intparametr o nazwie imageResourceld.
Korzystanie z adnotacji do zasobow

Oba stringResourceldi imageResourceldsg wartosciami catkowitymi. Chociaz wyglada to w porzadku,

wywotujacy moze przypadkowo przekaza¢ argumenty w ztej kolejnos$ci ( imageResourceldpierwszy
zamiast stringResourceld).

Aby tego unikngé¢, mozesz uzy¢ adnotacji do zasobéw. Adnotacje sg przydatne, poniewaz dodaja
dodatkowe informacje do klas, metod lub parametrow. Adnotacje sg zawsze deklarowane z symbolem
@. W takim przypadku dodaj @StringResadnotacj¢ do wlasciwos$ci identyfikatora zasobu ciggu

1 @DrawableResadnotacj¢ do wlasciwos$ci identyfikatora zasobu do rysowania. Nastepnie otrzymasz
ostrzezenie, jesli podasz niewtasciwy typ identyfikatora zasobu.

Dodaj @StringResadnotacje¢ do stringResourceld.

Dodaj @DrawableResadnotacje do imageResourceld.

Upewnij si¢, ze importy androidx.annotation.DrawableResi androidx.annotation.StringRessg dodane na
poczatku pliku po deklaracji pakietu.

Affirmation.kt

package com.example.affirmations.model

import androidx.annotation.DrawableRes
import androidx.annotation.StringRes

data class Affirmation(
@StringRes val stringResourceld: Int,
@DrawableRes val imageResourceld: Int

)
Zainicjuj liste afirmacji obrazami

Teraz, gdy zmienite$ konstruktora Affirmationklasy, musisz zaktualizowa¢ Datasourceklasg. Przekaz
identyfikator zasobu obrazu do kazdego Affirmationzainicjowanego obiektu.

Otworz Datasource.kt. Powiniene$ zobaczy¢ btad dla kazdego wystapienia Affirmation.

Dla kazdego Affirmationdodaj identyfikator zasobu obrazu jako argument, taki jak R.drawable.imagel.

Datasource.kt

package com.example.affirmations.data

import com.example.affirmations.R
import com.example.affirmations.model. Affirmation

class Datasource() {

fun loadAffirmations(): List<Affirmation> {
return listOf<Affirmation>(
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Affirmation(R.string.affirmation1, R.drawable.image1),
Affirmation(R.string.affirmation2, R.drawable.image2),
Affirmation(R.string.affirmation3, R.drawable.image3),
Affirmation(R.string.affirmation4, R.drawable.image4),
Affirmation(R.string.affirmation5, R.drawable.image5),
Affirmation(R.string.affirmation6, R.drawable.image6),
Affirmation(R.string.affirmation7, R.drawable.image7),
Affirmation(R.string.affirmation8, R.drawable.image8),
Affirmation(R.string.affirmation9, R.drawable.image9),
Affirmation(R.string.affirmation10, R.drawable.image10)

Dodaj ImageView do uktadu elementu listy

Aby wyswietli¢ obraz dla kazdej afirmacji na li§cie, musisz dodac¢ ImageViewdo uktadu

przedmiotu. Poniewaz masz teraz dwa widoki (a TextViewi ImageView), musisz umiesci¢ je jako widoki
potomne w ramach a ViewGroup. Aby rozmiesci¢ widoki w pionowej kolumnie, mozesz

uzy¢ LinearLayout. LinearLayoutwyrownuje wszystkie widoki podrzgdne w jednym kierunku, pionowo lub
poziomo.

LinearLayout

Otworz res > uklad > list_item.xml . Dodaj LinearLayoutwokot istniejacego TextViewi
ustaw orientationwlasciwos¢ na vertical.

Przenie$ xmlns schemawiersz deklaracji z TextViewelementu do LinearLayoutelementu, aby pozby¢ si¢
btedu.

list_item.xml

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical">

<TextView
android:id="@+id/item_title"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" />
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</LinearLayout>

3. Wewnatrz LinearLayout,przed TextView,dodaj an ImageViewz identyfikatorem zasobu item_image.

4. Ustaw ImageViewszeroko$¢ na match_parenti wysokos$¢ na 194dp. W zaleznos$ci od rozmiaru ekranu ta
warto$¢ powinna pokazywac kilka kart na ekranie w danym momencie.

5. Ustaw scaleTypenacenterCrop.
6. Ustaw importantForAccessibilityatrybut na , noponiewaz obraz jest uzywany do celow dekoracyjnych.
<ImageView
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="194dp"
android:id="@+id/item_image"
android:importantForAccessibility="no"
android:scaleType="centerCrop" />

Zaktualizuj ItemAdapter, aby ustawi¢ obraz

1. Otworz adapter/ItemAdapter.kt( aplikacja > java > adapter > ItemAdapter )
2. 1dz do ItemViewHolderklasy.
3. ItemViewHolderInstancja powinna zawiera¢ odwotanie do i TextViewodwotanie do ImageViewuktadu

elementu listy. Wprowadz nastepujaca zmiang.

Ponizej inicjalizacji textViewwtasciwosci dodaj nazwe o valnazwie imageView. Uzyj findViewByld(), aby
znalez¢ odwotanie do ImageViewidentyfikatora item_imagei przypisac je do imageViewwtasciwosci.

ItemAdapter.kt

class ItemViewHolder(private val view: View): RecyclerView.ViewHolder(view) {
val textView: TextView = view.findViewByld(R.id.item_title)
val imageView: ImageView = view.findViewByld(R.id.item_image)

}

4. Znajdz onBindViewHolder()funkcje w ItemAdapter.

5. Weczeéniej ustawite$ afirmacje¢ stringResourceldna textVieww ItemViewHolder. Teraz ustaw element
afirmacji imageResourceldna ImageViewwidok elementu listy.

override fun onBindViewHolder(holder: ItemViewHolder, position: Int) {
val item = dataset[position]
holder.textView.text = context.resources.getString(item.stringResourceld)
holder.imageView.setlmageResource(item.imageResourceld)

6. Uruchom aplikacje i przewin list¢ afirmacji.
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2:03

Affirmations

Aplikacja wyglada znacznie tadniej z obrazami! Jednak nadal mozesz ulepszy¢ interfejs aplikacji. W
nastepnej sekcji dokonasz drobnych zmian w aplikacji, aby ulepszy¢ interfejs uzytkownika.

3. Polerowanie interfejsu uzytkownika

Do tej pory zbudowale$ funkcjonalng aplikacje, ktdra sktada si¢ z listy ciaggéw afirmacji i obrazow. W tej
sekcji zobaczysz, jak drobne zmiany w kodzie i XML moga sprawié, ze aplikacja bedzie wyglada¢ na
bardziej dopracowang.

Dodaj dopetnienie

Na poczatek dodaj troche spacji miedzy pozycjami na liscie.

Porada: Mozesz wprowadzi¢ zmiany uktadu w pliku XML, jak pokazano tutaj, lub mozesz je
wprowadzi¢ w panelu Atrybuty w widoku Projekt , w zaleznos$ci od preferencji.

Otworz list_item.xml( app > res > layout > item_list.xml ) i dodaj 16dpdopetienie do

istniejacego LinearLayout.

list_item.xml

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical"
android:padding="16dp">

Dodaj 16dpdopetnienie do item_title TextView.

W TextView, ustaw textAppearanceatrybut na ?attr/textAppearanceHeadline6. textAppearanceto atrybut,
ktéry pozwala na zdefiniowanie stylu specyficznego dla tekstu. Inne mozliwe wstepnie zdefiniowane
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warto$ci wygladu tekstu mozna znalez¢ w sekcji TextAppearances w tym wpisie na blogu dotyczacym
wspolnych atrybutow motywu .

<TextView
android:id="@+id/item_title"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:padding="16dp"
android:textAppearance="7attr/textAppearanceHeadline6" />

4. Uruchom aplikacje. Czy uwazasz, ze lista wyglada lepiej?

A T

1:59

Affirmations

| am strong.

| believe in myself.

