Czes¢ 3: Nawigacja

Zwieksz mozliwosci uzytkownikdw nawigowania po réznych ekranach w aplikacji, do
nich i z powrotem, aby zapewnic spojne i przewidywalne srodowisko uzytkownika.
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Nawiguj miedzy ekranami

Dodaj kolejny ekran do aplikacji, dodajgc drugg czynnosé i uzyj intencji, aby przejs¢
do niej. Naucz sie réwniez podstaw cyklu zycia dziatania, gdy przechodzisz do
réznych dziatan i z nich wychodzisz.

Kolekcje w Kotlinie

1. Zanim zaczniesz

W tym laboratorium dowiesz sie wiecej o kolekcjach, lambdach i funkcjach wyzszego rzedu w
Kotlinie.

Warunki wstepne

Podstawowe zrozumienie poje¢ Kotlina przedstawione w poprzednich ¢wiczeniach z
programowania.

Zaznajomiony z wykorzystaniem Kotlin Playground do tworzenia i edycji programoéw Kotlin.

Czego sie nauczysz
Jak pracowac¢ z kolekcjami, w tym zestawami i mapami
Podstawy lambd

Podstawy funkcji wyzszego rzedu

Czego potrzebujesz
Komputer z potgczeniem internetowym umozliwiajgcym dostep do Placu Zabaw Kotlin

2. Poznaj kolekcje

Kolekcja to grupa powigzanych elementéw, takich jak lista stéw lub zestaw rekordow
pracownikow. Kolekcja moze zawiera¢ elementy uporzgdkowane lub nieuporzgdkowane, a
elementy mogg by¢ unikatowe lub nie. Poznates juz jeden rodzaj kolekgciji, listy. Listy majg
kolejnos¢ pozycji, ale pozycje nie muszg by¢ unikatowe.

Podobnie jak w przypadku list, Kotlin rozréznia kolekcje mutowalne i niezmienne. Kotlin
udostepnia wiele funkcji do dodawania lub usuwania elementéw, przegladania i manipulowania
kolekcjami.


https://developer.android.com/courses/pathways/android-basics-kotlin-unit-3-pathway-1
https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-collections?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-3-pathway-1%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-collections#0
https://developer.android.com/training/kotlinplayground
https://developer.android.com/training/kotlinplayground
https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-collections?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-3-pathway-1%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-collections#1
https://kotlinlang.org/docs/reference/collections-overview.html

Stworz liste
W tym zadaniu zapoznasz sie z tworzeniem listy liczb i ich sortowaniem.

Otworz plac zabaw Kotlin .

Zastgp dowolny kod tym kodem:

fun main() {
val numbers = listOf(0, 3, 8,4, 0, 5,5, 8, 9, 2)
printin("list:  ${numbers}")

}

Uruchom program, dotykajgc zielonej strzatki i spojrz na wyswietlane wyniki:

list: [0,3,8,4,0,5,5,8,9,2]

Lista zawiera 10 liczb od 0 do 9. Niektore liczby pojawiajg sie wiecej niz jeden raz, a niektére nie
pojawiajg sie wcale.

Kolejnos¢ elementow na liscie ma znaczenie: pierwsza pozycja to 0, druga pozycja to 3i tak
dalej. Elementy pozostang w tej kolejnosci, chyba Ze je zmienisz.

Przypomnij sobie z wczesniejszych ¢wiczen z programowania, ze listy majg wiele wbudowanych
funkciji, takich jak sorted(), ktére zwracajg kopie listy posortowang w kolejnosci
rosngcej. Po printin(), dodaj wiersz do programu, aby wydrukowac posortowang kopie listy:

printin("sorted: ${numbers.sorted()}")

Uruchom program ponownie i spojrz na wyniki:

list: [0,3,8,4,0,5,5,8,9, 2]
sorted: [0, 0, 2, 3,4,5,5, 8, 8, 9]

Dzieki posortowaniu liczb tatwiej jest sprawdzic, ile razy kazdy numer pojawia sie na liscie lub czy
w ogodle sie nie pojawia.

Dowiedz sie o zestawach

Innym rodzajem kolekcji w Kotlinie jest zestaw . Jest to grupa powigzanych elementow, ale w
przeciwienstwie do listy nie moze by¢ zadnych duplikatéow, a kolejnos¢ nie ma

znaczenia. Element moze by¢ w zestawie lub nie, ale jesli jest w zestawie, to jest tylko jeden jego
egzemplarz. Jest to podobne do matematycznej koncepcji zbioru. Na przyktad jest zestaw
ksigzek, ktore przeczytates. Wielokrotne czytanie ksigzki nie zmienia faktu, ze znajduje sie ona w
zestawie ksigzek, ktore przeczytates.

Dodaj te wiersze do swojego programu, aby przekonwertowac liste na zestaw:

val setOfNumbers = numbers.toSet()
printin("set:  ${setOfNumbers}")

Uruchom swoj program i spéjrz na wyniki:

list: [0,3,8,4,0,5,5,8,9,2]
sorted: [0, 0, 2,3,4,5,5, 8, 8,9]
set: [0,3,8,4,5,9,2]


https://developer.android.com/training/kotlinplayground
https://kotlinlang.org/api/latest/jvm/stdlib/kotlin.collections/-set/

Wynik zawiera wszystkie liczby z oryginalnej listy, ale kazdy pojawia sie tylko raz. Zwré¢ uwage,
ze sg one w tej samej kolejnosci, co na oryginalne;j liscie, ale ta kolejno$¢ nie ma znaczenia dla
zestawu.

Zdefiniuj zestaw zmienny i niezmienny i zainicjuj je tym samym zestawem liczb, ale w innej
kolejnosci, dodajgc te wiersze:

val setl = setOf(1,2,3)
val set2 = mutableSetOf(3,2,1)

Dodaj wiersz do wydrukowania, czy sg rowne:

printin("$setl == $set2: ${setl == set2}")

Uruchom swoj program i spéjrz na nowe wyniki:
[1,2,3]==13, 2, 1]: true

Nawet jesli jeden jest zmienny, a drugi nie, i majg elementy w innej kolejnosci, sg one uwazane
za rowne, poniewaz zawierajg doktadnie ten sam zestaw elementéw.

Jedng z gtéwnych operacji, ktére mozesz wykonac na zestawie, jest sprawdzenie, czy dana
pozycja znajduje sie w zestawie, czy nie contains(). Widziates juz contains()\wczesniej, ale uzytes go
na liscie.

Dodaj te linie do swojego programu, aby wydrukowag, jesli 7jest w zestawie:

printin("contains 7: ${setOfNumbers.contains(7)}")

Uruchom swdj program i spojrz na dodatkowe wyniki:

contains 7: false

Mozesz sprobowac przetestowaé go rowniez z wartoscig, ktéra jest w zestawie.

All of the code above:

fun main() {
val numbers = listOf(0, 3, 8, 4,0, 5,5, 8,9, 2)
printin("list:  ${numbers}")
printin("sorted: ${numbers.sorted()}")
val setOfNumbers = numbers.toSet()
printin("set:  ${setOfNumbers}")
val setl = setOf(1,2,3)
val set2 = mutableSetOf(3,2,1)
printin("$setl == $set2: ${setl == set2}")
printin(“contains 7: ${setOfNumbers.contains(7)}")
}

Podobnie jak w przypadku zbiorow matematycznych, w Kotlinie mozna réwniez wykonywac
operacje takie jak przeciecie (N) lub suma (U) dwdch zbioréw, uzywajac intersect()lub union().



https://kotlinlang.org/api/latest/jvm/stdlib/kotlin.collections/-set/#functions
https://kotlinlang.org/api/latest/jvm/stdlib/kotlin.collections/intersect.html
https://kotlinlang.org/api/latest/jvm/stdlib/kotlin.collections/union.html

Dowiedz sie wiecej o mapach

Ostatnim typem kolekcji, o ktérym nauczysz sie podczas tego ¢wiczenia z programowania,
jest mapa lub sfownik . Mapa to zestaw par klucz-wartosc , ktéry ma utatwi¢ wyszukiwanie
wartosci przy danym kluczu. Klucze sg unikatowe, a kazdy klucz jest mapowany na doktadnie

jedng wartos¢, ale wartosci mogg mie¢ duplikaty. Wartosci na mapie moga by¢ ciggami, liczbami

lub obiektami — nawet inng kolekcjg, takg jak lista lub zestaw.

-——- [daisy, sunflower, rose]

[bear, bird, cat]
[oak, maple, redwood]

Mapa jest przydatna, gdy masz pary danych i mozesz zidentyfikowa¢ kazdg pare na podstawie
jej klucza. Klucz ,odwzorowuje” odpowiednig wartosc.

Na placu zabaw Kotlin zastgp caty kod tym kodem, ktéry tworzy zmienng mape do
przechowywania imion osoéb i ich wieku:

fun main() {
val peopleAges = mutableMapOf<String, Int>(
"Fred" to 30,
"Ann" to 23
)
printin(peopleAges)
}

Tworzy to zmienng mape String(klucz) na Int(wartos¢), inicjuje mape z dwoma wpisami i drukuje
elementy.

Uruchom swoj program i spoéjrz na wyniki:

{Fred=30, Ann=23}
Aby dodac wiecej wpiséw do mapy, mozesz skorzystac z put()funkcji, podajgc klucz i wartosc¢:
peopleAges.put("Barbara”, 42)

Mozesz takze uzy¢ notacji skréconej, aby dodac wpisy:

peopleAges[“Joe"] = 51

Oto caty powyzszy kod:

fun main() {
val peopleAges = mutableMapOf<String, Int>(
"Fred" to 30,
"Ann" to 23
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)
peopleAges.put(Barbara”, 42)

peopleAges["Joe"] = 51
printin(peopleAges)

5. Uruchom swoj program i spéjrz na wyniki:
{Fred=30, Ann=23, Barbara=42, Joe=51}

Jak wspomniano powyzej, klucze (nazwy) sg unikalne, ale wartosci (wiek) mogg miec
duplikaty. Jak myslisz, co sie stanie, jesli sprobujesz doda¢ przedmiot za pomocg jednego z tych
samych kluczy?

6. Przed printin(), dodaj ten wiersz kodu:

peopleAges["Fred"] = 31

7. Uruchom swdj program i spéjrz na wyniki:
{Fred=31, Ann=23, Barbara=42, Joe=51}

Klucz "Fred"nie zostanie ponownie dodany, ale wartos¢, na ktérg jest mapowany, zostanie
zaktualizowana do 31.

Jak wida¢, mapy sg przydatne jako szybki sposdb mapowania kluczy na wartosci w kodzie!

3. Praca z kolekcjami

Chociaz majg rézne cechy, rozne typy kolekcji majg wiele cech wspdlnych. Jesli sg zmienne,
mozesz dodawac lub usuwac elementy. Mozesz wyliczy¢ wszystkie elementy, znalez¢ konkretny
element, a czasem przekonwertowac jeden typ kolekcji na inny. Zrobites to wczesniej, kiedy
przekonwertowates a Listna Setz toSet(). Oto kilka przydatnych funkcji do pracy z kolekcjami.

dla kazdego

Zatézmy, ze chcesz wydrukowac elementy w programie peopleAgesi podac¢ imie i nazwisko oraz
wiek osoby. Na przykfad "Fred is 31, Ann is 23,..."i tak dalej. Nauczytes sie o forpetlach we
wczesniejszej lekcji programowania, wiec mozesz napisac petle za pomocg for (people in
peopleAges) { ... }.

Jednak wyliczanie wszystkich obiektéw w kolekciji jest powszechng operacjg, wiec Kotlin
udostepnia forEach(), ktéry przeglada wszystkie elementy za Ciebie i wykonuje operacje na
kazdym z nich.

1. Na placu zabaw dodaj ten kod po printin():

peopleAges.forEach { print("${it.key} is ${it.value}, ") }

Jest podobny do forpetli, ale troche bardziej zwarty. Zamiast okresla¢ zmienng dla biezgcego
elementu, forEachuzywa specjalnego identyfikatora it.
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Zauwaz, ze nie trzeba byto dodawac nawiaséw podczas wywotywania forEach()metody, po prostu
przekaz kod w nawiasach klamrowych {}.

Uruchom swaj program i spéjrz na dodatkowe wyniki:

Fred is 31, Ann is 23, Barbara is 42, Joe is 51,
To bardzo zblizone do tego, czego chcesz, ale na koncu jest dodatkowy przecinek.

Konwersja kolekcji na cigg jest powszechng operacjg, a dodatkowy separator na koricu rowniez
jest czestym problemem. Dowiesz sie, jak sobie z tym poradzi¢ w kolejnych krokach.

mapa
Funkcja map()(ktérej nie nalezy myli¢ z powyzszg kolekcjg map lub stownikéw) stosuje
przeksztatcenie do kazdego elementu w kolekciji.

W swoim programie zastgp forEachinstrukcje nastepujgcym wierszem:

printin(peopleAges.map { "${it.key} is ${it.value}" }.joinToString(", ") )

Uruchom swaj program i spéjrz na dodatkowe wyniki:

Fred is 31, Ann is 23, Barbara is 42, Joe is 51

Ma poprawny wynik i bez dodatkowego przecinka! W jednym wierszu duzo sie dzieje, wiec
przyjrzyj sie temu blizej.

peopleAges.mapstosuje transformacje do kazdego elementu w peopleAgesi tworzy nowg kolekcje
przeksztatconych elementow

Czes¢ w nawiasach klamrowych {}definiuje transformacje do zastosowania do kazdego
elementu. Transformacja pobiera pare klucz-wartos¢ i przeksztatca jg w cigg, na przyktad <Fred,
31>zamienia sie w Fred is 31.

joinToString(", ")dodaje kazdy element w przeksztatconej kolekcji do ciggu, oddzielony przez ,i wie,
aby nie dodawac go do ostatniego elementu

wszystko to jest potgczone z .(operatorem kropki), tak jak robites to z wywotaniami funkcji i
dostepami do wtasciwosci we wczesniejszych ¢wiczeniach z programowania

filtr

Inng czestg operacjg zwigzang z kolekcjami jest znalezienie elementéw spetniajgcych okreslony
warunek. Funkcja filter()zwraca elementy w zgodnej kolekcji na podstawie wyrazenia.

Po printin(), dodaj te wiersze:

val filteredNames = peopleAges.filter { it.key.length <4}
printin(filteredNames)

Ponownie zauwaz, ze wywotanie filterto nie wymaga nawiaséw i itodnosi sie do biezgcego
elementu na liscie.

Uruchom swaj program i spéjrz na dodatkowe wyniki:

{Ann=23, Joe=51}
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W tym przypadku wyrazenie pobiera dtugos¢ klucza (a String) i sprawdza, czy jest ona mniejsza
niz 4. Do nowej kolekcji dodawane sg dowolne elementy, ktére pasuja, to znaczy majg nazwe
krétszg niz 4 znaki.

Typ zwracany po zastosowaniu filtru do mapy to nowa mapa ( LinkedHashMap). Mozesz wykonac¢
dodatkowe przetwarzanie na mapie lub przekonwertowac jg na inny typ kolekcji, np. liste.

4. Dowiedz sie o lambdach i funkcjach wyzszego rzedu

Lambdy

Czy wzorzec w powyzszym kodzie wyglgda znajomo?

peopleAges.forEach { print("${it.key} is ${it.value}") }

Istnieje zmienna ( peopleAges) z wywotang na niej funkcjg ( forEach). Zamiast nawiaséw po nazwie
funkcji z parametrami, zobaczysz kod w nawiasach klamrowych {}po nazwie funkcji. Ten sam
wzorzec pojawia sie w kodzie, ktéry uzywa mapi filterdziata z poprzedniego

kroku. Funkcja forEachzostaje wywotana na peopleAgeszmiennej i uzywa kodu w nawiasach
klamrowych.

To tak, jakbys napisat matg funkcje w nawiasach klamrowych, ale nie ma nazwy funkcji. Ten
pomyst — funkcja bez nazwy, ktéra moze by¢ natychmiast uzyta jako wyrazenie — jest naprawde
przydatnym pojeciem zwanym wyrazeniem lambda lub w skrécie lambda.

Prowadzi to do waznego tematu, w jaki sposob mozesz komunikowac sie z funkcjami w potezny
sposo6b za pomocg Kotlina. Mozesz przechowywac funkcje w zmiennych i klasach, przekazywac
funkcje jako argumenty, a nawet zwracac funkcje. Mozna je traktowac tak, jak zmienne innych
typow, takie jak Intlub String.

Rodzaje funkc;ji

Aby umozliwi¢ tego typu zachowanie, Kotlin ma cos, co nazywa sie typami funkcji , gdzie mozna
zdefiniowac okreslony typ funkcji na podstawie jej parametrow wejsciowych i wartosci
zwracanej. Wystepuje w nastepujgcym formacie:

Przyktadowy typ funkcji:(Int) -> Int

Funkcja z powyzszym typem funkcji musi przyjmowac parametr typu Inti zwraca¢ wartos$¢
typu Int. W notacji typu funkcji parametry sg wymienione w nawiasach (oddzielone przecinkami,
jesli istnieje wiele parametréw). Nastepnie jest strzatka ->, po ktorej nastepuje typ zwracany.

Jaki rodzaj funkcji spetniatby te kryteria? Mozesz mie¢ wyrazenie lambda, ktére potraja warto$¢
wejsciowej liczby catkowitej, jak pokazano ponizej. W przypadku sktadni wyrazenia lambda
parametry sg umieszczane jako pierwsze (podswietlone w czerwonym polu), po ktérych
nastepuje strzatka funkcji, a nastepnie tres¢ funkcji (podswietlona w fioletowym polu). Ostatnie
wyrazenie w lambdzie to wartos¢ zwracana.

{ a: Int -> a * 3 |}
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Mozesz nawet zapisa¢ lambde w zmiennej, jak pokazano na ponizszym diagramie. Skfadnia jest
podobna do deklarowania zmiennej podstawowego typu danych, takiego jak Int. Zwré¢ uwage na
nazwe zmiennej (z6tte pole), typ zmiennej (niebieskie pole) i warto$¢ zmiennej (zielone

pole). Zmienna tripleprzechowuje funkcje. Jego typ to typ funkcji (Int) -> Int, a wartos¢ to wyrazenie
lambda { a: Int -> a * 3}.

Wyprobuj ten kod na placu zabaw. Zdefiniuj i wywotaj triplefunkcje, przekazujac jej numer taki jak
5.

val number: Int = 5

val triple: {(Int) -> Int = { a: Int -> a * 3 }

Function Type Lambda
fun main() {
val triple: (Int) -> Int={a: Int->a*3}
printin(triple(5))
¥

Wynikowy wynik powinien byc:

15

Uwaga: Czgsto zdarza si¢, ze lambda ma jeden parametr, wigc Kotlin oferuje skrét. Kotlin
domyslnie uzywa specjalnego identyfikatora itdla parametru lambdy z jednym parametrem.
W nawiasach klamrowych mozna pomingc¢ jawne deklarowanie parametru ( a: Int), pomingé¢

strzatke funkgiji ( ->) i po prostu miec¢ tres¢ funkcji. Zaktualizuj triplefunkcje zadeklarowang w
swojej mainfunkcji i uruchom kod.

val triple: (Int) -> Int={it* 3}

Wynik powinien byc¢ taki sam, ale teraz twoja lambda jest napisana bardziej zwiezle! Wiecej
przyktadow lambd znajdziesz w tym zrédle .

15

Funkcje wyzszego rzedu

Teraz, gdy zaczynasz dostrzegac elastycznos¢ sposobu manipulowania funkcjami w Kotlinie,
porozmawiajmy o innym naprawde poteznym pomysle, funkcji wyzszego rzedu . Oznacza to po
prostu przekazanie funkcji (w tym przypadku lambda) do innej funkcji lub zwrdcenie funkcji z innej
funkciji.

Okazuije sie, ze wszystkie funkcje map, filter, i forEachsg przyktadami funkcji wyzszego rzedu,
poniewaz wszystkie przyjety funkcje jako parametr. (W lambdzie przekazanej do tej filterfunkcji

wyzszego rzedu mozna poming¢ pojedynczy parametr i symbol strzatki, a takze
uzy¢ itparametru).

peopleAges.filter { it.key.length < 4 }

Oto przyktad nowej funkcji wyzszego rzedu: sortedWith().
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Jesli chcesz posortowac liste ciggdéw, mozesz uzy¢ wbudowanej sorted()metody dla kolekcji. Jesli
jednak chcesz posortowac liste wedtug dtugosci ciggdw, musisz napisac kod, aby uzyskac
dtugos¢ dwadch ciggéw i porownac je. Kotlin pozwala to zrobié, przekazujgc sortedwith()metodzie
lambde.

Uwaga: Aby porowna¢ dwa obiekty do sortowania, konwencja polega na zwrdceniu wartosci
mniejszej niz 0, jesli pierwszy obiekt jest mniejszy niz drugi, 0, jesli sag rowne, 1 wartosci
wiekszej niz 0, jesli pierwszy obiekt jest wiekszy od drugiego .

Na placu zabaw utworz liste nazw i wydrukuj jg posortowang wedtug nazwy za pomocg tego
kodu:

fun main() {
val peopleNames = listOf("Fred", "Ann", "Barbara", "Joe")
printin(peopleNames.sorted())

¥

Teraz wydrukuj liste posortowang wedtug dtugosci nazw, przekazujgc do sortedwith()funkcji
lambde. Lambda powinna przyjmowac dwa parametry tego samego typu i zwracac an Int. Dodaj
ten wiersz kodu po printin()instrukcji w main()funkcji.

printin(peopleNames.sortedWith { strl: String, str2: String -> strl.length - str2.length })

Uruchom swoj program i spojrz na wyniki.

[Ann, Barbara, Fred, Joe]
[Ann, Joe, Fred, Barbara]

Przekazywana lambda sortedwith()ma dwa parametry: strla Stringi str2a String. Nastepnie zobaczysz
strzatke funkcji, po ktérej nastepuje tres¢ funkcji.

{ strl: String, str2: String -> strl.length - strZ.length }

Pamietaj, ze ostatnie wyrazenie w lambdzie to warto$¢ zwracana. W tym przypadku zwraca
réznice miedzy dtugoscig pierwszego ciggu a dtugoscig drugiego ciggu, czyli Int. To pasuje do
tego, co jest potrzebne do sortowania: jesli strijest krotszy niz str2, zwrdci wartos¢ mniejszg niz 0.
Jesli strli strzmajg te samag dtugos¢, zwrdci 0. Jesli strijest dtuzszy niz str2, zwroci wartos¢ wiekszg
niz 0. seria poréwnan miedzy dwoma Stringsnharaz, sortedWith()funkcja wypisuje liste, w ktorej
nazwy bedg uporzgdkowane wedtug rosngcej dtugosci.

OnClickListener i OnKeyListener w systemie Android

taczac to z tym, czego nauczyte$ sie do tej pory w systemie Android, uzywates$ lambd we
wczesniejszych ¢wiczeniach z programowania, na przykfad podczas ustawiania odbiornika
kliknie¢ dla przycisku w aplikacji Kalkulator wskazowek:

calculateButton.setOnClickListener{ calculateTip() }

Uzywanie lambda do ustawienia odbiornika kliknie¢ jest wygodnym skrétem. Dituga forma pisania
powyzszego kodu jest pokazana ponizej i porownana z wersjg skrocong. Nie musisz rozumieé
wszystkich szczegotow wersji diugiej, ale zwré¢ uwage na pewne wzorce miedzy tymi dwiema
wersjami.
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LONG FORM calculateButton.setOnClicklistener (object: View.OnClickListener |
override fun onClick(view: View?) |

calculateTip()

1

SHORT FORM calculateButton.setOnClickListener | wview —> caleulateTip() |

Obserwuj, jak lambda ma ten sam typ funkcji, co onClick()metoda in OnClickListener(przyjmuje
jeden Viewargument i zwraca Unit, co oznacza brak zwracanej wartosci).

Skrocona wersja kodu jest mozliwa dzieki czemus, co nazywa sie konwersjg SAM (Single-
Abstract-Method) w Kotlinie. Kotlin konwertuje lambde na OnClickListenerobiekt, ktéry
implementuje pojedynczg metode abstrakcyjng onClick(). Musisz tylko upewnic sie, ze typ funkciji
lambda pasuje do typu funkcji funkcji abstrakcyjnej.

Poniewaz viewparametr nigdy nie jest uzywany w lambdzie, mozna go poming¢. Nastepnie mamy
tylko ciato funkcji w lambdzie.

calculateButton.setOnClickListener { calculateTip() }

Te koncepcje sg trudne, wiec bgdz cierpliwy, poniewaz zagtebienie sie w te koncepcje zajmie
troche czasu i doswiadczenia. Spojrzmy na inny przyktad. Przypomnij sobie, kiedy ustawisz
detektor klawiszy w polu tekstowym ,Koszt ustugi” w kalkulatorze napiwkéw, aby klawiatura
ekranowa mogta by¢ ukryta po nacisnieciu klawisza Enter.

costOfServiceEditText.setOnKeyL.istener { view, keyCode, event -> handleKeyEvent(view, keyCode) }

Kiedy patrzysz w gore OnKeyListener, metoda abstrakcyjna ma nastepujgce parametry onKey(View
v, int keyCode, KeyEvent event)i zwraca Boolean. Ze wzgledu na konwersje SAM w Kotlinie, mozesz
przekazac¢ lambde do setOnKeyListener(). Tylko upewnij sie, ze lambda ma typ funkcji (View, Int,
KeyEvent) -> Boolean.

Oto diagram wyrazenia lambda uzytego powyzej. Parametry to widok, kod klucza i

zdarzenie. Tres¢ funkcji sktada sie z handleKeyEvent(view, keyCode)ktorej uzywa przekazanych
parametréw i zwraca a Boolean.

{ view, keyCode, event -> handleKeyEvent (view, keyCode) |
Uwaga: Jesli nie uzywasz parametru lambda w tresci funkcji, mozesz go nazwac, _aby kod

byt bardziej czytelny i mniej zagracony. Ten kod ma takie samo zachowanie.
costOfServiceEditText.setOnKeyListener { view, keyCode, _ -> handleKeyEvent(view, keyCode) }
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5. Tworz listy stow

Teraz wezmy wszystko, czego nauczyliscie sie o kolekcjach, lambdach i funkcjach wyzszego
rzedu, i zastosujmy to w realistycznym przypadku uzycia.

Zatézmy, ze chcesz stworzy¢ aplikacje na Androida, aby gra¢ w gre stowng lub uczy¢ sie
stowek. Aplikacja moze wyglgda¢ mniej wiecej tak, z przyciskiem dla kazde;j litery alfabetu:

Words =

] e ] e ] o
il B E N
YN SFER EFE Eren

Klikniecie na litere A spowoduje wyswietlenie krotkiej listy stdbw zaczynajgcych sie na litere A i tak
dale;.

Bedziesz potrzebowac zbioru stéw, ale jakiego rodzaju? Jesli aplikacja ma zawierac stowa
zaczynajgce sie od kazdej litery alfabetu, bedziesz potrzebowaé sposobu na znalezienie lub
uporzadkowanie wszystkich stow zaczynajgcych sie na dang litere. Aby byto to trudniejsze,
wybierz inne stowa ze swojej kolekcji za kazdym razem, gdy uzytkownik uruchomi aplikacje.

Najpierw zacznij od listy stow. W przypadku prawdziwej aplikacji potrzebujesz dtuzszej listy stow i
zawieraj stowa, ktére zaczynajg sie od wszystkich liter alfabetu, ale na razie wystarczy krotka
lista.

Zastgp kod w placu zabaw Kotlin tym kodem:

fun main() {
val words = listOf("about”, "acute”, "awesome", "balloon”, "best", "brief", “class", "coffee", "creative™)

¥

Aby uzyskac zbidr stow zaczynajgcych sie na litere B, mozesz uzy¢ filterwyrazenia lambda. Dodaj
te wiersze:

val filteredWords = words.filter { it.startsWith("b", ignoreCase = true) }
printin(filteredWords)

Funkcja startswith()zwraca prawde, jesli ciag zaczyna sie od okreslonego ciggu. Mozesz rowniez
powiedzie¢ mu, aby ignorowat wielkos¢ liter, wiec ,b” bedzie pasowac do ,b” lub ,B”.

Uruchom swoj program i spojrz na wynik:

[balloon, best, brief]

Pamietaj, ze chcesz, aby stowa byty losowo uzywane w Twojej aplikacji. Dzigki kolekcji Kotlin
mozesz uzy¢ shuffled()funkcji do wykonania kopii kolekcji z losowo potasowanymi
elementami. Zmien réwniez filtrowane stowa na tasowane:

val filteredWords = words.filter { it.startsWith("b", ignoreCase = true) }

shuffled()
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10.

Uruchom swoj program i spojrz na nowe wyniki:

[brief, balloon, best]
Poniewaz stowa sg losowo przetasowane, mozesz zobaczy¢ je w innej kolejnosci.

Nie chcesz wszystkich stow (zwtaszcza jesli twoja prawdziwa lista stow jest dluga), tylko
kilka. Mozesz uzy¢ take()funkcji, aby uzyskac¢ pierwsze pozycje w kolekcji. Spraw, aby filtrowane
stowa zawieraty tylko pierwsze dwa potasowane stowa:

val filteredWords = words.filter { it.startsWith("b", ignoreCase = true) }
shuffled()
take(2)

Uruchom swaj program i spojrz na nowe wyniki:

[brief, balloon]
Ponownie, z powodu losowego tasowania, za kazdym razem mozesz zobaczy¢ inne stowa.