Uzyj kart

Nadal trudno jest stwierdzi¢, czy obraz nalezy do tekstu afirmacji nad lub pod tym obrazem. Aby to
naprawi¢, mozesz uzy¢ widoku karty . Widok karty zapewnia tatwy sposob przechowywania grupy
widokdw, zapewniajgc jednoczesnie spojny styl kontenera. Aby uzyska¢ wigcej wskazdwek dotyczacych
korzystania z kart w Material Design, zapoznaj si¢ z tym przewodnikiem dotyczacym kart .

Dodaj MaterialCardViewwokot istniejgcego LinearLayout.

Ponownie przenie$ deklaracj¢ schematu z LinearLayoutdo MaterialCardView.

Ustaw layout_width na MaterialCardView, match_parenti layout_heightna wrap_content.
Dodaj layout_marginz 8dp.

Usun dopetnienie w LinearLayout, aby nie mie¢ za duzo spacji.

Teraz ponownie uruchom aplikacj¢. Czy mozesz lepiej odrézni¢ kazda afirmacj¢ od MaterialCardView?

list_item.xml

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

<com.google.android.material.card.MaterialCardView

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
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android:layout_margin="8dp">

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical">

<ImageView
android:id="@+id /item_image"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="194dp"
android:importantForAccessibility="no"
android:scaleType="centerCrop" />

<TextView
android:id="@+id /item_title"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:padding="16dp"
android:textAppearance="?attr/textAppearanceHeadline6" />

</LinearLayout>

</com.google.android.material.card.MaterialCardView>
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Zmien kolory motywu aplikacji
Domyslny kolor motywu aplikacji moze nie by¢ tak uspokajajacy, jak niektore inne wybory, ktdrych
mozesz dokona¢. W tym zadaniu zmienisz kolor motywu aplikacji na niebieski. Nastepnie mozesz to

zmieni¢ ponownie, korzystajac z wtasnych pomystow!

Predefiniowane odcienie niebieskiego z palety koloréw Material Design mozna znalez¢ pod tym linkiem .
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W tym ¢wiczeniu z programowania bedziesz uzywac nastepujacych kolorow z palety Material Design:

niebieski 200:#FF90CAF9
niebieski 500:#FF2196F3
niebieski 700:#FF1976D2

Dodaj zasoby koloréow

Zdefiniuj kolory uzywane w Twojej aplikacji w centralnym miejscu: colors.xmlpliku.
Otworz colors.xml( res > kolor > kolory.xml ).
Dodaj nowe zasoby koloréw do pliku dla kolorow niebieskich zdefiniowanych ponize;:

<color name="blue_200">#FF90CAF9</color>
<color name="blue_500">#FF2196F3</color>
<color name="blue_700">#FF1976D2</color>

Zmien kolory motywu

Teraz, gdy masz nowe zasoby kolorow, mozesz ich uzy¢ w swoim motywie.

Otworz themes.xml( res > wartos$ci > motywy > motywy.xml ).
Znajdz <!-- Primary brand color. -->sekcje.
Dodaj lub zmien colorPrimary, aby uzy¢ @color/blue_500.

Dodaj Iub zmien colorPrimaryVariant, aby uzy¢ @color/blue_700.

<item name="colorPrimary">@color/blue_500</item>
<item name="colorPrimaryVariant">@color/blue_700</item>

Uruchom aplikacje¢. Powinienes zobaczyé¢, ze kolor paska aplikacji zmienit si¢ na niebieski.

1:46
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Zaktualizuj ciemne kolory motywu

Dla ciemnego motywu aplikacji dobrze jest wybra¢ bardziej nasycone kolory .




themes.xmlOtworz plik ciemnego motywu ( motywy > motywy.xml (noc) ).

Dodaj lub zmien atrybuty colorPrimaryi motywu w nastgpujacy sposob:colorPrimaryVariant

<item name="colorPrimary">@color/blue_200</item>
<item name="colorPrimaryVariant">@color/blue_500</item>

Uruchom swoja aplikacje.

W Ustawieniach urzadzenia wlagcz Ciemny motyw .

101 @ @ van 102 @ ®
& Display Q < Display

Brightness level

Brightness level

Wallpaper Wallpaper

Dark theme DESGEN

Twoja aplikacja przetaczy si¢ na ciemny motyw. Sprawdz, czy wyglada jak na ponizszym zrzucie ekranu:

1:04 & @@
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Uwaga: kolor paska aplikacji**.** By¢ moze zastanawiasz si¢, dlaczego okreslony kolor
podstawowy dla ciemnego motywu nie jest wyswietlany na pasku aplikacji. Ciemny pasek
aplikacji jest zgodny z projektem. W ciemnym motywie pasek aplikacji 1 inne duze obszary sg
domyslnie wyswietlane z ciemnym ttem ( colorSurface) zamiast koloru podstawowego. Dzieje
si¢ tak, poniewaz ciemny motyw Material zaleca mniejsze uzycie jasnych koloréw na duzych
powierzchniach. Przyciski lub inne mate akcenty pokaza zdefiniowany kolor podstawowy.

W tym momencie mozesz rowniez usung¢ nieuzywane kolory z colors.xmlpliku (na przyktad zasoby koloru
fioletowego uzywane w domys$lnym motywie aplikacji).

Zmien ikone aplikacji
Na koniec zaktualizujesz ikong aplikacji.

Pobierz pliki ikon aplikacji ic launcher foreground.xmli ic launcher background.xml. Jesli przegladarka
wyswietla plik zamiast go pobiera¢, wybierz Plik > Zapisz strone jako... , aby zapisa¢ go na komputerze.

W Android Studio usun dwa pliki: drawable/ic_launcher_background.xmli drawable-
v24 /ic_launcher_foreground.xmlpliki, poniewaz dotyczg one poprzedniej ikony aplikacji. Mozesz odznaczy¢
pole Bezpieczne usuwanie (z wyszukiwaniem uzycia) .

Nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy res > folder do rysowania i wybierz Nowy > Zasob obrazu .
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10.

11.

%java (generated)

Zres <LinearLayout
1 medeandidsl £ i el lln
drawable = Kotlin File/Class
& ic_launch aq :
2 ic_launch Link C++ Project with Gradle i DrawatSiBesouicaibie
o Sample Data Director
image1.jpd o< Cut #X 2 il : y
image10.j Copy "o )
= Fil SN
image2.jpg [ Paste #V S<.:ratch ne
. 1 : - Directory
image3.jp¢  Find Usages XF7 | e
image4.jp Analyze > At e
.« C/C++ Source File
!magez.!p Refactor ap C/C++ Header File
image6.jp H
image7.jp Add to Favorites = Image Asset
image8.jpg ** Show In Resource Manager ST VT —
image9.jp geff’”fm |COdet \\_:g ¢ Kotlin Script
Iayoutl . ptimize Imports = Kotlin Worksheet
& activity_m|  Delete... ® -
s e Activity >
o list_item.x1 b Run > Fraament ~
mipmap # Debug > 9
ic_launch ; Rolder g
- U, Run with Coverage > Service )
ic_laun . :
i il Create Run Configuration > e s >

W oknie Konfiguruj zaséb obrazu upewnij si¢, ze wybrana jest warstwa pierwszego planu .

Foreground Layer Background Layer Options

Ponizej znajdz etykiete Sciezka .
Kliknij ikone folderu w polu tekstowym Sciezka .

Znajdz i otworz ic_launcher_foreground.xmlplik pobrany na komputer.

Foreground Layer Background Layer Options

Layer Name: ic_launcher_foreground

Source Asset
Asset Type: @ Image (O Clip Art () Text

Path: wnloads/ic_launcher_foreground.xml

Przejdz do zaktadki Warstwa tla .
Kliknij ikone Przegladaj w polu tekstowym Sciezka .