Wreszcie, dla aplikacji chcesz posortowaé losowg liste stow dla kazdej litery. Tak jak poprzednio,
mozesz uzy¢ sorted()funkcji do zwrécenia kopii kolekcji z posortowanymi elementami:

val filteredWords = words.filter { it.startsWith("b", ignoreCase = true) }
shuffled()
.take(2)
.sorted()

Uruchom swoj program i spéjrz na nowe wyniki:

[balloon, brief]
Caly powyzszy kod:

fun main() {
val words = listOf(""about", "acute", "awesome", "balloon", "best", "brief", "class", "coffee", "creative")
val filteredWords = words.filter { it.startsWith("b", ignoreCase = true) }
shuffled()
.take(2)
.sorted()
printin(filteredWords)

¥

Sprébuj zmieni¢ kod, aby utworzy¢ liste jednego losowego stowa, kidre zaczyna sie na litere
¢. Co musisz zmieni¢ w powyzszym kodzie?

val filteredWords = words.filter { it.startsWith(*'c", ignoreCase = true) }
shuffled()
.take(1)

W rzeczywistej aplikacji musisz zastosowac filtr dla kazdej litery alfabetu, ale teraz wiesz, jak
wygenerowac liste stéw dla kazdej litery!
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Kolekcje sa potezne i elastyczne. Moga zrobi¢ wiele i moze by¢ wiecej niz jeden sposéb, aby cos
zrobi¢. Gdy dowiesz sie wiecej o programowaniu, dowiesz sie, jak ustali¢, ktory typ kolekcji jest
odpowiedni dla danego problemu i jak najlepiej go przetworzyc.

Lambdy i funkcje wyzszego rzedu sprawiajg, ze praca z kolekcjami jest tatwiejsza i bardziej
zwiezta. Te pomysty sg bardzo przydatne, wiec bedziesz ich uzywac wielokrotnie.

6. Podsumowanie

Kolekcja to grupa powigzanych elementéw

Kolekcje mogg by¢ zmienne lub niezmienne

Kolekcje mozna zamawia¢ lub nie zamawiac

Kolekcje mogg wymagac unikalnych przedmiotéw lub zezwala¢ na duplikaty
Kotlin obstuguje rézne rodzaje kolekgji, w tym listy, zestawy i mapy

Kotlin udostepnia wiele funkcji do przetwarzania i przeksztatcania kolekcji, w
tym forEach, map, filter, sortedi nie tylko.

Lambda to funkcja bez nazwy, ktérg mozna od razu przekazac jako wyrazenie. Przyktadem moze
by¢{a:Int->a*3}.

Funkcja wyzszego rzedu oznacza przekazanie funkcji do innej funkcji lub zwrécenie funkcji z
innej funkciji.

7. Dowiedz sie wiecej

Stownictwo dla Androida Podstawy w Kotlin
Kolekcje Kotlina

Listklasa

Setklasa

Mapklasa

Collectionprzeksztatcenia

Funkcje wyzszego rzedu i lambdy

Rodzaje funkcji

it: niejawna nazwa dla pojedynczego parametru
Funkcije lambda

Funkcje wyzszego rzedu
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https://developer.android.com/courses/android-basics-kotlin/android-basics-kotlin-vocab
https://kotlinlang.org/docs/reference/collections-overview.html
https://kotlinlang.org/api/latest/jvm/stdlib/kotlin.collections/-list/
https://kotlinlang.org/api/latest/jvm/stdlib/kotlin.collections/-set/
https://kotlinlang.org/api/latest/jvm/stdlib/kotlin.collections/-map/
https://kotlinlang.org/docs/reference/collection-transformations.html
https://kotlinlang.org/docs/reference/lambdas.html
https://kotlinlang.org/docs/reference/lambdas.html#function-types
https://kotlinlang.org/docs/reference/lambdas.html#it-implicit-name-of-a-single-parameter
https://play.kotlinlang.org/byExample/04_functional/02_Lambdas
https://play.kotlinlang.org/byExample/04_functional/01_Higher-Order%20Functions

Dziatania i zamiary

1. Wstep

Do tej pory aplikacje, nad ktorymi pracowates, miaty tylko jedng aktywnos¢. W rzeczywistosci
wiele aplikacji na Androida wymaga wielu czynnosci z nawigacjg miedzy nimi.

W tym ¢wiczeniu z programowania zbudujesz aplikacje stownika, aby korzystata z wielu dziatan,
wykorzystywata intencje do nawigowania miedzy nimi i przekazywata dane do innych aplikaciji.

Warunki wstepne
Powinienes by¢ w stanie:

Poruszaj sie po projekcie w Android Studio.

Pracuj z zasobami XML i dodawaj je w Android Studio.

Zastgp i zaimplementuj metody w istniejgcej klasie.

Tworz instancje klas Kotlin, wtasciwosci klas dostepu i metody wywotywania.

Zapoznaj sie z dokumentacjg na stronie developer.android.com , aby dowiedziec¢ sie wiecej o
konkretnych klasach.

Czego Siq Nauczysz
Jak:
Uzyj wyraznej intenciji, aby przejs¢ do okreslonej aktywnosci.

Uzyj niejawnej intencji, aby przejs¢ do tresci w innej aplikacji.

Dodaj opcje menu, aby dodac przyciski do paska aplikac;ji.

Co zbudujesz

Zmodyfikuj aplikacje stownika, aby zaimplementowaé¢ nawigacje miedzy ekranami za pomocag
intencji i dodajgc menu opcji.

Czego potrzebujesz

Komputer z zainstalowanym Android Studio.

2. Kod startowy

W kilku kolejnych krokach bedziesz pracowa¢ w aplikacji Words. Aplikacja Words to prosta aplikacja
stfownikowa z listg liter, stéw dla kazdej litery i mozliwoscig wyszukiwania definicji kazdego stowa w
przegladarce.
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https://developer.android.com/
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<  Words That Start With A > & google.com/search?q=abo. (1)

= Google ®

O, about 3

ABOUT

ACNE
ALL BOOKS NEWS VIDEOS IMAGES MA

ALPHABET

Showing previously fetched results ~ UPDATE
ANCHOR

Dictionary

ANECDOTE

Search for a word Q

<% about
/about/
preposition

1. onthe subject of; concerning
I was thinking about you'

similar:  regarding | conceming |
2. BRITISH
used to indicate movement within a particular

area.
‘she looked about the room

similar:  around | throughout | over v

adverb

1. BRITISH
used to indicate movement in an area
‘men were floundering about"

Similar:  around here and there v

Duzo sie dzieje, ale nie martw sie — nie musisz tworzy¢ catej aplikacji tylko po to, by poznac¢
intencje. Zamiast tego otrzymates niekompletng wersje projektu lub projekt startowy.

Chociaz wszystkie ekrany sg zaimplementowane, nie mozna jeszcze przechodzi¢ z jednego
ekranu na drugi. Twoim zadaniem jest wykorzystanie intencji, aby caty projekt dziatat, bez
koniecznosci budowania wszystkiego od zera.

Pobierz kod startowy do tego ¢wiczenia z programowania

To éwiczenie z programowania zapewnia kod startowy, ktéry mozna rozszerzy¢ o funkcje
nauczane w tym ¢wiczeniu z programowania. Kod startowy moze zawierac kod, ktory jest Ci
znany z poprzednich ¢wiczen z programowania. Moze réwniez zawierac kod, ktory jest Tobie
nieznany i o ktérym dowiesz sie podczas pdzniejszych ¢wiczen z programowania.

Po pobraniu kodu startowego z ustugi GitHub zwrd¢ uwage, ze nazwa folderu to android-basics-
kotlin-words-app-starter. Wybierz ten folder podczas otwierania projektu w Android Studio.

URL kodu startowego: https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-
words-app/tree/starter
Nazwa oddzialu w GitHub:

rozrusznik

Jesli znasz polecenia git, zauwaz, ze kod startowy znajduje sie w gatezi o nazwie ,starter”. Po
sklonowaniu repozytorium sprawdz kod z origin/starteroddziatu. Je$li nie uzywate$ wczesniej
polecen git, wykonaj ponizsze kroki, aby pobrac kod z GitHub.

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

21
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Pobierz kod

1. Kiliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przegladarce.

2. Na stronie GitHub projektu Kliknij przycisk Kod , ktéry wyswietli okno dialogowe.

Go to file Add file ~

(3 Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

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

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

) Open with GitHub Desktop

() Download ZIP

3. 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 rozpakowac. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio
Uruchom Android Studio.
2. W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otworz istniejgcy projekt Android Studio.

L) Welcome to Android Studio

o

g

Android Studio

+ Start a new Android Studio project

& Open an existing Android Studio project

I+ Check out project from Version Control +
[#' Profile or debug APK

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

¥ Impeort an Android code sample

£t Configure ~ Get Help =

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

22



#I8 Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

[ New > [V
& Open... Import Project...

[¢! Profile or debug APK Project from Version Control...
Open Recent >

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

Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.

Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

>

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

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

3. Przeglad aplikacji Words

Zanim przejdziesz dalej, poswie¢ chwile na zapoznanie sie z projektem. Wszystkie koncepcje
powinny by¢ znane z poprzedniej jednostki. Obecnie aplikacja sktada sie z dwoch czynnosci, z
ktérych kazda ma widok recyklera i adapter.

24 Android = @ - & —

v [z app
> manifests

[ 1: Project |

v java

v com.example.wordsapp

% G DetailActivity
= ¢ LetterAdapter
§ & MainActivity

g & WordAdapter
8 > I'%java (generated)

_nf. b Dzres

= res (generated)
> & Gradle Scripts

Bedziesz pracowac¢ w szczegodlnosci z nastepujgcymi plikami:

LetterAdapterjest uzywany przez RecyclerViewin MainActivity. Kazda litera to przycisk z
ikong onClickListener, ktGra obecnie jest pusta. Tutaj bedziesz obstugiwat nacisniecia przyciskow,
aby przejs¢ do DetailActivity.
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WordAdapterjest uzywany przez RecyclerViewin DetailActivitydo wyswietlania listy stow. Chociaz nie
mozesz jeszcze przejs¢ do tego ekranu, po prostu pamietaj, ze kazde stowo ma réwniez
odpowiedni przycisk ze znakiem onClickListener. Tutaj dodasz kod, ktéry przechodzi do
przegladarki, aby pokazac¢ definicje stowa.

MainActivitybedzie réwniez potrzebowac kilku zmian. W tym miejscu zaimplementujesz menu
opcji, aby wyswietli¢ przycisk, ktory pozwala uzytkownikom przetgczac sie miedzy uktadami listy i
siatki.

Words

N N I N
B I N N
I ) |
B K BN
Lo ] ] <]
N I A N

Gdy poczujesz sie juz komfortowo z projektem, przejdz do nastepnej sekcji, w ktdrej poznasz
intencje.

4. Wprowadzenie do intencji

Teraz, po skonfigurowaniu poczatkowego projektu, oméwmy intencje i sposdb ich wykorzystania
w aplikacji.

Intencja to obiekt reprezentujgcy jakas akcje do wykonania. Najczestszym, ale z pewnoscig nie
jedynym, zastosowaniem do intencji jest uruchomienie dziatalnosci. Istniejg dwa rodzaje intencji
— niejawnai jawna . Wyrazna intencja jest bardzo konkretna, gdzie doktadnie znasz dziatanie,
ktére ma zosta¢ uruchomione, czesto ekran we wtasnej aplikacji.

Niejawna intencja jest nieco bardziej abstrakcyjna, gdy méwisz systemowi o typie dziatania,
takim jak otwarcie fgcza, napisanie wiadomosci e-mail lub wykonanie potgczenia telefonicznego,
a system jest odpowiedzialny za ustalenie, jak spetni¢ zgdanie. Prawdopodobnie widziate$ oba
rodzaje intencji w dziataniu, nawet o tym nie wiedzgc. Generalnie, pokazujgc aktywno$¢ we
wiasnej aplikacji, uzywasz wyraznej intenciji.
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Words HH € Words That Start With A

ABOUT
ACNE

ALPHABET

ANCHOR

ANECDOTE

Jednak w przypadku dziatan, ktore niekoniecznie dotyczg biezgcej aplikacji — powiedzmy, ze
znalaztes interesujaca strone z dokumentacjg Androida i chcesz jg udostepni¢ znajomym —
uzyj niejawnej intencji . Mozesz zobaczy¢ takie menu z pytaniem, ktorej aplikacji uzy¢ do
udostepnienia strony.

Share

https://developer.android.com/guide/components
/intents-filters

O copy

No recommended people to share with

@ 3 » O

Chrome Bluetooth Gmail Messages
Print
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Uzywasz wyraznej intencji do dziatan lub prezentowania ekrandw we wiasnej aplikacji i jestes
odpowiedzialny za caty proces. Czesto uzywasz niejawnych intencji do wykonywania dziatan
zwigzanych z innymi aplikacjami i polegasz na systemie, aby okresli¢ wynik kohcowy. W aplikacji
Words bedziesz uzywac obu typow intencji.

Implicit Intent Explicit Intent

Often for presenting
activities from
another app, or
system feature

Generally your own
app'’s activities

5. Skonfiguruj wyrazna intencje

Czas na realizacje pierwszego zamiaru. Na pierwszym ekranie, gdy uzytkownik dotknie litery,
powinien zostac przeniesiony na drugi ekran z listg stow. Jest DetailActivityjuz zaimplementowany,
wiec wystarczy uruchomic¢ go z zamiarem. Poniewaz Twoja aplikacja doktadnie wie, jakg
aktywnosc nalezy uruchomié¢, uzywasz wyraznej intenciji.

Tworzenie i uzywanie intenciji to tylko kilka krokow:

Otworz LetterAdapter.kti przewin w dot do onBindViewHolder(). Ponizej linii, aby ustawi¢ tekst
przycisku, ustaw onClickListenerfor holder.button.

holder.button.setOnClickListener {

Nastepnie uzyskaj odwotanie do context.

val context = holder.view.context

3. Utwarz Intent, przekazujac w kontekscie, a takze nazwe klasy dziatania docelowego.
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val intent = Intent(context, Detail Activity::class.java)

Nazwa dziatania, ktére chcesz pokazaé, jest okreslona za
pomocg Detail Activity::class.java. DetailActivityZa kulisami powstaje rzeczywisty obiekt.

Wywotaj putExtrametode, przekazujgc ,litere” jako pierwszy argument i tekst przycisku jako drugi
argument.

intent.putExtra("letter", holder.button.text.toString())

Co to jest dodatek? Pamietaj, ze intencja to po prostu zestaw instrukcji — nie ma jeszcze
wystgpienia dziatania docelowego. Zamiast tego, dodatek to fragment danych, taki jak liczba lub
cigg, ktéremu nada sie nazwe, ktérg mozna pozniej pobrac. Jest to podobne do przekazywania
argumentu podczas wywotywania funkcji. Poniewaz a DetailActivitymoze byé pokazane dla
dowolnej litery, musisz powiedziec, ktdrg litere przedstawic.