Znajdz i otworz ic_launcher_background.xmlplik na swoim komputerze. Zadne inne zmiany nie s3
konieczne.

Kliknij Dalej .
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Asset Studio

L X Configure Image Asset

Icon Type: Launcher Icons (Adaptive and Legacy) ~ Preview xhdpi v Show safe zone [ | Show grid
Name ic_launcher
Foreground Layer  Background Layer  Options

Layer Name:  ic_launcher_background

Source Asset

Asset Type: () Color @ Image Circle Squircle Rounded Square
Path: nloads/ic_launcher_background.xml|

Scaling
Trim: () Yes © No
Resize: L 100% m@

Sanara Eill Rlaad | auare Lanarulrnn. Baund lnan
A Anicon with the same name already exists and will be overwritten.
? Cancel Previous m Finish

12. W oknie dialogowym Potwierdz $ciezke ikony kliknij przycisk Zakoncz . Mozna nadpisac istniejace
ikony.

13. Aby uzyskac najlepsze praktyki, mozesz przenies¢ nowe elementy wektorowe do
rysowania ic_launcher_foreground.xmldo ic_launcher_background.xmlnowego katalogu zasobow o
nazwie drawable-anydpi-v26. Ikony adaptacyjne zostaty wprowadzone w API 26, wigc te zasoby beda
uzywane tylko na urzadzeniach z API 26 i wyzszym (dla dowolnego dpi).

14. Usun drawable-v24katalog, jesli nic tam nie zostalo.

15. Uruchom swoja aplikacj¢ i zwro¢ uwage na pigkng nowa ikone aplikacji w szufladzie aplikacji!

1:48 *an
~ "

9 =

QeQ€9
Affirmati..  Calendar  Camera  Chrome Clock
Contacts Drive Duo Files Gmail
G RO @
Google Maps  Messages  Phone Photos

PO o

PlayMov.. PlayMusic PlayStere  Settings  YouTube

16. Jako ostatni krok nie zapomnij ponownie sformatowac plikow Kotlin i XML w projekcie, aby Twdj kod
byl czystszy i przestrzegat wytycznych dotyczacych stylu.

Gratulacje! Stworzytes$ inspirujgcg aplikacje Afirmacje.
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Affirmations Affirmations

| am strong.

Each day is a new opportunity to
grow and be a better version of
myself.

Korzystajac z tej wiedzy o tym, jak wyswietli¢ liste¢ danych w aplikacji na Androida, co mozesz zbudowac
dalej?

4. Kod rozwigzania

Kod rozwiazania dla aplikacji Afirmacje znajduje si¢ w repozytorium GitHub ponizej:

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

Aby uzyska¢ kod tego ¢wiczenia z programowania i otworzy¢ go w Android Studio, wykonaj nastgpujace
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.
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Go to file Add file ~

i B3 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

[ Download ZIP

W oknie dialogowym kliknij przycisk Pobierz ZIP , aby zapisa¢ projekt na swoim komputerze. Poczekaj
na zakonczenie pobierania.

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

Kliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowaé. Spowoduje to utworzenie nowego folderu zawierajacego
pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio

Uruchom Android Studio.
W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otworz istniejacy projekt Android Studio.

[ ] ‘Welcome to Android Studio

52

Android Studio

<+ Start a new Android Studio project

% Open an existing Android Studio project
4 Gheck out project from Version Control +
[& 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 .

#[CN Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools W(

New Project...
Import Project...
Project from Version Control...

&= Open...
[€! Profile or debug APK
Open Recent >

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

Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.
Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

>

Kliknij przycisk Uruchom , aby skompilowa¢ i uruchomi¢ aplikacje. Upewnij si¢, ze kompiluje
si¢ zgodnie z oczekiwaniami.

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

Aby wyswietli¢ dodatkowa zawarto§¢ w RecyclerView, zmodyfikuj podstawowa klase modelu danych i
zrédto danych. Nastepnie zaktualizuj uktad elementu listy i adapter, aby ustawi¢ te dane w widokach.

Uzyj adnotacji do zasobdw, aby upewnic sig, ze wlasciwy typ identyfikatora zasobu jest przekazywany do

konstruktora klasy.

Uzyj biblioteki Material Components for Android, aby aplikacja byta fatwiejsza do przestrzegania
zalecanych wytycznych dotyczacych projektowania materiatow.

Uzyj MaterialCardView, aby wyswietli¢ zawarto$¢ na karcie materiatu.

Niewielkie wizualne poprawki w aplikacji pod wzgledem kolorow i odstepéw mogg sprawic, ze aplikacja

bedzie wyglada¢ bardziej dopracowana i spojna.

6. Dowiedz sie wiecej

Utworz liste za pomocaRecyclerView

RecyclerViewklasa

RecyclerViewAdaptery

RecyclerViewViewHolder

Listy w projektowaniu materiatow

Karty w projektowaniu materiatow

MaterialCardView

Pierwsze kroki z komponentami materiatlowymi dla Androida
Stylizacja na Androida: motywy a style

Ikony adaptacyjne

7. Wyzwanie zadania

Uwaga: wszystkie wyzwania sa opcjonalne i nie s3 wymagane do nastepnej
aktywnosci. Uzywajg 1 mogg kwestionowac to, czego nauczytes si¢ w tym i poprzednich
powiazanych ¢wiczeniach z programowania.

W tej serii ¢wiczen z programowania nauczyles si¢

uzywac LinearLayoutManagerz RecyclerView. RecyclerViewmoze uzywac roznych menedzerow
LayoutManager, aby uktada¢ dane w r6zny sposob.

Zmien layoutManagerwlasciwos¢ RecyclerViewna GridLayoutManager.

Zmien liczbg kolumn na 3.

Zmien uktad adaptera, aby zwizualizowa¢ dane w siatce.
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Listy testowe i adaptery

1. Zanim zaczniesz

W poprzednich ¢wiczeniach z kodowania nauczyle$ si¢ pisac¢ i uruchamiaé zaroéwno testy jednostkowe, jak
i oprzyrzagdowanie. W tym ¢wiczeniu z programowania przedstawiono kilka najlepszych praktyk podczas
pisania testow oraz jak doda¢ okreslone zaleznosci Gradle do testowania. Bedziesz takze mogl przec¢wiczy¢
pisanie wigkszej liczby testow jednostkowych i oprzyrzadowania.

Warunki wstepne

Otworzyle$ istniejacy projekt w Android Studio.

Napisate$ testy jednostkowe i oprzyrzadowanie w Android Studio.

Masz pewne doswiadczenie w nawigowaniu projektami w Android Studio.
Masz pewne do$wiadczenie w pracy z build.gradleplikami w Android Studio.

Czego sie nauczysz

Podstawy pisania testu.

Jak doda¢ zaleznosci Gradle specyficzne dla testowania.
Jak testowac listy za pomocg testow oprzyrzadowania.
Czego potrzebujesz

Komputer z zainstalowanym Android Studio.

Kod rozwigzania dla aplikacji Afirmacje .

Pobierz kod startowy do tego ¢wiczenia z programowania

W tym laboratorium programowania dodasz testy instrumentacji do kodu rozwigzania dla
aplikacji Afirmacje .

URL kodu startowego: https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-
affirmations-app-solution

Nazwa modulu z kodem startowym:
main
Przejdz do dostarczonej strony repozytorium GitHub dla projektu.

Sprawdz, czy nazwa oddziatu jest zgodna z nazwa oddziatu okreslong w ¢wiczeniach z programowania. Na
przyktad na ponizszym zrzucie ekranu nazwa galezi to main .
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¥ main ~ ¥ abranches © 0 tags

Switch branchesjtags x
ns
Find or create a branch...

Update issue templates

Branches Tags
Update Gradle and library
+ main default
Update Gradle and library '
room
GGG Initial commit
test_solution Initial commit
View all branches Initial commit
Y README.md Initial commit

3. Na stronie GitHub projektu kliknij przycisk Kod , ktory wyswietli wyskakujace okienko.

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

[} Download ZIP

4. W wyskakujacym okienku kliknij przycisk Pobierz ZIP , aby zapisa¢ projekt na komputerze. Poczekaj na
zakonczenie pobierania.