Jak myslisz, dlaczego trzeba zadzwonic¢ toString()? Tekst przycisku jest juz ciggiem, prawda?

Raczej. W rzeczywistosci jest typu CharSequence, co nazywa sie interfejsem . Na razie nie musisz
nic wiedzie¢ o interfejsach Kotlina, poza tym, ze jest to sposdb na upewnienie sie, ze typ, taki jak
String, implementuje okreslone funkcje i wkasciwosci. Mozesz mysle¢ o a CharSequencejako 0
bardziej ogdlnej reprezentacji klasy podobnej do fancucha. Wtasnoscig przycisku textmoze byc¢
cigg znakéw lub dowolny obiekt, ktéry jest réwniez CharSequence. Metoda putExtra()akceptuje jednak
a String, a nie byle CharSequencejaki , stgd koniecznos¢ wywotania toString().

Wywotaj startActivity()metode w obiekcie kontekstu, przekazujgc intent.

context.startActivity(intent)

Teraz uruchom aplikacje i sprobuj dotkng¢ litery. Wyswietlany jest ekran szczegotow! Ale bez
wzgledu na to, ktorg litere kliknie uzytkownik, ekran szczegotow zawsze pokazuje stowa
odpowiadajgce literze A. Nadal masz troche pracy do wykonania w czynnos$ciach dotyczgcych
szczegotow, tak aby wyswietlaty stowa dla dowolnej litery podanej jako intentdodatkowa.

6. Skonfiguruj aktywnos¢ szczegdtow

Wtasnie stworzytes swojg pierwszg wyrazng intencje! Teraz na ekranie szczegotow.

W onCreatemetodzie DetailActivity, po wywotaniu setContentView, zastgp zakodowang na state litere
kodem, aby pobrac letteridprzekazang z intent.

val letterld = intent?.extras?.getString("letter").toString()

Duzo sie tutaj dzieje, wiec spéjrzmy na kazdg czesé:
Po pierwsze, skad intentpochodzi nieruchomosc¢? Nie jest wiasnoscig DetailActivity, ale raczej

wiasnoscig jakiejkolwiek dziatalnosci. Zachowuje odniesienie do intencji uzytej do uruchomienia
dziatania.
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Wtasnos¢ extras jest typu Bundlei, jak mozna sie domysli¢, zapewnia dostep do wszystkich
dodatkéw przekazanych do intenciji.

Obie te wtasciwosci sg oznaczone znakiem zapytania. Dlaczego to? Powodem jest to, ze
wiasciwosci intenti extrasmajg wartos¢ null, co oznacza, ze mogg mie¢ wartos¢ lub nie. Czasami
mozesz chcie€, aby zmienna byta null. Wtasciwos¢ intentmoze w rzeczywistosci nie by¢ Intent(jesli
dziatanie nie zostato uruchomione z zamiaru), a wtasciwos$¢ extras moze w rzeczywistosci nie
by¢ wartoscig Bundle, ale raczej wartoscig o nazwie null. W Kotlinie nulloznacza brak

wartosci. Obiekt moze istnie¢ lub moze by¢ null. Jesli Twoja aplikacja sprobuje uzyskaé dostep do
wiasciwosci lub wywotac funkcje w nullobiekcie, aplikacja ulegnie awarii. Aby bezpiecznie
uzyskac dostep do tej wartosci, umiesc znak ?po nazwie. Jesli intentjest null, Twoja aplikacja nie
bedzie nawet prébowata uzyskac dostepu do wiasciwosci dodatkéw, a jesliextrasma wartosc null,
Twoj kod nie bedzie nawet probowat wywotaé getString().

Skad wiesz, ktdre wiasciwosci wymagajg znaku zapytania, aby zapewnic¢ zerowe
bezpieczenstwo? Mozesz stwierdzi¢, czy po nazwie typu wystepuje znak zapytania lub
wykrzyknik.

intent?.extra
vextras (from get.. Bundle?

Ostatnig rzeczg, na ktorg nalezy zwroci¢ uwage, jest to, ze faktycznie pobierana jest
litera getString, ktéra zwraca a String?, wiec toString()jest wywotywana, aby upewnic sie, ze jest to
a String, a nie null.

Teraz, gdy uruchomisz aplikacje i przejdziesz do ekranu szczegdtow, powinienes zobaczy¢ liste
stow dla kazdej litery.

< Words That Start With A

ABOUT
ACNE
ALPHABET
ANCHOR

ANECDOTE
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Sprzatanie

Zaréwno kod, aby wykonac intencje, jak i pobra¢ wybrang litere na sztywno z

nazwa extra,litery”. Chociaz dziata to w tym matym przyktadzie, nie jest to najlepsze podejscie w
przypadku duzych aplikacji, w ktérych masz o wiele wiecej intencjonalnych dodatkéw do
Sledzenia.

Chociaz mozesz po prostu utworzy¢ statg o nazwie ,litera”, moze to stac sie niewygodne, gdy
dodasz do swojej aplikacji wiecej celowych dodatkéw. A w jakiej klasie umiescitbys te

statg? Pamietaj, ze cigg jest uzywany w obu DetailActivityi MainActivity. Potrzebujesz sposobu na
zdefiniowanie statej, ktéra moze by¢ uzywana w wielu klasach, przy jednoczesnym zachowaniu
porzgdku w kodzie.

Na szczescie istnieje przydatna funkcja Kotlin, ktérej mozna uzy¢ do oddzielenia statych i
uczynienia ich uzytecznymi bez okreslonej instancji klasy zwanej obiektami

towarzyszgcymi . Obiekt towarzyszacy jest podobny do innych obiektéw, takich jak instancje
klasy. Jednak tylko jedna instancja obiektu towarzyszgcego bedzie istnie¢ przez czas trwania
programu, dlatego jest to czasami nazywane wzorcem singleton . Chociaz istnieje wiele
przypadkéw uzycia pojedynczych elementéw poza zakresem tego ¢wiczenia z programowania,
na razie uzyjesz obiektu towarzyszgcego jako sposobu na uporzgdkowanie statych i
udostepnienie ich poza DetailActivity. Zaczniesz od uzycia obiektu towarzyszgcego, aby
zrefaktoryzowac kod dodatkowego ,litery”.

W DetailActivity, tuz powyzej onCreate, dodaj nastepujgce informacje:

companion object {

Zauwaz, ze jest to podobne do definiowania klasy, z wyjatkiem tego, ze uzywasz objectstowa
kluczowego. Istnieje réwniez stowo kluczowe companion, co oznacza, ze jest powigzane
z DetailActivityklasg i nie musimy nadawac¢ mu osobnej nazwy typu.

W nawiasach klamrowych dodaj wtasciwosc statej litery.

const val LETTER = "letter"
Aby uzy¢ nowej statej, zaktualizuj swoje zakodowane wywotanie literowe w onCreate()nastepujgcy
sposob:

val letterld = intent?.extras?.getString(LETTER).toString()

Ponownie zauwaz, ze jak zwykle odwotujesz sie do niej za pomocg notacji kropkowej, ale stata
nalezy do DetailActivity.

Przetacz sie na LetterAdapteri zmodyfikuj wywotanie do, putExtraaby uzywato nowej statej.

intent.putExtra(Detail Activity. LETTER, holder.button.text.toString())

Wszystko gotowe! Refaktoryzacja sprawia, ze kod jest tatwiejszy do odczytania i tatwiejszy w
utrzymaniu. Jeéli ta lub jakakolwiek inna stata, ktdrg dodasz, kiedykolwiek bedzie musiata sie
zmieni¢, musisz to zrobi¢ tylko w jednym miejscu.
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Aby dowiedzie¢ sie wiecej o obiektach towarzyszgcych, zapoznaj sie z dokumentacjg Kotlina
dotyczgcg wyrazen i deklaracji obiektéw .

7. Stwérz ukryta intencje

W wiekszosci przypadkow przedstawiasz konkretne dziatania z wiasnej aplikacji. Sg jednak
sytuacje, w ktérych mozesz nie wiedzieé, jakg aktywnos$¢ lub jakg aplikacje chcesz
uruchomi¢. Na naszym ekranie szczegotowym kazde stowo jest przyciskiem, ktory pokaze
definicje stowa uzytkownika.

W naszym przyktadzie uzyjesz funkcji stownika udostepnianej przez wyszukiwarke
Google. Jednak zamiast dodawaé nowg aktywnos$¢ do aplikacji, uruchomisz przeglgdarke
urzgdzenia, aby wyswietli¢ strone wyszukiwania.

Moze wiec potrzebujesz zamiaru zatadowania strony w Chrome, domysinej przeglgdarce na
Androidzie?

Nie do konca.

Mozliwe, ze niektérzy uzytkownicy wolg przegladarke innej firmy. Lub ich telefon jest wyposazony
w przegladarke preinstalowang przez producenta. By¢ moze majg zainstalowang wyszukiwarke
Google, a nawet stownik innej firmy.

Nie mozesz wiedzie¢ na pewno, jakie aplikacje zainstalowat uzytkownik. Nie mozesz tez
zaktadac, jak mogg chcie¢ wyszukaé stowo. Jest to doskonaty przyktad tego, kiedy nalezy uzy¢
niejawnej intencji. Twoja aplikacja dostarcza systemowi informacji o tym, jaka akcja powinna by¢,
a system zastanawia sie, co z nig zrobi¢, proszgc uzytkownika o dodatkowe informacje w razie
potrzeby.

Wykonaj nastepujgce czynnosci, aby utworzy¢ niejawng intencje:

W przypadku tej aplikacji wyszukasz stowo w Google. Pierwszym wynikiem wyszukiwania bedzie
stownikowa definicja stowa. Poniewaz ten sam podstawowy adres URL jest uzywany do kazdego
wyszukiwania, dobrym pomystem jest zdefiniowanie go jako wtasnej

statej. W DetailActivityprogramie zmodyfikuj obiekt towarzyszgcy, aby doda¢ nowg

statg, SEARCH_PREFIX. To jest podstawowy adres URL wyszukiwarki Google.

companion object {
const val LETTER = "letter"
const val SEARCH_PREFIX = "https://www.google.com/search?q="

}

Nastepnie otwdrz WordAdapteri w onBindViewHolder()metodzie

wywotaj setOnClickListener()przycisk. Zacznij od utworzenia URIzapytania wyszukiwania. Podczas
wywotywania parse()tworzenia a URIz a String, musisz uzy¢ formatowania ciggu, aby stowo zostato
dotgczone do SEARCH_PREFIX.

holder.button.setOnClickListener {
val queryUrl: Uri = Uri.parse("${Detail Activity. SEARCH_PREFIX}${item}")

}
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Jesli zastanawiasz sie, czym jest identyfikator URI , nie jest to literéwka, ale oznacza Uniform
Resource Identifier . By¢ moze juz wiesz, ze adres URL lub Uniform Resource Locator to cigg
znakow wskazujgcy strone internetowg. URI to bardziej ogdlny termin okreslajgcy

format. Wszystkie adresy URL sg identyfikatorami URI, ale nie wszystkie identyfikatory URI sg
adresami URL. Inne identyfikatory URI, na przykfad adres dla numeru telefonu, zaczynajg sie
od tel;, ale jest to URN lub Uniform Resource Name , a nie adres URL. Typ danych uzywany do
reprezentowania obu jest nazywany URI.

URL URN
Uniform Resource Locator Uniform Resource Name

https://developer.android.com
mailto:someone@gmail.com

tel:+1-555-867-5309

Zwro¢ uwage, ze nie ma tutaj odniesienia do jakiejkolwiek aktywnosci w Twojej wiasnej
aplikacji. Po prostu podajesz URI, bez wskazania, w jaki sposéb jest on ostatecznie uzywany.

Po zdefiniowaniu queryUrlzainicjuj nowy intentobiekt:

val intent = Intent(Intent. ACTION_VIEW, queryUrl)

Zamiast przekazywac kontekst i czynnosc¢, przekazujesz Intent ACTION_VIEWwraz z URI.

ACTION_VIEWt0 og6lna intencja, ktéra przyjmuje identyfikator URI, w twoim przypadku adres
internetowy. Nastepnie system wie, jak przetworzy¢ te intencje, otwierajgc identyfikator URI w
przeglgdarce internetowej uzytkownika. Niektére inne typy intencji obejmuja:
CATEGORY_APP_MAPS— uruchomienie aplikacji map

CATEGORY_APP_EMAIL— uruchomienie aplikacji e-mail

CATEGORY_APP_GALLERY- uruchomienie aplikacji Galeria (zdjecia)

ACTION_SET_ALARM- ustawienie alarmu w tle

ACTION_DIAL~— inicjowanie rozmowy telefonicznej

Aby dowiedziec sie wiecej, zapoznaj sie z dokumentacjg dotyczgcg niektorych czesto uzywanych
intenciji .

Na koniec, nawet jesli nie uruchamiasz zadnej konkretnej aktywnosci w swojej aplikacji, mowisz
systemowi, aby uruchomit inng aplikacje, wywotujgc startActivity()i przekazujac intent.
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context.startActivity(intent)

Teraz po uruchomieniu aplikacji przejdz do listy stow i dotknij jednego ze stow, urzgdzenie
powinno przejs¢ do adresu URL (lub wyswietli¢ liste opcji w zaleznosci od zainstalowanych
aplikacji).

Dokftadne zachowanie bedzie sie rézni¢ miedzy uzytkownikami, zapewniajgc bezproblemowg
obstuge dla wszystkich, bez komplikowania kodu.

8. Skonfiguruj menu i ikony

Teraz, gdy masz juz petng nawigacje po aplikacji, dodajgc wyrazne i niejawne intencje, nadszedt
czas, aby dodac opcje menu, aby uzytkownik mégt przetgczac sie miedzy uktadami listy i siatki

dla liter.

S BN N R
B KN KN ER
] 1 <]
KN EN KR ER
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Do tej pory prawdopodobnie zauwazytes$, ze wiele aplikacji ma ten pasek u gory ekranu. Nazywa
sie to paskiem aplikacji i oprécz wyswietlania nazwy aplikacji, pasek aplikacji mozna dostosowaé
i udostepnia¢ wiele przydatnych funkcji, takich jak skréty do przydatnych dziatah lub rozszerzone
menu.

132 % @ @ ol
=  Downloads Qi
Downloads New window
[&] Images J Audi New folder "

Sort by...
FILES IN DOWNLOADS

Select all

Get info

~ Show hidden files

W przypadku tej aplikacji, chociaz nie dodamy petnego menu, dowiesz sig, jak dodac
niestandardowy przycisk do paska aplikacji, aby uzytkownik mogt zmienic¢ uktad.