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

6. Kliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowac¢. Spowoduje to utworzenie nowego folderu zawierajacego
pliki projektu.

Otwoérz projekt w Android Studio

1. Uruchom Android Studio.
2. W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otworz .

Welcome to Androld Studia

W Aniroic Sudie X Search projects New Froject Cpen Gel from VCS

Bumblebse| 232111

@ 7o Time
DocumentsiGarafbesic-sndrond

Prajects
Customize
Plugn:

Learn Android Studio
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Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcj¢ menu Plik > Otworz .

Android Studio  Filer Edit View Navigate Code Analyd

eee | New
mH S « ~_r
haslu-androld-cnni I Profile or Debug APK

. Open Recent >

= Android - T ad
- - Close Project 1

ja'

W przegladarce plikow przejdz do miejsca, w ktérym znajduje sie rozpakowany folder projektu
(prawdopodobnie w folderze Pobrane ).

Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.
Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

i

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

2. Przeglad aplikacji startowej

Aplikacja Afirmacje sktada si¢ z jednego ekranu, ktory pokazuje uzytkownikowi liste obrazoéw
potaczonych ze stowami afirmacji.

3. Najlepsze praktyki

Z zalozenia kod testowy rozni si¢ od logiki biznesowej aplikacji. To dlatego, ze testy nie powinny zawieraé
logiki; maja to tylko przetestowac. Dlatego testy nie powinny zawiera¢ instrukcji warunkowych, takich

jak iflub when, ani instrukcji przeptywu sterowania, takich jak forlub while. Nie powinni rowniez
manipulowaé wartosciami ani przeprowadza¢ zadnych prawdziwych obliczen.

Czasami twoje testy mogg wymagac niektorych z tych rzeczy, ale generalnie powinienes ich
unikac¢. Poniewaz jest to typ logiki, ktory chcemy przetestowaé w naszej aplikacji, gdyby$my mieli taki
rodzaj kodu w tescie, moglby zakonczy¢ sie niepowodzeniem w taki sam sposob, jak nasz kod aplikacji.

Nasze testy jednostkowe powinny wywotywacé tylko fragment kodu z naszej aplikacji, ktory jest niezbedny
do testu i testowac wartosci lub stan kodu, ktory wynika z wywotania tego kodu. Testy interfejsu
uzytkownika powinny sprawdza¢ tylko oczekiwany stan interfejsu uzytkownika. Ta koncepcja moze troche
potrwac, ale to w porzadku! Istnieje kilka tematow, ktére pomoga wyjasni¢ t¢ koncepcje, ktore omdéwimy
w przysztych ¢wiczeniach z programowania. W mig¢dzyczasie, gdy piszemy wigcej testow, zwracaj
szczegdlng uwage na podejscie, jakie stosujemy do pisania testow.

4. Utworz katalogi testow
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W poprzednim ¢wiczeniu z kodowania nauczyltes si¢ tworzy¢ androidTestkatalog do testow
instrumentacji. Powtdrz ten proces dla tego projektu zarowno dla androidTestkatalogu, jak

1 testkatalogu. Proces jest taki sam dla obu, jedyng réznicg jest to, ze w przypadku testkatalogu musisz
wybra¢ test/java z menu rozwijanego Nowy katalog zamiast androidTest/java . Utworz nowy pakiet dla
kazdego nowego katalogu o nazwie com.example.affirmations .

New Directory

test/iava|

= main/resources
main/rs
main/shaders
test/aidl

= test/assets
ICHIEVE]

= test/res

= test/resources
test/rs
test/shaders

5. Utworz klase testowa oprzyrzadowania

Utwoérz nowa klase w androidTest -> com.example.affirmations o nazwie AffirmationsListTests.kt.

Podobnie jak w przypadku aplikacji Dice Roller , afirmacje maja tylko jedna czynno$¢. Aby przetestowad
interfejs uzytkownika aktywnosci, musimy okresli¢, ze chcemy go uruchomic. Sprawdz, czy potrafisz sobie
przypomnied, jak to zrobi¢ samodzielnie!

Dodaj biegacza testowego do nowo utworzonej klasy.

@RunWith(Android]Unit4::class)

Utworz regule scenariusza dziatan dla dziatania gldownego.

@get:Rule
val activity = ActivityScenarioRule(MainActivity::class.java)

Afirmacje wyswietla liste obrazow i ich odpowiednich pozytywnych afirmacji. Interfejs uzytkownika nie
pozwala na zadng interakcj¢ z elementami (na przyktad klikanie lub przesuwanie). W przypadku tej
aplikacji test oprzyrzadowania sprawdza tylko dane statyczne. Utworz metode testowg o

nazwie scroll_to_item(). Pamigtaj, Ze musi mie¢ adnotacj¢ @Test.

Ten test powinien przewina¢ do okreslonej pozycji zawartej na liscie. Nie omowilismy jeszcze tego

podejscia, poniewaz wymaga ono metody, do ktorej nasz projekt nie ma jeszcze odniesienia. Przed
kontynuowaniem testu musimy doda¢ kilka zalezno$ci testowych.

6. Dodawanie zaleznosci testowych oprzyrzadowania
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Powinienes$ juz mie¢ pewng wiedz¢ na temat dodawania zalezno$ci Gradle do uzycia w kodzie

aplikacji. Gradle pozwala nam roéwniez dodawac¢ zaleznoS$ci specjalnie dla testow jednostkowych i testow
oprzyrzadowania. build.gradleOtwoérz plik poziomu aplikacji znajdujacy si¢ w app -> build.gradle . W
sekcji zaleznosci istniejg trzy rodzaje implementacji zalezno$ci: implementation,

testimplementation,i androidTestImplementation.

implementationdotyczy zaleznosci, ktore beda uzywane w same;j aplikacji, testimplementationdotyczy
zaleznosci uzywanych w testach jednostkowych i androidTestimplementationjest dla zaleznosci uzywanych

w testach instrumentacji.

Dodaj zaleznos¢, aby umozliwi¢ interakcje z RecyclerView's w testach instrumentacji. Dodaj nastepujaca
biblioteke jako androidTestimplementation:

androidx.test.espresso:espresso-contrib:3.4.0

Uwaga: najnowszg wersj¢ mozna znalez¢ espresso-contrib tutaj .
Zaleznosci wygladaja mniej wiecej tak:

dependencies {

androidTestImplementation
'androidx.test.espresso:espresso-contrib:3.4.0'

}

Teraz zsynchronizuj projekt.

7. Przetestuj RecyclerView

Po zsynchronizowaniu projektu wro¢ do AffirmationsListTests.ktpliku. Podaj a, ViewlInteractionaby
wykona¢ czynno$¢ na onView(). Metoda onView()wymaga podania a ViewMatcher. Uzyj withld(),
upewniajac si¢, ze przekazates identyfikator, RecyclerViewktory zostat uzyty do afirmacji. Teraz
zadzwon perform()na Viewlnteraction. W tym miejscu w gre¢ wchodzi nowo dodana

zalezno$c¢! RecyclerViewActions.scrollToPosition<RecyclerView.Viewholder>(9) ViewActionTeraz mozna
przekazac .

onView(withld(R.id.recycler_view)).perform(
RecyclerViewActions
.scrollToPosition<RecyclerView.ViewHolder>(9))

Zrozumienie sktadni tego wiersza nie jest krytyczne, ale warto to zbada¢. Nazwa RecyclerViewActionsjest
doktadnie tym, co sugeruje nazwa: klasa, ktéra pozwala twoim testom wykonywac¢ akcje

na RecyclerView. scrollToPosition()jest statyczng metoda z RecyclerViewActionsklasy, ktdra przewinie si¢ do
okreslonej pozycji. Ta metoda zwraca to, co nazywa si¢ Generic. Generyki sg poza zakresem tego
¢wiczenia z programowania, ale w tym przypadku mozesz mysle¢ o tym jako o scrollToPosition()metodzie
zwracajacej dowolne elementy w obszarze RecyclerView, ktore moga by¢ dowolne.
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W naszej aplikacji elementy w naszym RecyclerViewsa ViewHolders, wigc po wywotaniu metody
umieszczamy pare nawiaséw ostrych i w nich okre§lamy RecyclerView.ViewHolder. Na koniec przejdz na
ostatnig pozycje na liscie ( 9).

Uwaga: Zwrdo¢ uwage, ze dla pozycji zostala przekazana zakodowana na state wartos$¢ 9,
dziata to tylko dlatego, ze rozmiar listy w tej aplikacji jest statyczny. Jesli aplikacja miata
dynamiczny rozmiar listy, uzycie warto$ci zakodowanej na sztywno nie bytoby dobra
praktyka, poniewaz rozmiar jest nieznany, a RecyclerViewadapter z MainActivitynie moze by¢
dostepny, poniewaz zmienna przechowujaca RecyclerViewjest zawarta

w onCreate()metodzie. Jesli zmienna zostata zadeklarowana na poziomie klasy MainActivity,
mogliby$my uzyska¢ do niej dostep, aby uzyska¢ rozmiar adaptera. Ponadto testy interfejsu
uzytkownika niekoniecznie powinny uzyskiwa¢ dostep do zmiennych w testowane;j
aktywnosci; takie podejscie byloby bardziej odpowiednie dla testu jednostkowego.

Unikanie warto$ci zakodowanych na state w takim tescie zostanie oméwione w kroku 2
ponizej.

Teraz, gdy przewijanie do zadanej pozycji RecyclerViewjest wlaczone, wykonaj potwierdzenie, aby
upewnic si¢, ze interfejs uzytkownika wyswietla oczekiwane informacje. Upewnij si¢, ze po przewini¢ciu
do ostatniej pozycji wyswietlony zostanie tekst zwigzany z ostateczng afirmacjg. Zacznij

od ViewlInteraction, ale tym razem przekaz nowy ViewMatcher(w tym przypadku withText()). Do tej metody
przekaz zasob ciggu, ktdry zawiera tekst ostatniej afirmacji. Metoda withText()identyfikuje sktadnik
interfejsu uzytkownika na podstawie wyswietlanego tekstu. W przypadku tego komponentu wszystko, co
nalezy zrobi¢, to sprawdzi¢, czy wyswietla zadany tekst. Odbywa sie to

poprzez check(Jwywotanie ViewlInteraction. check()wymaga ViewAssertion, dla ktdrego mozesz
uzy¢matches()metoda. Na koniec zréb potwierdzenie, ze sktadnik interfejsu uzytkownika jest wyswietlany,
przekazujac method isDisplayed|().

onView(withText(R.string.affirmation10))
.check(matches(isDisplayed()))

Wracajac do uwagi o twardym kodowaniu pozycji do przewijania, istnieje sposob na pokonanie tego za
pomoca RecyclerViewActions. Jesli nie masz pewnosci co do dlugosci swojej listy, mozesz

uzy¢ scrollToakcji. Funkcja scrollTowymaga a Matcher<View!>!do znalezienia konkretnego elementu. Moze
to by¢ kilka rzeczy, ale aby stuzy¢ celom tego testu, uzyj withText. Stosujac to do testu, ktoéry wlasnie
napisates$, kod bedzie wygladat tak:

onView(withld(R.id.recycler_view)).perform(
RecyclerViewActions
.scrollTo<RecyclerView.ViewHolder>(
withText(R.string.affirmation10)

)

onView(withText(R.string.affirmation10))
.check(matches(isDisplayed())

Uwaga: Istnieje wiele przydatnych funkcji zwigzanych z klasg RecyclerViewActions, o
ktorych mozesz przeczytac tutaj.

Teraz wszystko jest gotowe do uruchomienia testu. Powiniene$ zobaczy¢, ze urzadzenie lub emulator
przewineto si¢ na dot listy, a nastgpnie test przeszedt. Jesli chcesz si¢ upewnié, ze wynik testu jest
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doktadny, zamien identyfikator ciggu na R.string.affirmation1. Po przewinigciu ten zasdb ciggu nie jest
wyswietlany i test powinien zakonczy¢ si¢ niepowodzeniem.

W RecyclerViewActionsklasie dostgpnych jest kilka metod, zachecamy do zapoznania si¢ z dostepnymi
metodami .

8. Utworz lokalng klase testowa

Utworz nowa klase w test -> com.example.affirmations o nazwie AffirmationsAdapterTests. kt.

9. Dodawanie lokalnych zaleznosci testowych

Wezesdniej w tym laboratorium kodowania omowilismy trzy rézne typy implementacji zaleznosci i dodano
zaleznos¢ dla testow instrumentacji. Teraz dodaj zalezno$¢ dla testow lokalnych. Przejdz do app ->
build.gradle i dodaj nastepujace jako zalezno$¢ testu jednostkowego:

org.mockito:mockito-core:3.12.4
Zaleznosci powinny wyglada¢ mniej wigcej tak:
dependencies {

testimplementation 'org.mockito:mockito-core:3.12.4

}

Teraz zsynchronizuj projekt.

10. Przetestuj adapter

Ta konkretna aplikacja nie nadaje si¢ do testow jednostkowych, poniewaz nie ma zbyt wiele logiki do
przetestowania. Mozemy jednak zdoby¢ troche wigcej do§wiadczenia w testowaniu réznych komponentow
jako przygotowanie do przysztych testow.

Umies¢ nastepujacy wiersz w klasie testu jednostkowego:

private val context = mock(Context::class.java)

Metoda mock()pochodzi z biblioteki, ktorg wtasnie wdrozylismy w naszym projekcie. Mockowanie jest
integralna czescia testow jednostkowych, ale nie wchodzi w zakres tego ¢wiczenia z

kodowania. Prze§miewstwo omowimy bardziej szczegdtowo w osobnym ¢wiczeniu z programowania. W
Androidzie Contextjest to kontekst aktualnego stanu aplikacji, ale pamietaj, ze testy jednostkowe sg
uruchamiane na JVM, a nie na rzeczywistym urzadzeniu, wigc nie ma Context. Metoda mock pozwala nam
stworzy¢ "wySmiewang" instancj¢ Context. Nie ma zadnej rzeczywistej funkcjonalnosci, ale moze by¢
uzywany do testowania metod wymagajacych kontekstu.
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Utworz wywotang funkcje adapter_size()i opisz jg jako test. Celem tego testu jest upewnienie sie, ze
rozmiar adaptera odpowiada rozmiarowi listy przekazanej do adaptera. Aby to zrobi¢, utworz

instancje¢ ItemAdapteri przekaz liste zwrdcong przez loadAffirmations()metode

w Datasourceklasie. Alternatywnie utworz nowa liste i przetestuj ja. W przypadku testow jednostkowych
najlepszym rozwigzaniem jest utworzenie wtasnych danych unikalnych dla testu, dlatego utworzymy liste
niestandardowa dla tego testu.

val data = listOf{(
Affirmation(R.string.affirmation1, R.drawable.image1),
Affirmation(R.string.affirmation2, R.drawable.image2)

)

Teraz utworz instancje¢ ItemAdapter, przekazujagc zmienne contexti datautworzone w poprzednich krokach.

val adapter = [temAdapter(context, data)

Adaptery widoku Recyklera majg metode zwracajgca rozmiar adaptera o nazwie getltemCount(). W
przypadku tej aplikacji metoda wyglada tak:

/**
* Return the size of your dataset (invoked by the layout manager)
*/

override fun getltemCount() = dataset.size

To jest metoda, ktorg nalezy przetestowaé. Upewnij si¢, ze warto$¢ zwrdocona z tej metody jest zgodna z
rozmiarem listy utworzonej w kroku 2. Uzyj assertEquals()metody i por6wnaj warto$ci rozmiaru listy i
rozmiaru adaptera.

assertEquals("ItemAdapter is not the correct size", data.size, adapter.itemCount)

Znasz juz t¢ assertEquals()metode, ale warto przyjrzec si¢ linijce, aby byta doktadna. Pierwszy parametr to
cigg znakow, ktory wyswietla sie w wyniku testu, jesli test si¢ nie powiedzie. Drugi parametr to wartos¢
oczekiwana. Trzeci parametr to rzeczywista wartos¢. Twoja klasa testowa powinna wygladac tak:
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com.example.affirmations

android.content.Context
com.example.affirmations.adapter.ItemAdapter
com.example.affirmations.model.Affirmation
org.junit.Assert.assertEquals

org.junit.Test

org.mockito.Mockito.mock

AffirmationsAdapterTests {

= mock(Context::

@Test
adapter_size() {
data = listOf(
Affirmation(R.string. R.drawable.
Affirmation(R.string. R.drawable.

adapter = ItemAdapter( data)
assertEquals( adapter.