Najpierw musisz zaimportowac¢ dwie ikony reprezentujgce widoki siatki i listy. Dodaj zasoby
wektorowe clipart o nazwie ,modut widoku” (nazwij go ic_grid_layout ) i ,lista widokow” (nazwij
goic_linear_layout ). Jesli potrzebujesz odswiezenia na temat dodawania ikon materiatéw,
zapoznaj sie z instrukcjami na tej stronie .

v drawable

e ic_grid_layout.xml
s ic_launcher_background.xml
o ic_linear_layout.xml

Potrzebujesz réwniez sposobu na poinformowanie systemu, jakie opcje sg wyswietlane na pasku
aplikacji i jakich ikon uzy¢. Aby to zrobi¢, dodaj nowy plik zasobow, klikajgc prawym przyciskiem
myszy folder res i wybierajgc Nowy > Plik zasobéw systemu Android . Ustaw typ

zasobu na Menui nazwe pliku na layout_menu.
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[ ] @ New Resource File

File name: layout_menu Tl
Resource type: Menu v
Root element: menu

Source set: main src/main/res v

Directory name: | menu

Available qualifiers: Chosen qualifiers:

[’1 Network Code

© Locale

Layout Direction s Nothing to show
EZ Smallest Screen Width

Screen Width ==

[il Screen Height

[ size

[Zl Ratio

5 Orientation

Kliknij OK .
Otworz res/Menu/layout_menu . Zastgp zawartosc¢ layout_menu.xmlnastepujaca trescia:

<menu xmlins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto">
<item android:id="@-+id/action_switch_layout"
android:title="@string/action_switch_layout"
android:icon="@drawable/ic_linear_layout"
app:showAsAction="always" />
</menu>

Struktura pliku menu jest do$¢ prosta. Podobnie jak uktad zaczyna sie od menedzera uktadu do
przechowywania poszczegoélnych widokow, plik XML menu zaczyna sie od znacznika menu, ktory
zawiera indywidualne opcje.

Twoje menu ma tylko jeden przycisk z kilkoma wiasciwosciami:
id: Podobnie jak widoki, opcja menu ma identyfikator, dzieki czemu mozna sie do niej odwotywac
w kodzie.

title: Ten tekst w rzeczywistosci nie bedzie widoczny w Twoim przypadku, ale moze by¢ przydatny
dla czytnikow ekranu do identyfikacji menu

icon: Wartos¢ domysina to ic_linear_layout. Bedzie to jednak wtgczane i wytgczane, aby wyswietli¢
ikone siatki po wybraniu przycisku.

showAsAction: To méwi systemowi, jak wyswietli¢ przycisk. Poniewaz jest ustawiony na zawsze,
ten przycisk bedzie zawsze widoczny na pasku aplikaciji i nie stanie sie czescig rozszerzonego
menu.
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Oczywiscie samo ustawienie wlasciwosci nie oznacza, ze menu faktycznie nic nie zrobi.

Nadal bedziesz musiat doda¢ troche kodu MainActivity.kt, aby menu dziatato.

9. Przycisk Menu Wdrazania

Aby zobaczy¢, jak dziata przycisk menu, musisz zrobi¢ kilka rzeczy w MainActivity.kt.

Po pierwsze, dobrym pomystem jest utworzenie wtasciwosci, aby $ledzi¢, w jakim stanie uktadu
znajduje sie aplikacja. Utatwi to przetgczanie przycisku uktadu. Ustaw wartos¢ domysing na true,
poniewaz menedzer ukfadu liniowego bedzie uzywany domysinie.

private var isLinearLayoutManager = true

Gdy uzytkownik przetgczy przycisk, chcesz, aby lista elementéw zmienita sie w siatke
elementéw. Jesli pamietasz z nauki o widokach recyklera, istnieje wiele réznych menedzerow
uktadu, z ktérych jeden GridLayoutManagerpozwala na umieszczenie wielu elementéw w jednym
wierszu.

private fun chooseLayout() {
if (isLinearLayoutManager) {
recyclerView.layoutManager = LinearLayoutManager(this)

}else {
recyclerView.layoutManager = GridLayoutManager(this, 4)
}
recyclerView.adapter = LetterAdapter()
}

Tutaj uzywasz ifinstrukcji, aby przypisa¢ menedzera uktadu. Oprécz ustawienia layoutManager, ten
kod przypisuje rowniez adapter. LetterAdapterjest uzywany zaréwno w przypadku uktadow list, jak i
siatki.

Podczas poczgtkowej konfiguracji menu w xml nadates mu statyczng ikone. Jednak po
przetgczeniu uktadu nalezy zaktualizowac ikone, aby odzwierciedlata jej nowg funkcje —
przetgczenie z powrotem do uktadu listy. Tutaj po prostu ustaw ikony uktadu liniowego i siatki, w
oparciu o uktad, do ktérego przycisk przetgczy sie z powrotem przy nastepnym dotknieciu.

private fun setlcon(menultem: Menultem?) {
if (menultem == null)
return

/I Set the drawable for the menu icon based on which LayoutManager is currently in use

/I An if-clause can be used on the right side of an assignment if all paths return a value.
// The following code is equivalent to

/I if (isLinearLayoutManager)

/" menu.icon = ContextCompat.getDrawable(this, R.drawable.ic_grid_layout)

/l else menu.icon = ContextCompat.getDrawable(this, R.drawable.ic_linear_layout)
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menultem.icon =
if (isLinearLayoutManager)
ContextCompat.getDrawable(this, R.drawable.ic_grid_layout)
else ContextCompat.getDrawable(this, R.drawable.ic_linear_layout)

Ikona jest ustawiana warunkowo na podstawie isLinearLayoutManagerwtasciwosci.
Aby Twoja aplikacja faktycznie korzystata z menu, musisz zastgpi¢ dwie dodatkowe metody.

onCreateOptionsMenu: gdzie napetniasz menu opcji i wykonujesz dodatkowe ustawienia
onOptionsltemSelected: gdzie faktycznie bedziesz dzwoni¢ chooselLayout()po wybraniu przycisku.

Zastgp onCreateOptionsMenuw nastepujgcy sposéb:

override fun onCreateOptionsMenu(menu: Menu?): Boolean {
menulnflater.inflate(R.menu.layout_menu, menu)

val layoutButton = menu?.findltem(R.id.action_switch_layout)
/I Calls code to set the icon based on the LinearLayoutManager of the RecyclerView
setlcon(layoutButton)

return true

¥

Nie ma tu nic wyszukanego. Po nadmuchaniu uktadu dzwonisz, seticon()aby upewnic sie, ze ikona
jest poprawna, na podstawie uktadu. Metoda zwraca a Boolean— wracasz truetutaj, poniewaz
chcesz utworzy¢ menu opcji.

Zaimplementuj, jak pokazano onOptionsltemSelected, z kilkoma dodatkowymi wierszami kodu.

override fun onOptionsitemSelected(item: Menultem): Boolean {
return when (item.itemld) {
R.id.action_switch_layout -> {
/I Sets isLinearLayoutManager (a Boolean) to the opposite value
isLinearLayoutManager = lisLinearLayoutManager
/I Sets layout and icon
chooselLayout()
setlcon(item)

return true

}

/I Otherwise, do nothing and use the core event handling

// when clauses require that all possible paths be accounted for explicitly,
/I for instance both the true and false cases if the value is a Boolean,

/I or an else to catch all unhandled cases.

else -> super.onOptionsltemSelected(item)
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Jest to wywotywane za kazdym razem, gdy element menu zostanie dotkniety, wiec musisz
upewnic sie, ze sprawdzites, ktéry element menu zostat dotkniety. Uzywasz whenpowyzszego
o$wiadczenia. Jesli idpasuje do action_switch_layoutpozycji menu, negujesz

warto$¢ isLinearLayoutManager. Nastepnie zadzwon chooseLayout()i seticon()odpowiednio zaktualizuj
interfejs uzytkownika.

Jeszcze jedno, zanim uruchomisz aplikacje. Poniewaz menedzer uktadu i adapter sg teraz
ustawione w chooseLayout(), nalezy zastgpi¢ ten kod, onCreate()aby wywota¢ nowg
metode. onCreate()po zmianie powinien wygladac¢ nastepujgco.

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedlInstanceState)

val binding = ActivityMainBinding.inflate(layoutInflater)
setContentView(binding.root)

recyclerView = binding.recyclerView

/I Sets the LinearLayoutManager of the recyclerview
chooseLayout()

Teraz uruchom swojg aplikacje i powinienes by¢ w stanie przetgczac sie miedzy widokami listy i
siatki za pomocg przycisku menu.

10. Kod rozwigzania

Kod rozwigzania dla tego ¢wiczenia z programowania znajduje sie w ponizszym projekcie:

Adres URL kodu rozwiazania: https://github.com/google-developer-training/android-basics-
kotlin-words-app/tree/activities

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

Pobierz kod

1. Kiliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przegladarce.
2. Na stronie GitHub projektu Kkliknij przycisk Kod , ktéry wyswietli okno dialogowe.
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Go to file Add file ~

(- Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

https://github.com/google-developer 2]

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

Y Open with GitHub Desktop

() Download zZIP

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 rozpakowac¢. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

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

L] Welcome to Android Studio

0

Android Studio

+ Start a new Android Studio project

& Open an existing Android Studio project

H Check out project from Version Control +
[#' Profile or debug APK

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

¥ Import an Android code sample
£x Configure ~ Get Help ~

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

#I[C8 Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools \(

[ New > [N
&= Open... Import Project...

[ Profile or debug APK Project from Version Control...
Open Recent >
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W oknie dialogowym Importuj projekt przejdz do miejsca, w ktéorym znajduje sie rozpakowany

folder projektu (prawdopodobnie w folderze Pobrane ).
Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.

Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

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

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

11. Podsumowanie

Jawne intencje stuzg do nawigowania do okreslonych dziatan w Twojej aplikacji.

Niejawne intencje odpowiadajg konkretnym dziataniom (takim jak otwarcie linku lub udostepnienie

obrazu) i pozwalajg systemowi okresli¢, jak zrealizowac intencje.
Opcje menu umozliwiajg dodawanie przyciskdw i menu do paska aplikacji.

Obiekty towarzyszgce zapewniajg sposob kojarzenia statych wielokrotnego uzytku z typem, a nie z

wystgpieniem tego typu.

Aby wykona¢ zamiar:

Uzyskaj odniesienie do kontekstu.

Utworz Intentobiekt dostarczajacy rodzaj dziatania lub intencji (w zaleznosci od tego, czy jest to jawne, czy

niejawne).
Przekaz potrzebne dane dzwonigc putExtra().

Zadzwon startActivity()przechodzac w intentobiekcie.

12. Dowiedz sie wiecej

Intencije i filtry intencji

Powszechnie uzywane intencje
Tworzenie menu opcji za pomocg XML
Interfejsy w Kotlin

Interfejs CharSequence

Null Safety w Kotlin

Wyrazenia i deklaracje obiektow w Kotlin
Jednotonowy wzoér

Kontrola przeptywu w Kotlin
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Etapy cyklu zycia dziatalnosci

1. Witamy!

Wstep

W tym ¢wiczeniu z programowania dowiesz sie wiecej o podstawowej czesci

Androida: dziafaniu . Cykl Zycia dziatania to zestaw stanéw, w jakich moze znajdowac sie
dziatanie podczas swojego zycia. Cykl zycia rozcigga sie od momentu poczgtkowego utworzenia
dziatania do momentu jego zniszczenia, a system odzyskuje zasoby tego dziatania. Gdy
uzytkownik przechodzi miedzy dziataniami w Twojej aplikacji (oraz do iz aplikacji), te dziatania
przechodzg miedzy roznymi stanami w cyklu zycia dziatania.

Jako programista Androida musisz zrozumiec¢ cykl zycia aktywnosci. Jesli Twoje dziatania nie
reagujg prawidtowo na zmiany stanu cyklu zycia, Twoja aplikacja moze generowac dziwne biedy,
mylace zachowanie uzytkownikow lub zuzywac zbyt wiele zasobow systemu

Android. Zrozumienie cyklu zycia Androida i prawidlowe reagowanie na zmiany stanu cyklu zycia
ma kluczowe znaczenie dla bycia dobrym obywatelem Androida.

Co powinienes juz wiedzie¢
Czym jest aktywnosc i jak jg utworzy¢ w swojej aplikaciji.

Co onCreate()robi metoda dziatania i rodzaj operaciji, ktére sg wykonywane w tej metodzie.

Czego siq NaucCzysz
Jak wydrukowac informacje logowania do Logcata.

Podstawy Activitycyklu zycia i wywotania zwrotne, ktére sg wywotywane, gdy aktywnosc¢
przechodzi miedzy stanami.

Jak przestoni¢ metody wywotania zwrotnego cyklu zycia, aby wykonywaé operacje w réznych
momentach cyklu zycia dziatania.

Co zrobisz

Zmodyfikuj aplikacje startowg o nazwie DessertClicker, aby dodac¢ informacje rejestrowania
wyswietlane w Logcat.

Zastgp metody wywotania zwrotnego cyklu zycia i rejestruj zmiany stanu aktywnosci.

Uruchom aplikacje i zanotuj informacje rejestrowania, ktére pojawiajg sie, gdy dziatanie jest
rozpoczynane, zatrzymywane i wznawiane.

Zaimplementuj onSavelnstanceState()metode, aby zachowaé¢ dane aplikacji, ktére mogg zostac
utracone w przypadku zmiany konfiguracji urzadzenia. Dodaj kod, aby przywrécic te dane po
ponownym uruchomieniu aplikaciji.

2. Przeglad aplikacji

W tym ¢wiczeniu z programowania pracujesz z aplikacjg startowg o nazwie DessertClicker. W tej
aplikacji za kazdym razem, gdy uzytkownik kliknie deser na ekranie, aplikacja ,kupuje” deser dla
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uzytkownika. Aplikacja aktualizuje wartosci w uktadzie dla liczby zakupionych deserdw i
catkowitej kwoty wydanej przez uzytkownika.

11:16 & 0O

Dessert Clicker

Desserts Sold 16

$135

Ta aplikacja zawiera kilka btedéw zwigzanych z cyklem zycia Androida: Na przyktad w pewnych
okolicznosciach aplikacja resetuje wartosci deseru do 0. Zrozumienie cyklu zycia Androida
pomoze Ci zrozumie¢, dlaczego wystepujg te problemy i jak je naprawic.

Pobierz aplikacje startowg
Pobierz kod startowy DessertClicker i otworz go w Android Studio.

Jesli uzywasz kodu startowego z GitHub, pamietaj, ze nazwa folderu to android-basics-kotlin-dessert-
clicker-app-starter. Wybierz ten folder podczas otwierania projektu w Android Studio.

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

Pobierz kod

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

(2] 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 zZIP

W oknie dialogowym Kliknij przycisk Pobierz ZIP , aby zapisac 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
zawierajgcego pliki projektu.
Otworz projekt w Android Studio

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

[ ] Welcome to Android Studio

o

L

Android Studio

+ Start a new Android Studio project

= Open an existing Android Studio project
4 Check out project from Version Control +
[’ Profile or debug APK

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

¥ Import an Android code sample

1 Configure v Get Help ~

Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcje menu Plik > Nowy > Importuj
projekt .
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F[8 Edit View Navigate pode Analyzg Refactor Build Run Tools V(

[ New > [NV
&= Open... Import Project...

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

W oknie dialogowym Importuj projekt przejdz do miejsca, w ktdrym znajduje sie 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¢ aplikacje. Upewnij sie, ze
kompiluje sie zgodnie z oczekiwaniami.

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

3. Poznaj metody cyklu zycia i dodaj podstawowe rejestrowanie

Kazde dziatanie ma tak zwany cykl zycia . Jest to aluzja do cykli zyciowych roslin i zwierzat,

takich jak cykl zyciowy tego motyla — rézne stany motyla pokazujg jego wzrost od narodzin przez

w petni uksztattowang dorostos¢ az do $mierci.

Butterfly Lifecycle

Podobnie cykl zycia dziatania sktada sie z roznych standw, przez ktére moze przejs¢ dziatanie,

od pierwszego zainicjowania dziatania do ostatecznego zniszczenia i odzyskania pamieci przez
system. Gdy uzytkownik uruchamia aplikacje, nawiguje miedzy dziataniami, nawiguje wewnatrz i
na zewnatrz aplikacji, stan dziatania zmienia sie. Ponizszy diagram przedstawia wszystkie stany

cyklu zycia aktywnosci. Jak wskazujg ich nazwy, stany te reprezentujg stan dziatalnosci.
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The Activity Lifecycle

l

Created

Initialized | Destroyed

Czesto chcesz zmieni¢ pewne zachowanie lub uruchomi¢ kod, gdy zmieni sie stan cyklu zycia
dziatania. Dlatego Activitysama klasa i wszelkie podklasy, Activitytakie jak AppCompatActivity,
implementujg zestaw metod wywotania zwrotnego cyklu zycia. System Android wywotuje te
wywotania zwrotne, gdy dziatanie przechodzi z jednego stanu do drugiego, i mozna zastgpic te
metody we wtasnych dziataniach, aby wykonywac zadania w odpowiedzi na te zmiany stanu
cyklu zycia. Ponizszy diagram przedstawia stany cyklu zycia wraz z dostepnymi wywotaniami
zwrotnymi, ktére mozna zastgpic.

The Activity Lifecycle
1] Activity
Resumed ] has focus

onResume onPause

Activity

is visible

onStart

*onRestart J pRSop

Created

onCreate onDestroy

Initialized Destroyed

Wazne jest, aby wiedzie¢, kiedy te wywotania zwrotne sg wywotywane i co robi¢ w kazde;j
metodzie wywotania zwrotnego. Ale oba te diagramy sg ztozone i mogg by¢ mylace. W tym
laboratorium kodowania, zamiast tylko czyta¢, co oznaczajg poszczegodlne stany i wywotania
zwrotne, wykonasz troche pracy detektywistycznej i zbudujesz swoje zrozumienie tego, co sie
dzieje.
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Krok 1: SprawdzZ metode onCreate() i dodaj logowanie

Aby dowiedziec sie, co sie dzieje z cyklem zycia systemu Android, warto wiedzie¢, kiedy
wywotywane sg rézne metody cyklu zycia. Pomoze Ci to znalez¢, gdzie w DessertClicker dzieje
sie cos ztego.

Prostym sposobem na to jest uzycie funkcji rejestrowania w systemie Android. Rejestrowanie
umozliwia pisanie krotkich wiadomosci do konsoli podczas dziatania aplikacji i umozliwia
pokazanie, kiedy zostang wyzwolone rézne wywotania zwrotne.

1. Uruchom aplikacje Dessert Clicker i dotknij kilka razy zdjecie deseru. Zwro¢ uwage, jak zmienia
sie warto$¢ Sprzedanych Deserdw i fgczna kwota w dolarach.

2. Otworz MainActivity.kti zbadaj onCreate()metode dla tego ¢wiczenia:

override fun onCreate(savedlInstanceState: Bundle?) {

Na diagramie cyklu zycia dziatania by¢ moze rozpoznates te onCreate()metode, poniewaz
wczesniej uzywates tego wywotania zwrotnego. To jedyna metoda, ktorg musi wdrozy¢ kazde
dziatanie. Metoda onCreate()polega na tym, ze powinienes wykonac jednorazowe inicjalizacje dla
swojej aktywnosci. Na przyktad, onCreate()gdy nadmuchujesz uktad, zdefiniuj detektory kliknie¢ lub
skonfiguruj powigzanie widoku.

The Activity Lifecycle
1] Activity
has focus

onResume onPause

Activity

is visible

onStart

*onRestart SABIOP

Created

el ONCreate onDestroy

Destroyed

Metoda onCreate()cyklu zycia jest wywotywana jednorazowo, zaraz po zainicjowaniu aktywnosci
(kiedy nowy Activityobiekt jest tworzony w pamieci). Po onCreate()wykonaniu czynnos$c jest
uwazana za utworzong .

Uwaga: Gdy nadpisujesz onCreate()metodg, musisz wywota¢ implementacj¢ nadklasy, aby
zakonczy¢ tworzenie Aktywnos$ci, wigc w jej obrgbie musisz natychmiast
wywota¢ super.onCreate(). To samo dotyczy innych metod wywotania zwrotnego cyklu zycia.

3. W onCreate()metodzie zaraz po wywotaniu do super.onCreate()dodaj nastepujacy wiersz:
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Log.d("MainActivity", "onCreate Called")

W razie potrzeby zaimportuj Logklase (nacisnij Alt+Enterlub Option+Enterna Macu i
wybierz Importuj ). Jesli wigczytes automatyczne importowanie, powinno to nastgpi¢
automatycznie.

import android.util.Log

Klasa Logzapisuje komunikaty do Logcat . Logcat to konsola do rejestrowania

komunikatoéw. Tutaj pojawiajg sie komunikaty z Androida dotyczace Twojej aplikacji, w tym
komunikaty, ktére wprost wysytasz do dziennika za pomocg Log.d()metody lub innych Logmetod
klasy.

To polecenie sktada sie z trzech czesci:

Priorytet komunikatu dziennika, czyli stopien waznosci komunikatu . W takim

przypadku Log.d()metoda zapisuje komunikat debugowania. Inne metody w Logklasie
obejmujg Log.i()komunikaty informacyjne, Log.e()btedy, Log.w()ostrzezenia lub Log.v()petne
komunikaty.

Znacznik dziennika (pierwszy parametr), w tym przypadku "MainActivity". Znacznik jest ciggiem,
ktory utatwia znajdowanie komunikatow dziennika w Logcat. Znacznik jest zazwyczaj nazwg

klasy.

Rzeczywisty komunikat dziennika (drugi parametr) to krotki cigg, ktorym w tym przypadku
jest "onCreate called".

Uwaga: Dobrg konwencja jest deklarowanie statej TAG w swojej klasie:
const val TAG = "MainActivity"

1 uzyj tego w kolejnych wywotaniach metod log, jak ponize;j:

Log.d(TAG, "onCreate Called")

Stata czasu kompilacji to wartos¢, ktéra sie nie zmienia. Uzyj constprzed deklaracjg zmiennej, aby
oznaczy¢ jg jako statg czasu kompilaciji.

Skompiluj i uruchom aplikacje DessertClicker. Po dotknieciu deseru nie wida¢ zadnych réznic w
zachowaniu w aplikacji. W Android Studio na dole ekranu kliknij karte Logcat .

o = 2
2 =5 2
& 8
= o
g & 2
2 2
al G %
- 2
»
»,4:Rd = B:Logcat it TODO & Terminal |+ 9: Version Control A, Build ¢\ Profiler () Event Log
D Gradle Ruilssin i ms ( nts ago) 21 LF$ UTF-8¢ Git:master ¢ Context:<nocontext> T © @ &

W oknie Logcat wpisz D/MainActivityw polu wyszukiwania.

a —

Logeat

[LEmulator Pixel_2_API_29 An v | com.example.android.dessert ~ | Debug ~ | - D/MainActivity Regex  Show only selected applicatic ~

= logcat =

§ 2020-10-13 15:50:14.095 30812-30812/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onCreate Called

I

a d oyl

S Database Inspector [ 9: Git b 4: Run (2 Profiler | = 6:Logeat S Build = TODO  EA Terminal
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Logcat moze zawiera¢ wiele wiadomosci, z ktérych wiekszos¢ nie jest dla Ciebie

przydatna. Wpisy Logcat mozna filtrowa¢ na wiele sposobdw, ale wyszukiwanie jest
najtatwiejsze. Poniewaz uzyte$ go MainActivityjako tagu dziennika w kodzie, mozesz uzyc¢ tego
tagu do filtrowania dziennika. Dodanie D/na poczatku oznacza, ze jest to komunikat
debugowania, stworzony przez Log.d().

Twoja wiadomo$¢ dziennika zawiera date i godzine, nazwe pakietu

( com.example.android.dessertclicker), tag dziennika (z D/na poczatku) i rzeczywistg
wiadomosc¢. Poniewaz ten komunikat pojawia sie w dzienniku, wiesz, ze onCreate()zostat
wykonany.

Krok 2: Zaimplementuj metode onStart()

Metoda onStart()cyklu zycia jest wywotywana zaraz po onCreate(). Po onStart()biegach Twoja
aktywnosc jest widoczna na ekranie. W przeciwiehstwie do onCreate(), ktory jest wywotywany tylko
raz w celu zainicjowania dziatania, onStart()mozna go wywotywac wiele razy w cyklu zycia
dziatania.

The Activity Lifecycle

Activity
Resumed :| has focus

onResume l onPause

Activity

is visible

r 3 -
onStart
onSto

*onRestart P

Created

r 3

onCreate onDestroy

Initialized

Zauwaz, ze onStart()jest sparowany z odpowiednig onStop()metodg cyklu zycia. Jesli uzytkownik
uruchomi aplikacje, a nastepnie powroci do ekranu gtdwnego urzgdzenia, aktywnos$¢ zostanie
zatrzymana i nie bedzie juz widoczna na ekranie.

W Android Studio, z MainActivity.ktotwartym i kursorem w MainActivityklasie, wybierz Kod > Zastap
metody lub nacisnij Control+o( Command+ona Macu). Pojawi sie okno dialogowe z ogromng listg
wszystkich metod, ktére mozna przestoni¢ w tej klasie.
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@ @ Override Members

Search for: onStart

onContentChanged(): Unit
onCreateSupportNavigateUpTaskStack(builder: TaskSta
onDestroy(): Unit

onKeyDown(keyCode: Int, event: KeyEvent!): Boolean
onMenuOpened(featureld: Int, menu: Menu!): Boolean
onPanelClosed(featureld: Int, menu: Menu!): Unit
onPostCreate(savedinstanceState: Bundle?): Unit
onPostResume(): Unit
onPrepareSupportNavigateUpTaskStack(builder: TaskStackE
onSavelnstanceState(outState: Bundle!): Unit

onStop(): Unit

onSupportActionModeFinished(mode: ActionMode): Uni
onSupportActionModeStarted(mode: ActionMode): Unit
onSupportContentChanged(): Unit
onSupportNavigateUp(): Boolean

onTitleChanged(title: CharSequence!, color: Int): Unit
onWindowStartingSupportActionMode(callback: Actionb
openOptionsMenu(): Unit

setContentView(layoutResID: Int): Unit
setContentView(view: View!): Unit
setContentView(view: View!, params: ViewGroup.Layout

eatQiinnartArtinnRar(tnnlhar: Tanlhar?)- 1 Init

(] Copy JavaDoc Cancel Select None “

Zacznij wpisywac onStart, aby wyszukac¢ wtasciwg metode. Aby przewing¢ do nastepnego
pasujgcego elementu, uzyj strzatki w dot. Wybierz onStart()z listy i kliknij OK , aby wstawi¢ kod
nadpisania standardowego. Kod wyglgda tak:

90000006 6 6 €

- X X N X X N X X N N

3

override fun onStart() {
super.onStart()

¥

Dodaj nastepujgcg statg na najwyzszym poziomie MainActivity.kt, czyli powyzej deklaracji
klasy,class MainActivity.

const val TAG = "MainActivity"

Wewnatrz onStart()metody dodaj komunikat dziennika:

override fun onStart() {
super.onStart()
Log.d(TAG, "onStart Called™)

}

Skompiluj i uruchom aplikacje DessertClicker, a nastepnie otworz

okienko Logcat . Wpisz D/MainActivityw polu wyszukiwania, aby przefiltrowa¢ dziennik. Zwroc
uwage, ze obie metody onCreate()i onStart()zostaty wywotane jedna po drugiej, a Twoja aktywnosc¢
jest widoczna na ekranie.

Nacisnij przycisk Poczatek na urzadzeniu, a nastepnie uzyj ekranu ostatnich lat, aby powroci¢ do
aktywnosci. Zauwaz, ze aktywnos¢ wznawia sie w miejscu, w ktorym zostata przerwana, ze
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wszystkimi tymi samymi wartosciami, co onStart()jest rejestrowane po raz drugi w Logcat. Zauwaz
tez, ze onCreate()metoda zwykle nie jest wywotywana ponownie.

16:19:59.125 31107-31107/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onCreate Called
16:19:59.372 31107-31107/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onStart Called
16:20:11.319 31107-31107/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onStart Called

Uwaga: eksperymentujac z urzadzeniem i obserwujac wywolania zwrotne cyklu zycia,
mozesz zauwazy¢ nietypowe zachowanie podczas obracania urzadzenia. Dowiesz si¢ o tym
zachowaniu w dalszej czgsci tego ¢wiczenia z programowania.

Krok 3: Dodaj wiecej instrukcji dziennika
W tym kroku zaimplementujesz rejestrowanie dla wszystkich innych metod cyklu zycia.

Zastgp pozostate metody cyklu zycia w swoim MainActivityi dodaj instrukcje dziennika dla kazdej z
nich. Oto kod:

override fun onResume() {
super.onResume()
Log.d(TAG, "onResume Called")

}

override fun onPause() {
super.onPause()
Log.d(TAG, "onPause Called")

¥

override fun onStop() {
super.onStop()
Log.d(TAG, "onStop Called")

}

override fun onDestroy() {
super.onDestroy()
Log.d(TAG, "onDestroy Called")

}

override fun onRestart() {
super.onRestart()
Log.d(TAG, "onRestart Called")

¥

Skompiluj i uruchom ponownie DessertClicker i zbadaj Logcat. Tym razem zauwaz, ze
oproécz onCreate()i onStart(), istnieje komunikat dziennika dla onResume()wywotania zwrotnego cyklu
zycia.