5. Teraz uruchom test!

11. Kod rozwigzania

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

Nazwa modulu z kodem rozwiazania:

test_solution

12. Gratulacje

W tym ¢éwiczeniu z programowania mozesz:

e Dowiedz si¢, jak dodawa¢ zalezno$ci specyficzne dla testow.
e Dowiedz sig, jak wspoldziata¢ z RecyclerViewtestami oprzyrzadowania.

¢  Omowiono podstawowe najlepsze praktyki testowania.
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Projekt: Aplikacja Dogglers

1. Zanim zaczniesz

To laboratorium programowania przedstawia nowa aplikacje¢ o nazwie Dogglers, ktorg zbudujesz
samodzielnie. To laboratorium kodowania przeprowadzi Ci¢ przez kroki, aby ukonczy¢ projekt aplikacji
Dogglers, w tym konfiguracje projektu i testowanie w Android Studio.

To laboratorium programowania rézni si¢ 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, zapewniajac instrukcje, jak ukonczy¢ aplikacj¢ i samodzielnie sprawdzié
SWoja prace.

Zamiast kodu rozwigzania udostgpniamy zestaw testow jako czg¢$¢ pobieranej aplikacji. Uruchomisz te
testy w Android Studio (pokazemy Ci, jak to zrobi¢ w dalszej czgséci tego ¢wiczenia z kodowania) i
sprawdzisz, czy Twdj kod przejdzie pomyslnie. Moze to zajac kilka préb — nawet profesjonalni
programisci rzadko przechodza wszystkie testy przy pierwszej probie! Gdy Twoj kod przejdzie wszystkie
testy, mozesz uzna¢ ten projekt za ukonczony.

Rozumiemy, ze mozesz po prostu chcie¢ sprawdzi¢ rozwigzanie. Celowo nie udostepniamy kodu
rozwigzania, poniewaz chcemy, abys$ prze¢wiczyl, jak to jest by¢ profesjonalnym programista. Moze to
wymagaé uzycia roznych umiejetnosci, z ktdérymi nie masz jeszcze wiele praktyki, takich jak:

Terminy Google, komunikaty o btedach i fragmenty kodu w aplikacji, ktérych nie rozpoznajesz;
Testowanie kodu, odczytywanie btedow, a nastgpnie wprowadzanie zmian w kodzie i ponowne testowanie;
Powrot do poprzedniej zawartosci w Android Basics, aby od$wiezy¢ to, czego si¢ nauczyles;
Porownywanie kodu, o ktérym wiesz, ze dziata (tj. kodu podanego w projekcie lub poprzedniego kodu

rozwigzania z innych aplikacji w jednostce 2) z kodem, ktory piszesz.

Na poczatku moze si¢ to wydawac zniechecajace, ale jestesmy w 100 procentach pewni, ze jesli udalo ci
si¢ ukonczy¢ czesé 2, jestes gotowy na ten projekt. Nie spiesz si¢ i nie poddawaj sie. Mozesz to zrobic.

Warunki wstepne

Ten projekt jest przeznaczony dla uzytkownikow, ktorzy ukonczyli czesé 2 kursu Android Basics in Kotlin.
Co zbudujesz

Zbudujesz aplikacje o nazwie Dogglers, ktora wyswietla informacje w widoku RecyclerView, korzystajac z
umiejetnos$ci, ktorych nauczyles si¢ w czesei 2.

Co bedziesz potrzebowat

Komputer z zainstalowanym Android Studio.

2. Przeglad aplikacji

Witamy w aplikacji Project: Dogglers!

W Google czule nazywamy naszych wspotpracownikéw Googlersami. Poniewaz wielu Googlersow ma psy
jako zwierzegta domowe, pomyslelismy, ze fajnie byloby stworzy¢ aplikacje dla naszych psich przyjaciot,
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zwang Dogglers. Twoim zadaniem jest zaimplementowanie Dogglers, ktore wyswietlaja przewijane listy
psow domowych Googleréw wraz z odrobing informacji o kazdym z nich, takich jak imig¢, wiek, hobby 1
zdjecie. W tym projekcie zbudujesz uktady dla elementéw RecyclerView w aplikacji Dogglers i
zaimplementujesz adapter, aby lista psow mogta by¢ prezentowana na trzy sposoby: przez przewijanie w
poziomie, przewijanie w pionie i uktad siatki z przewijaniem w pionie.

Po uruchomieniu aplikacji dostepne sg opcje uktadu poziomego, pionowego 1 siatki.

Dogglers

VERTICAL

HORIZONTAL

GRID

Pierwsza opcja to pionowy widok recyklera przewijania z elementami zajmujgcymi catg szerokos$¢ ekranu.

Tzeitel

Age: 7 Hobbies: sunbathing

Leroy

Age: 4 Hobbies: sleeping in dangerous places

Druga opcja pokazuje list¢ psoéw w widoku recyklera z przewijaniem w poziomie.

221



< Dogglers

R

Leroy

athing Age: 4 Hobbies: sleeping in dangerous

Trzecia opcja pokazuje psy w uktadzie pionowym przewijanym w stylu siatki, gdzie dwa psy sg pokazane

€  Dogglers

w kazdym rzedzie.

Wszystkie te uktady sg zasilane przez te samg klase adaptera. Twoim zadaniem bedzie zbudowanie
uktadow kart widoku recyklera, a nastgpnie zaimplementowanie adaptera, tak aby kazdy element byt

A
Tzeitel
Age: 7

Hobbies: sunbathing

Frankie
Age: 2

Hobbies: stealing
socks

Leroy
Age: 4

Hobbies: sleeping in
dangerous places

Nox

Age: 8

Hobbies: meeting new

animals

wypetniony informacjami o kazdym psie.

3. Rozpocznij

Pobierz kod projektu

Zauwaz, ze nazwa folderu to android-basics-kotlin-dogglers-app. Wybierz ten folder podczas otwierania

projektu w Android Studio.

Adres URL kodu startowego:
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https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-dogglers-app/tree/main

Nazwa oddzialu z kodem startowym:main
1. Przejdz do dostarczonej strony repozytorium GitHub dla projektu.

2. Sprawdz, czy nazwa oddziatu jest zgodna z nazwa oddziatu okreslong w éwiczeniach z programowania. Na
przyktad na ponizszym zrzucie ekranu nazwa gat¢zi to main .

¥ main ~ ¥ 2branches © 0tags

Switch branchesftags X

lley...
[ Find or create a branch...
E_TEMPL
Branches Tags

inand gra

v/ main default
inand gra

starter
View all branches it
[ README.md Update README.md

3. Na stronie GitHub projektu kliknij przycisk Kod , ktory wyswietli wyskakujace okienko.

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

4. W wyskakujacym okienku kliknij przycisk Pobierz ZIP , aby zapisa¢ projekt na komputerze. Poczekaj na
zakonczenie pobierania.

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

6. Kiliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowac¢. Spowoduje to utworzenie nowego folderu zawierajacego
pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio

1. Uruchom Android Studio.
2. W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otworz .
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Welcome to Android Studio

" Androld Studio Q- Search projects New Project Get from VCS

Bumblebee | 202111
Tip Time

Projects ~/Documents/Gerritjbasic-android-compose-training-tip-calculator
Customize
Hlugins

Learn Andrcid Studic

Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcj¢ menu Plik > Otworz .

Android Studio = Filee Edit View Mavigate Code Analy3

@9 . New > |
= A o « - IEEHEEEEEG
hasin—andrnid-cml’i 1 Profile or Debug APK '
.| Open Recent >
Close Project

bl
g = Android ad

W przegladarce plikow przejdz do miejsca, w ktorym znajduje si¢ rozpakowany folder projektu
(prawdopodobnie w folderze Pobrane ).

Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.
Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

>

Kliknij przycisk Uruchom , aby skompilowac¢ i uruchomi¢ aplikacj¢. Upewnij si¢, ze kompiluje
si¢ zgodnie z oczekiwaniami.

Projekt podzielony jest na osobne pakiety. Chociaz wigkszo$¢ funkcji jest juz zaimplementowana, musisz

zaimplementowac DogCardAdapter. Istniejg réwniez dwa pliki uktadu, ktore musisz zmodyfikowaé. Inne
pliki s3 omoéwione w razie potrzeby w ponizszych instrukcjach.

224



Sl

e
&
I

Android ~ ()
- app
manifests
w AndroidManifest.xml
java
com.example.dogglers
adapter
& DogCardAdapter
const
G Layout
data
G DataSource
model
G Dog
G GridListActivity
& HorizontalListActivity
& MainActivity
& VerticalListActivity

Zaimplementuj ukfad

Zarowno uktad pionowy, jak i poziomy sg identyczne, wigc wystarczy zaimplementowac jeden plik uktadu
dla obu. Uktad siatki wyswietla wszystkie te same informacje, ale imi¢ psa, wiek i hobby sa ulozone
pionowo, wiec w tym przypadku bedziesz potrzebowac¢ osobnego uktadu. Oba uktady wymagaja czterech
réznych widokow, aby wyswietli¢ informacje o kazdym psie.

A ImageViewze zdjeciem psa

A TextViewz imieniem psa

A TextViewz wiekiem psa

A TextViewz hobby psa

Zauwazysz roéwniez stylizacje na kazdej karcie, aby pokaza¢ obramowanie i cien. Jest to obslugiwane

przez MaterialCardViewprogram , ktory jest juz dodany do plikow uktadu w projekcie startowym. W
kazdym MaterialCardViewjest miejsce , w ConstraintLayoutktérym musisz doda¢ pozostate widoki.

Wskazowka: mozesz uzy¢ dowolnego identyfikatora dla kazdego widoku, ale pamietaj, ze
oba te uktady beda uzywac tej samej ViewHolderklasy, wigc upewnij si¢, ze odpowiednie
widoki w kazdym uktadzie uzywajg tego samego identyfikatora. Na przyktad zarowno uktad
siatki, jak 1 uktad poziomy/pionowy beda miaty a TextViewz id dog_name.

Istniejg dwa pliki XML, z ktérymi musisz pracowac, aby zaimplementowac
uktady: vertical_horizontal_list item.xmldla uktadu poziomego i pionowego oraz grid_list_item.xmldla uktadu
siatki.

Zbuduj uktad dla list pionowych 1 poziomych.

Otworz vertical_horizontal_list_item.xml, a wewnatrz ConstraintLayoutstworz uktad pasujacy do obrazu.
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HTzeitel-
[«
Age: 7-

Hobbies: sunbathing |

Zbuduj uktad siatki.

Otworz grid_list_item.xml, a wewnatrz ConstraintLayoutstworz uktad pasujgcy do obrazu.

8dp L 8dp
HLeroy textAppearanceHeadline6
]Esdp
Age: 4«
16dp 8dp
Hobbies: sleeping in
da@erous places
8dp

textAppearanceBody1

Zaimplementuj adapter

Po zdefiniowaniu uktadow nastepnym zadaniem jest
zaimplementowanie RecyclerViewadaptera. Otworz DogCardAdapter.ktw pakiecie adaptera . Zobaczysz, ze
jest wiele TODOkomentarzy, ktore pomagaja wyjasni¢, co musisz zaimplementowac.

class DogCardAdapter(
private val context: Context?,
private val layout: Int
): RecyclerView.Adapter<DogCardAdapter.DogCardViewHolder>() {

// TODO: Initialize the data using the List found in data/DataSource

VE=T

* Initialize view elements

*/

class DogCardViewHolder(view: View?): RecyclerView.ViewHolder(view!!) {
// TODO: Declare and initialize all of the list item UI components

H
override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): DogCardViewHolder {
// TODO: Use a conditional to determine the layout type and set it accordingly.
// 1if the layout variable is Layout.GRID the grid list item should be used. Otherwise the

// the vertical/horizontal list item should be used.

// TODO Inflate the layout
Aby zaimplementowaé adapter, musisz wykonac pig¢ krokow.
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Zdefiniuj zmienng lub stalg dla listy danych psa. Lista znajduje si¢ w pakiecie danych w obiekcie o
nazwie DataSourcei wyglada nastepujaco:

object DataSource {

val dogs: List<Dog> = listOff( ...

Wtasciwos¢ dogsjest typu List<Dog>. Klasa Dogznajduje si¢ w pakiecie modelu i definiuje cztery
wlasciwosci: obraz (reprezentowany przez identyfikator zasobu) i trzy Stringwlasciwosci.

data class Dog(
@DrawableRes val imageResourceld: Int,
val name: String,
val age: String,
val hobbies: String

)

Ustaw zmienng, ktorg definiujesz DogCardAdapter, na dogsliste w DataSourceobiekcie.

Zaimplementuj DogCardViewHolder. Uchwyt widoku powinien powiazaé cztery widoki, ktore nalezy
ustawi¢ dla kazdej karty widoku recyklera. Ten sam uchwyt widoku bedzie wspotdzielony dla obu
uktadow grid_list_itemi vertical_horizontal list item, poniewaz wszystkie widoki sg wspotdzielone przez oba
uktady. DogCardViewHolderPowinny zawiera¢ wlasciwos$ci dla nastgpujacych identyfikatorow

widokdw : dog image, dog_name, dog_agei dog_hobbies.

W onCreateViewHolder()programie chcesz zawyzy¢
uktad grid_list_itemlub vertical_horizontal list item. Skad wiesz, ktérego uktadu uzy¢é? W definicji adaptera
wida¢, ze Intpodczas tworzenia instancji adaptera jest przekazywana warto$¢ zwana uktadem typu.

class DogCardAdapter(
private val context: Context?,
private val layout: Int
): RecyclerView.Adapter<DogCardAdapter.DogCardViewHolder>() {

Odpowiada to warto$ci zdefiniowanej w Layoutobiekcie znajdujacym si¢ w pakiecie const .

object Layout {
val VERTICAL = 1
val HORIZONTAL = 2
val GRID =3

}

Warto$¢ uktadu bedzie wynosi¢ 1, 2 lub 3, ale mozna jg poréwnac z
identyfikatorami VERTICAL, HORIZONTALi GRID, z Layoutobiektu.

227



W przypadku GRIDuktadu powieksz grid_list_itemuktad, a w przypadku uktadéw HORIZONTALi —
powieksz uktad. Metoda powinna zwrdci¢ instancje reprezentujaca zawyzony
uktad.VERTICALvertical_horizontal_list_itemDogCardViewHolder

Porada: Mozesz uzy¢ instrukcji warunkowej, takiej jak if lub when, aby ustawi¢ zmienng na
podstawie typu uktadu

( grid_list_itemfor GRIDi vertical_horizontal_list_itemfor VERTICALIub HORIZONTAL). Po
uzyskaniu prawidlowego identyfikatora uktadu po prostu przekaz go do metody, aby napetnic¢
uktad.