2020-10-16 10:27:33.244 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onCreate
Called
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2020-10-16 10:27:33.453 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onStart
Called

2020-10-16 10:27:33.454 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onResume
Called

Gdy dziatanie zaczyna sie od zera, zobaczysz wszystkie trzy wywotania zwrotne cyklu zycia
wywotywane w kolejnosci:

onCreate()aby stworzy¢ aplikacje.

onStart()aby go uruchomic i uwidoczni¢ na ekranie.

onResume()aby skoncentrowac sie na aktywnosci i przygotowac jg do interakcji uzytkownika.

Pomimo nazwy onResume()metoda jest wywotywana podczas uruchamiania, nawet jesli nie ma nic
do wznowienia.

The Activity Lifecycle
Activity
has focus
_> onResume onPause
Activity
is visible
onStart onStop

*onRestart

Created

onCreate onDestroy

4. Poznaj przypadki uzycia w cyklu zycia

Teraz, gdy aplikacja DessertClicker jest skonfigurowana do rejestrowania, mozesz rozpoczgc
korzystanie z aplikacji na rozne sposoby i zbada¢, w jaki sposéb wywotania zwrotne cyklu zycia
sg wyzwalane w odpowiedzi na te zastosowania.

Przypadek uzycia 1: Otwieranie i zamykanie ¢wiczenia

Zaczynasz od najbardziej podstawowego przypadku uzycia, ktorym jest uruchomienie aplikacji po
raz pierwszy, a nastepnie jej catkowite zamkniecie.

Skompiluj i uruchom aplikacje DessertClicker, jesli jeszcze nie jest uruchomiona. Jak
widac, onCreate()wywotania zwrotne onStart(), i onResume()sg wywotywane, gdy czynnosc
rozpoczyna sie po raz pierwszy.

2020-10-16 10:27:33.244 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onCreate
Called
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2020-10-16 10:27:33.453 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onStart
Called

2020-10-16 10:27:33.454 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onResume
Called

Stuknij ciastko kilka razy.

Stuknij przycisk Wstecz na urzgdzeniu. Zauwaz w Logcat, ze onPause(), onStop()i onDestroy()sg
wywotywane w tej kolejnosci.

2020-10-16 10:31:53.850 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onPause
Called

2020-10-16 10:31:54.620 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onStop
Called

2020-10-16 10:31:54.622 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onDestroy

Called

W takim przypadku uzycie przycisku Wstecz powoduje catkowite zamkniecie aktywnosci (i
aplikacji). Wykonanie onDestroy()metody oznacza, ze dziatanie zostato catkowicie zamkniete i
moze zosta¢ usuniete. Od$miecanie odnosi sie do automatycznego czyszczenia obiektow,
ktorych juz nie bedziesz uzywac. Po onDestroy()wywotaniu system wie, ze te zasoby mozna
odrzucic, i rozpoczyna czyszczenie tej pamieci.

The Activity Lifecycle

Activity
has focus
onResume onPause
Activity
is visible
ey -
onStart
onSto
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Created
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onCreate onDestroy 4—
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Twoja aktywnos¢ moze rowniez zosta¢ catkowicie zamknieta, jesli kod recznie

wywota finish()metode aktywnosci lub jesli uzytkownik wymusza zamkniecie aplikacji. (Na
przyktad uzytkownik moze wymusi¢ zamkniecie lub zamkniecie aplikacji na ekranie ostatnich).
System Android moze réwniez sam wytgczy¢ Twojg aktywnos$é, jesli Twoja aplikacja nie byta
wyswietlana na ekranie przez dtugi czas. Android robi to, aby oszczedzac baterie i umozliwi¢
innym aplikacjom korzystanie z zasobéw Twojej aplikacji.

Wr6¢ do aplikaciji DessertClicker, znajdujgc wszystkie otwarte aplikacje na ekranie

Przeglad . (Zauwaz, ze jest to rowniez znane jako ekran Ostatnie lub ostatnie aplikacje.) Oto
Logcat:

2020-10-16 10:31:54.622 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onDestroy
Called
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2020-10-16 10:38:00.733 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onCreate
Called

2020-10-16 10:38:00.787 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onStart
Called

2020-10-16 10:38:00.788 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onResume
Called

Dziatanie zostato zniszczone w poprzednim kroku, wiec po powrocie do aplikacji system Android
uruchamia nowe dziatanie i wywotuje metody onCreate(), onStart()i onResume(). Zwro¢ uwage, ze
zaden z dziennikow DessertClicker z poprzedniego dziatania nie zostat zachowany.

Uwaga: Kluczowa kwestig jest to, ze onCreate()i onDestroy()sa wywotywane tylko raz w
okresie istnienia pojedynczej instancji aktywnos$ci: onCreate()w celu zainicjowania aplikacji
po raz pierwszy i onDestroy()oczyszczenia zasobéw uzywanych przez aplikacje.

Metoda onCreate()jest waznym krokiem; to jest miejsce, w ktéorym odbywa sie cata twoja pierwsza
inicjalizacja, gdzie po raz pierwszy konfigurujesz uktad, rozszerzajgc go i gdzie inicjujesz
zmienne.

Przypadek uzycia 2: Nawigacja z powrotem do dziatania iz
powrotem

Teraz, po uruchomieniu aplikacji i catkowitym jej zamknieciu, widzisz wiekszos¢ standw cyklu
zycia, gdy dziatanie jest tworzone po raz pierwszy. Widziates$ réwniez wszystkie stany cyklu
zycia, przez ktore aktywnos¢ przechodzi, gdy zostaje catkowicie zamknieta i zniszczona. Ale gdy
uzytkownicy wchodzg w interakcje ze swoimi urzgdzeniami z Androidem, przetgczajg sie miedzy
aplikacjami, wracajg do domu, uruchamiajg nowe aplikacje i obstugujg przerwy spowodowane
innymi czynnosciami, takimi jak rozmowy telefoniczne.

Twoja aktywno$¢ nie konczy sie catkowicie za kazdym razem, gdy uzytkownik odchodzi od tej
aktywnosci:

Gdy Twoja aktywnosc nie jest juz widoczna na ekranie, nazywa sie to umieszczeniem jej
w tle . (Odwrotnoscig tego jest sytuacja, gdy aktywnos¢ jest na pierwszym planie lub na ekranie).

Gdy uzytkownik wréci do Twojej aplikacii, ta sama aktywnos¢ zostanie ponownie uruchomiona i
znow bedzie widoczna. Ta czes¢ cyklu zycia nazywana jest widocznym cyklem zycia aplikaciji.

Gdy aplikacja dziata w tle, zazwyczaj nie powinna dziata¢ aktywnie, aby oszczedzac zasoby
systemowe i zywotnosc¢ baterii. Uzywasz Activitycyklu zycia i jego wywotan zwrotnych, aby
wiedzie¢, kiedy Twoja aplikacja przechodzi w tto, dzieki czemu mozesz wstrzymac¢ wszelkie
trwajgce operacje. Nastepnie ponownie uruchamiasz operacje, gdy aplikacja pojawi sie na
pierwszym planie.

W tym kroku przyjrzysz sie cyklowi zycia aktywnosci, gdy aplikacja przechodzi w tto i powraca na
pierwszy plan.
Po uruchomieniu aplikacji DessertClicker kliknij kilka razy ciastko.

Nacisnij przycisk Home na swoim urzadzeniu i obserwuj Logcat w Android Studio. Powr6t do
ekranu gtéwnego umieszcza aplikacje w tle, zamiast catkowicie jg wytgczac. Zauwaz,
ze onPause()metoda i onStop()metody sg wywotywane, ale onDestroy()nie s3.

2020-10-16 10:41:05.383 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onPause
Called
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2020-10-16 10:41:05.966 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onStop
Called

Kiedy onPause()jest wywotywana, aplikacja nie jest juz skoncentrowana. Po onStop()aplikacji
aplikacja nie jest juz widoczna na ekranie. Chociaz czynno$¢ zostata zatrzymana, Activityobiekt

nadal znajduje sie w pamieci, w tle. Dziatalno$¢ nie zostata zniszczona. Uzytkownik moze wrdci¢
do aplikacji, wiec Android zachowuje zasoby aktywnosci.

The Activity Lifecycle
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3. Uzyj ekranu z ostatnimi, aby wréci¢ do aplikacji. Zwrd¢ uwage w Logcat, ze aktywnosc¢ jest
ponownie uruchamiana za pomocg onRestart()i onStart(), @ nastepnie wznawiana za
pomocg onResume().

2020-10-16 10:42:18.144 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onRestart
Called

2020-10-16 10:42:18.158 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onStart
Called

2020-10-16 10:42:18.158 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onResume
Called

Gdy dziatanie powraca na pierwszy plan, onCreate()metoda nie jest wywotywana ponownie. Obiekt
aktywnosci nie zostat zniszczony, wiec nie trzeba go ponownie

tworzy¢. Zamiast onCreate()metody onRestart()wywotywana jest metoda. Zauwaz, ze tym razem, gdy
aktywnos$¢ powraca na pierwszy plan, numer Desserts Sold zostaje zachowany.

4. Uruchom co najmniej jedng aplikacje inng niz DessertClicker, aby urzadzenie miato kilka aplikaciji
na ekranie najnowszych.

5. Wyswietl ekran ostatnich wydarzen i otworz inng ostatnig aktywnos¢. Nastepnie wré¢ do
ostatnich aplikacji i przenie$ DessertClicker z powrotem na pierwszy plan.

Zauwaz, ze widzisz tutaj te same wywotania zwrotne w Logcat, co po nacisnieciu przycisku
Home. onPause()i onStop()sg wywotywane, gdy aplikacja przechodzi w tto, a
nastepnie onRestart(), onStart()i onResume()po powrocie.
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Uwaga: Waznym punktem jest to, ze onStart()i onStop()sa wywotywane wielokrotnie, gdy
uzytkownik przechodzi do dziatania i z niego.

Te metody sg wywotywane, gdy aplikacja zostanie zatrzymana i przeniesiona do tta lub gdy
aplikacja zostanie ponownie uruchomiona po powrocie na pierwszy plan. Jesli w takich
przypadkach musisz wykonac jakgs prace w swojej aplikacji, zastgp odpowiednig metode
wywotania zwrotnego cyklu zycia.

Wiec co z onRestart()? Metoda onRestart()jest podobna do onCreate(). Albo jest

wywotywana, onCreate()albo onRestart()jest wywotywana, zanim aktywnosc¢ stanie sie
widoczna. Metoda onCreate()jest wywotywana tylko po raz pierwszy, a onRestart()nastepnie jest
wywotywana. Metoda onRestart()to miejsce na umieszczenie kodu, ktéry chcesz wywotac tylko
wtedy, gdy Twoja aktywnosc¢ nie jest uruchamiana po raz pierwszy.

Przypadek uzycia 3: CzeSciowo ukryj czynnos¢

Dowiedziates sie, ze po uruchomieniu aplikacji i onStart()wywotaniu, aplikacja staje sie widoczna
na ekranie. Gdy aplikacja zostanie wznowiona i onResume()wywotana, aplikacja staje sie skupiona
na uzytkowniku, co oznacza, ze uzytkownik moze wchodzi¢ w interakcje z aplikacjg. Czes¢ cyklu
zycia, w ktorej aplikacja jest w petni widoczna na ekranie i skupia sie na uzytkowniku, nazywa
sie interaktywnym cyklem zycia.

Gdy aplikacja przechodzi w tto, fokus jest tracony po onPause(), a aplikacja nie jest juz widoczna
po onStop().

Réznica miedzy fokusem a widocznoscig jest wazna, poniewaz aktywnos¢ moze

by¢ czesciowo widoczna na ekranie, ale nie ma fokusu uzytkownika. W tym kroku przyjrzysz sie
jednemu przypadkowi, w ktérym aktywnos$c jest czesciowo widoczna, ale nie jest
skoncentrowana na uzytkowniku.

Po uruchomieniu aplikacji DessertClicker kliknij przycisk Udostepnij w prawym gérnym rogu
ekranu.

Aktywnos¢ udostepniania pojawia sie w dolnej potowie ekranu, ale aktywnosc jest nadal
widoczna w gornej potowie.

11:16 & 0

Dessert Clicker
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2. Sprawdz Logcata i zauwaz, ze tylko onPause()zostat wywotany.

2020-10-16 11:00:53.857 22064-22064/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onPause
Called

W tym przypadku uzycia onStop()nie jest wywotywany, poniewaz aktywnosc jest nadal czesciowo
widoczna. Ale dziatanie nie jest skupione na uzytkowniku, a uzytkownik nie moze z nim wchodzi¢
w interakcje — dziatanie ,udostepniania”, ktére jest na pierwszym planie, ma fokus na
uzytkownika.

Dlaczego ta roznica jest wazna? Przerwa z onPause()zwykle trwa tylko chwile, po czym nastepuje
powrét do aktywnosci lub przejscie do innej aktywnosci lub aplikacji. Zwykle chcesz aktualizowaé
interfejs uzytkownika, aby reszta aplikacji nie zawieszata sie.

Jakikolwiek kod zostanie uruchomiony onPause(), blokuje wyswietlanie innych rzeczy, wiec
zachowaj onPause()lekki kod. Na przykiad, jesli nadejdzie potgczenie telefoniczne,
kod onPause()wchodzgcy moze opdzni¢ powiadomienie o potgczeniu przychodzgcym.

3. Kiliknij poza oknem udostepniania, aby wrdci¢ do aplikacji, i zwré¢ uwage, ze onResume()jest
wywotywana.

Oba onResume()i onPause()majg do czynienia z koncentracjg. Metoda onResume()jest wywotywana,
gdy aktywnos¢ ma fokus, i onPause()jest wywotywana, gdy aktywnos¢ traci fokus.
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5. Poznaj zmiany w konfiguracji

Jest jeszcze jeden przypadek zarzgdzania cyklem zycia dziatania, ktéry jest wazny do
zrozumienia: jak zmiany konfiguracji wptywajg na cykl zycia dziatan.

Zmiana konfiguracji ma miejsce, gdy stan urzgdzenia zmienia sie tak radykalnie, ze
najtatwiejszym sposobem rozwigzania tej zmiany przez system jest catkowite zamkniecie i
odbudowanie aktywnosci. Na przyktad, jesli uzytkownik zmieni jezyk urzadzenia, caty uktad moze
wymagac¢ zmiany, aby uwzgledni¢ rézne kierunki tekstu i dtugosci ciggéw. Jesli uzytkownik
podigczy urzgdzenie do stacji dokujgcej lub doda fizyczng klawiature, uktad aplikacji moze
wymagaé wykorzystania innego rozmiaru ekranu lub uktadu. A jesli zmieni sie orientacja
urzgdzenia — jesli urzgdzenie zostanie obrocone z pionowej na poziomg lub odwrotnie — uktad
moze wymagac zmiany, aby pasowat do nowej orientacji. Przyjrzyjmy sie, jak zachowuje sie
aplikacja w tym scenariuszu.