Implementu;j getltemCount(), aby zwroci¢ dlugos¢ listy psow.

Na koniec musisz zaimplementowa¢ onBindViewHolder()ustawienie danych w kazdej z kart widoku
recyklera. Uzyj , positionaby uzyska¢ dostep do poprawnych danych psa z listy 1 ustawic¢ obraz i imi¢
psa. Uzyj zasobow tekstowych dog_agei , dog hobbiesaby odpowiednio sformatowac wiek 1 hobby.

Porada: W onBindViewHolder()metodzie zdefiniowaliSmy resourceszmienna, ktérej mozna
uzywac do odwotywania si¢ do zasobow ciggdw bez uzycia za context?.resourceskazdym
razem.

Po zakonczeniu implementacji adaptera uruchom aplikacje w emulatorze, aby sprawdzi¢, czy wszystko
zostato poprawnie zaimplementowane.

4. Przetestuj swojg aplikacje

Projekt Dogglers zawiera cel ,,androidTest” z kilkoma przypadkami testowymi.

v com.example.dogglers (androidTest)

G BaseTest

¢ ButtonTests

¢ GridListTests

¢ HorizontalListTests
& VerticalListTests

Przeprowadzanie testéw
Aby uruchomi¢ testy, mozesz wykona¢ jedng z nastepujacych czynnosci:

W przypadku pojedynczego przypadku testowego otworz klase przypadku testowego i kliknij zielong
strzatke po lewej stronie deklaracji klasy. Nastepnie mozesz wybra¢ z menu opcje Uruchom. Spowoduje to
uruchomienie wszystkich testow w przypadku testowym.

@RunWith(AndroidJUnit4: :class)

i @MediumTest
52 4b rlace RuttnnTecte {
P Run 'ButtonTests' ~4BF10

# Debug 'ButtonTests'
7 Profile 'ButtonTests'

{Modify Run Configuration...

~OF9 tyScenarioRule<MainActivity>
le(MainActivity::class.java)
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Czesto bedziesz cheiat uruchomi¢ tylko jeden test, na przyktad, jesli tylko jeden test si¢ nie powiedzie, a
pozostate testy zakoncza si¢ pomyslnie. Pojedynczy test mozna uruchomic tak samo, jak caty przypadek
testowy. Uzyj zielonej strzatki i wybierz opcje Uruchom .

37 @Test
38 4p—ia fun Lunnﬂ-_'i_njl_1_'|_c:l-_hu_ﬂ:nn_1_c_di?p]_ayed‘() {
. . . , =
29 P Run 'vertical_list_butt..... 4F10 Bien)) . check(inatehas(isDisplayed()))
40 # Debug 'vertical_list_butt....." ~NGF9

a1 4 Profile 'vertical_list_butt.....

.»  # Modify Run Configuration...

Jesli masz wiele przypadkéw testowych, mozesz rowniez uruchomic caly zestaw testow. Podobnie jak w
przypadku uruchamiania aplikacji, t¢ opcje znajdziesz w menu Uruchom .

Run Tools Git Window Help

" b Run 'ButtonTests' {*F10
) Apply Changes and Restart Activity (disabled: test project) ~3# E In Sou

Apply Code Changes (disabled: app not detected) ¥ E

#+ Debug 'ButtonTests' 1 Fo

Zwrd¢ uwage, ze Android Studio domyslnie dopasuje si¢ do ostatniego uruchomionego celu (aplikacji,
celow testowych itp.), wiec jesli w menu nadal pojawi si¢ komunikat Uruchom > Uruchom ,aplikacje’
mozesz uruchomic cel testu, wybierajac Uruchom > Uruchom .

Run  Tools Git Window Help

» Run 'app' {rF10
: Apply Changes and Restart Activity (disabled: app not detected) ~“¥E m
Apply Code Changes (disabled: app not detected) OB E
# Debug 'app' {*F
Run 'app' with Coverage
4 Profile 'app’
Run... X ©F10
# Debug... X {Fo
@ Profile...
Ve Record Espresso Test le<MainAc
#% Attach to Process... O ity::iclas
Edit Configurations...
Select Device... X AFn
lod ) £

Nastepnie wybierz cel testowy z menu podrecznego.

9
2
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0.#° Edit Configurations...
= app

1. , ButtonTests
clicking_horizonta...()
grid_list_content_...()

2.5 clicking_grid_list...()

3./ ButtonTests.clicking_grid_list_button_displays_grid_list

4.7 ButtonTests

5.4 ButtonTests.clicking_grid_list_button_displays_grid_list

Hold ¢ to Debgg

Run

Yy vy
-~

v v.v.Vv

v

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 sa oznaczone zielonym

haczykiem.

Run: ButtonTests

p Status 1 failed, 5 passed
¢ Q¥ 12

1ol
L

A Filter tests: +
Tests

w Test Results

- v ButtonTests
* grid_list_button_is_displayed

clicking_horizontal_list_button_displays_hori:
v clicking_grid_list_button_displays_grid_list
# clicking_vertical_list_button_displays_vertica
# horizontal_list_button_is_displayed
# vertical_list_button_is_displayed

Tests Failed

6 tests, 24 s 863 ms

Duration
16s
16s
10s

1s
1s
1s
1s
911 ms

1 failed, 5 passed

Pixel_3a_API_30
5/6
5/6

iZTODO @ Problems |+ Git  [M Terminal (7 Profiler = B Run & App Inspection % Build

Test Results

10/25 09:35:45: Launching 'Bu
Install successfully finished
Running tests

$ adb shell am instrument -w
Connected to process 25262 on

= Logcat

Porada: Aby wyswietli¢ testy zaliczone, niezaliczone lub zarowno zaliczone, jak i
niezaliczone w lewym okienku, mozesz uzy¢ dwoch przyciskow w lewym gérnym
rogu. Zaznaczenie znacznika wyboru pokaze zaliczone testy, wybranie ikony okregu z linig
przez nig wyswietli liste nieudanych testoéw. Domys$lnie wyswietlane sg tylko testy

zakonczone niepowodzeniem.

Jesli test sie nie powiedzie, dane wyjsciowe tekstowe zawierajg informacje pomocne w rozwigzaniu

problemu, ktory spowodowal niepowodzenie testu.
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com.example.dogglers.GridListTests.grid_list_content_on_first_page

androidx.test.espresso.NoMatchingViewException: No views in hierarchy found matching: with text: is "Nox"
Failed on Pixel_3a_API_30

Logs
T at
at
at
at
at
at
at
at
at

Device Info
androidx.test.espresso.base.DefaultFailureHandler.getUserFriendlyError(DefaultFailureHandler.java:16)
androidx.test.espresso.base.DefaultFailureHandler.handle(DefaultFailureHandler,java:36)
androidx.test.espresso.ViewInteraction.waitForAndHandleInteractionResults(ViewInteraction.java:106)
androidx.test.espresso.ViewInteraction.check(ViewInteraction.java:31)
com.example.dogglers.GridListTests.grid_list_content_on_first_page(GridlListTests.kt:47) <16 internal calls>
androidx.test.ext.junit.runners.AndroidJUnit4.run(AndroidJUnit4.java:154) <10 internal calls>
androidx.test.internal.runner.TestExecutor.execute(TestExecutor.java:56)
androidx.test.runner.AndroidJUnitRunner.onStart(AndroidJUnitRunner. java:395)
android.app.Instrumentation$InstrumentationThread.run(Instrumentation.java:2205)

Na przyktad w powyzszym komunikacie o bledzie test sprawdza, czy wyswietlany jest ciag zawierajacy
stowo ,,Nox”. Jednak test konczy si¢ niepowodzeniem. Nie mozna znalez¢ tekstu, co oznacza, ze
prawdopodobnie nie jest jeszcze wyswietlany.
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