Utrata danych przy obrocie urzadzenia
Skompiluj i uruchom swojg aplikacje, a nastepnie otwérz Logcat.

Obro¢ urzgdzenie lub emulator do trybu poziomego. Emulator mozna obracaé w lewo lub w
prawo za pomocg przyciskow obracania lub za pomocg Controlklawiszy strzatek i ( Commandi

1250 & O

Dessert Clicker

Desserts Sold 8

A I

klawiszy strzatek na komputerze Mac).

Sprawdz dane wyjsciowe w Logcat. Przefiltruj dane wyjsciowe na MainActivity.

2020-10-16 11:03:09.618 23206-23206/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onCreate
Called

2020-10-16 11:03:09.806 23206-23206/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onStart
Called

2020-10-16 11:03:09.808 23206-23206/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onResume
Called
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2020-10-16 11:03:24.488 23206-23206/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onPause
Called

2020-10-16 11:03:24.490 23206-23206/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onStop
Called

2020-10-16 11:03:24.493 23206-23206/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onDestroy
Called

2020-10-16 11:03:24.520 23206-23206/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onCreate
Called

2020-10-16 11:03:24.569 23206-23206/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onStart
Called

Zauwaz, ze gdy urzadzenie lub emulator obraca ekran, system wywotuje wszystkie wywotania
zwrotne cyklu zycia, aby zamkna¢ aktywnos¢. Nastepnie, gdy dziatanie jest ponownie tworzone,
system wywotuje wszystkie wywotania zwrotne cyklu zycia, aby rozpocza¢ dziatanie.

Gdy urzgdzenie zostanie obrécone, a dziatanie zostanie zamkniete i odtworzone, dziatanie
zostanie uruchomione z warto$ciami domysinymi — liczba sprzedanych deseréw i przychody
zostang zresetowane do zera.

Uzyj onSavelnstanceState(), aby zapisa¢ dane pakietu

Metoda onSavelnstanceState()jest wywotaniem zwrotnym uzywanym do zapisywania wszelkich
danych, ktére mogg by¢ potrzebne w przypadku Activityzniszczenia. Na diagramie cyklu zycia
wywotania zwrotnego onSavelnstanceState()jest wywotywana po zatrzymaniu aktywnosci. Jest
wywotywana za kazdym razem, gdy aplikacja dziata w tle.

The Activity Lifecycle

onResume onPause
onRestorelnstanceState
onStart onStop
*onRestart **onSavelnstanceState

Created

onCreate onDestroy

Destroyed

Pomys$l o onSavelnstanceState()\wezwaniu jako o Srodku bezpieczenstwa; daje to szanse na
zapisanie niewielkiej ilosci informacji w pakiecie, gdy Twoja aktywnos$¢ wyjdzie na pierwszy
plan. System zapisuje teraz te dane, poniewaz jesli zaczekat, az zamknie Twojg aplikacje,
system moze by¢ pod presjg zasobdw.

Uwaga: czasami system Android wyltacza caty proces aplikacji, w tym wszystkie dziatania
zwigzane z aplikacja. Android wykonuje tego rodzaju zamkniecie, gdy system jest obcigzony
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i istnieje niebezpieczenstwo wizualnego opdznienia, wigc w tym momencie nie sg
uruchamiane zadne dodatkowe wywotania zwrotne ani kod. Proces Twojej aplikacji jest po
prostu zamykany w tle. Ale dla uzytkownika nie wyglada na to, ze aplikacja zostata
zamknie¢ta. Gdy uzytkownik nawiguje z powrotem do aplikacji, ktora zostata zamknigta przez
system Android, system Android uruchamia t¢ aplikacj¢ ponownie. Bedziesz chcial upewnic
sie, ze uzytkownik nie doswiadczy zadnej utraty danych, gdy to si¢ stanie.

Kazdorazowe zapisanie danych zapewnia, ze zaktualizowane dane w paczce sg dostepne do
odtworzenia, jesli zajdzie taka potrzeba.

W MainActivityprogramie zastap onSavelnstanceState()wywotanie zwrotne i dodaj instrukcje dziennika.

override fun onSavelnstanceState(outState: Bundle) {
super.onSavelnstanceState(outState)

Log.d(TAG, "onSavelnstanceState Called™)
}

Uwaga: istniejag dwa nadpisania dla onSavelnstanceState(), jedno zawierajace
tylko outStateparametr, a drugiec zawierajgce outStatei outPersistentStateparametry. Uzyj tego
pokazanego w powyzszym kodzie, z jednym outStateparametrem.

Skompiluj i uruchom aplikacje, a nastepnie kliknij przycisk Strona gtéwna , aby umiesci¢ jg w
tle. Zauwaz, ze onSavelnstanceState()wywotanie zwrotne nastepuje zaraz po onPause()i onStop():
2020-10-16 11:05:21.726 23415-23415/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onPause
Called

2020-10-16 11:05:22.382 23415-23415/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity: onStop
Called

2020-10-16 11:05:22.393 23415-23415/com.example.android.dessertclicker D/MainActivity:
onSavelnstanceState Called

Na gorze pliku, tuz przed definicjg klasy, dodaj te state:

const val KEY_REVENUE = "revenue_key"
const val KEY_DESSERT_SOLD = "dessert_sold_key"

Bedziesz uzywac tych kluczy zaréwno do zapisywania, jak i pobierania danych z pakietu stanéw
instancji.

Przewin w dét do onSavelnstanceState()i zwrd¢ uwage na outStateparametr typu Bundle. A Bundleto
zbior par klucz-wartos¢, gdzie klucze sg zawsze ciggami. W pakiecie mozna umiesci¢ proste
dane, takie jak Inti wartosci. BooleanPoniewaz system przechowuje ten pakiet w pamieci,
najlepszym rozwigzaniem jest utrzymywanie matych danych w pakiecie. Rozmiar tego pakietu
jest réwniez ograniczony, chociaz rozmiar rézni sie w zaleznosci od urzgdzenia. Jesli
przechowujesz zbyt duzo danych, ryzykujesz awarie aplikacji z

powodu TransactionTooL argeExceptionbtedu.

W onSavelnstanceState(), umiesc¢ revenuewartos¢ (liczbe catkowitg) w pakiecie za
pomocg putint()metody:

outState.putint(KEY_REVENUE, revenue)
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Metoda putint()(i podobne metody z Bundleklasy jak putFloat()i putString()przyjmuje dwa argumenty:
cigg znakéw dla klucza ( KEY_REVENUEstata) i rzeczywistg wartos¢ do zapisania.

Powtdrz ten sam proces z liczbg sprzedanych deserow:

outState.putint(KEY_DESSERT_SOLD, dessertsSold)

Uzyj onCreate(), aby przywrdcic¢ dane pakietu

Stan aktywnosci mozna przywrécic

w onCreate(Bundle)lub onRestorelnstanceState(Bundle)( Bundlewypetniona

przez onSavelnstanceState()metoda zostanie przekazana do obu metod wywotania zwrotnego cyklu
zycia).

Przewin w goére do onCreate()i sprawdz podpis metody:

override fun onCreate(savedlInstanceState: Bundle?) {

Zauwaz, ze przy kazdym wywotaniu onCreate()otrzymuje sie a . BundleGdy aktywnos¢ zostanie
wznowiona z powodu zamkniecia procesu, zapisany pakiet zostanie przekazany

do onCreate(). Jesli Twoja aktywnos¢ zaczynata sie od nowa, Bundlejest onCreate()to null. Jesli wiec
pakiet nie jest null, wiesz, ze ,odtwarzasz” dziatanie z wczesniej znanego punktu.

Uwaga: Jesli aktywno$¢ jest ponownie tworzona, onRestorelnstanceState()wywotanie zwrotne
jest wywotywane po onStart(), rowniez z pakietem. W wigkszo$ci przypadkoéw stan
aktywnosci jest przywracany w onCreate(). Ale poniewaz onRestorelnstanceState()jest
wywotywany po onStart(), jesli kiedykolwiek bedziesz musiat przywrocic jakis stan

po onCreate()wywolaniu, mozesz uzy¢ onRestorelnstanceState().

Dodaj ten kod do onCreate()tuz po ustawieniu bindingzmiennej:

if (savedInstanceState = null) {
revenue = savedInstanceState.getint(KEY_REVENUE, 0)

}

Test for nullokresla, czy w pakiecie znajdujg sie dane, czy tez pakiet to null, co z kolei informuje,
czy aplikacja zostata uruchomiona od nowa, czy tez zostata ponownie utworzona po
zamknieciu. Ten test jest typowym wzorcem przywracania danych z pakietu.

Zauwaz, ze uzyty tutaj klawisz ( KEY_REVENUE) jest tym samym klawiszem, ktérego

uzyte$ putint(). Aby mie¢ pewnosc, ze za kazdym razem uzywasz tego samego klucza, najlepiej
jest zdefiniowac te klucze jako state. Uzywasz getint()go do pobierania danych z pakietu, tak
jak putint()w przypadku umieszczania danych w pakiecie. Metoda getint()przyjmuje dwa
argumenty:

Ciag, ktory peni role klucza, na przyktad "key_revenue"dla wartosci przychodu.

Warto$¢ domys$ina na wypadek braku wartosci dla tego klucza w pakiecie.

Liczba catkowita uzyskana z pakietu jest nastepnie przypisywana do revenuezmiennej, a interfejs
uzytkownika uzyje tej wartosci.

Dodaj getint()metody przywracania przychodéw i liczby sprzedanych deserow.
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if (savedInstanceState = null) {
revenue = savedInstanceState.getint(KEY_REVENUE, 0)
dessertsSold = savedInstanceState.getint(KEY_DESSERT_SOLD, 0)

¥

Skompiluj i uruchom aplikacje. Nacisnij ciastko co najmniej pie¢ razy, az zmieni sie w pgczek.

Obré¢ urzgdzenie. Zauwaz, ze tym razem aplikacja wyswietla prawidtowe wartosci przychodow i
sprzedanych deserow z pakietu. Ale zauwaz tez, ze deser powrdécit do babeczki.
11118 &« 0 @ @

Dessert Clicker

Desserts Sold

835

Pozostata jeszcze jedna rzecz do zrobienia, aby upewni¢ sie, ze aplikacja powrdci z zamkniecia
dokfadnie tak, jak zostata.

W MainActivityprogramie sprawdz showCurrentDessert()metode. Zwrd¢ uwage, ze ta metoda okresla,
ktoéry obraz deseru powinien by¢ wyswietlany w dziataniu, na podstawie aktualnej liczby
sprzedanych deserow oraz listy deseréw w allDessertszmienne;.

for (dessert in allDesserts) {

if (dessertsSold >= dessert.startProductionAmount) {
newDessert = dessert

}

else break

-

Ta metoda polega na liczbie sprzedanych deserow, aby wybra¢ odpowiedni obraz. Dlatego nie
musisz nic robi¢, aby przechowywa¢ odwotanie do obrazu w pakiecie w
programie onSavelnstanceState(). W tym zestawie juz przechowujesz liczbe sprzedanych deserow.

7. W onCreate()bloku przywracajgcym stan z paczki wywotaj showCurrentDessert():

if (savedlInstanceState != null) {
revenue = savedInstanceState.getint(KEY_REVENUE, 0)
dessertsSold = savedInstanceState.getInt(KEY_DESSERT_SOLD, 0)
showCurrentDessert()
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Skompiluj i uruchom aplikacje oraz obré¢ ekran. Zwrd¢ uwage, ze zardwno wartosci sprzedanych
deserow, catkowity przychdd, jak i obraz deseru zostaty poprawnie przywrocone.

6. Podsumowanie

CyKl zycia aktywnoSci

Cykl zycia dziatania to zestaw stanow, przez ktore migruje dziatanie. Cykl zycia dziatania
rozpoczyna sig, gdy dziatanie jest tworzone po raz pierwszy i konczy sie, gdy dziatanie zostanie
zniszczone.

Gdy uzytkownik nawiguje miedzy dziataniami oraz wewnatrz i na zewnatrz aplikacji, kazde
dziatanie przechodzi miedzy stanami w cyklu zycia dziatania.

Kazdy stan w cyklu zycia aktywnosci ma odpowiadajgcg mu metode wywotania zwrotnego, ktérg
mozna nadpisa¢ w swojej Activityklasie. Podstawowy zestaw metod cyklu zycia
to:onCreate()onStart()onPause()onRestart()onResume()onStop()onDestroy()

Aby dodac zachowanie, ktdre wystepuje, gdy aktywnos¢ przechodzi w stan cyklu zycia, zastgp
metode wywotania zwrotnego stanu.

Aby dodac¢ metody zastepowania szkieletu do swoich klas w Android Studio, wybierz opcje Code
> Override Methods lub nacisnij Control+o.

Logowanie za pomocga dziennika

Interfejs API rejestrowania systemu Android, a w szczegoélnosci Logklasa, umozliwia pisanie
krotkich wiadomosci, ktore sg wyswietlane w Logcat w Android Studio.

Stuzy Log.d()do pisania wiadomosci debugowania. Ta metoda przyjmuje dwa argumenty:
tag dziennika (zazwyczaj nazwa klasy) oraz komunikat dziennika (krétki ciag).

Uzyj okna Logcat w Android Studio, aby wyswietli¢ dzienniki systemowe, w tym wiadomosci,
ktére piszesz.

Zachowywanie stanu aktywnosci

Gdy aplikacja dziata w tle, zaraz po onStop()wywotaniu, dane aplikacji mozna zapisa¢ w
pakiecie. Niektore dane aplikacji, takie jak zawarto$¢ EditText, sg automatycznie zapisywane.

Pakiet jest instancjg Bundle, ktdra jest kolekcjg kluczy i wartosci. Klucze sg zawsze strunami.

Uzyj onSavelnstanceState()wywotania zwrotnego, aby zapisac inne dane w pakiecie, ktory chcesz
zachowac, nawet jesli aplikacja zostata automatycznie zamknieta. Aby umiesci¢ dane w pakiecie,
uzyj metod pakietu rozpoczynajgcych sie od put, takich jak putint().

Mozesz odzyskac dane z pakietu w onRestorelnstanceState()metodzie lub czesciej
w onCreate(). Metoda onCreate()ma savedinstanceStateparametr, ktéry przechowuje pakiet.

Jesli savedinstanceStatezmienna to null, dziatanie zostato uruchomione bez pakietu stanoéw i nie ma
danych stanu do pobrania.

Aby pobraé¢ dane z pakietu z kluczem, uzyj Bundlemetod zaczynajgcych sie od get, takich
jak getint().
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Zmiany w Konfiguracji

Zmiana konfiguracji ma miejsce, gdy stan urzgdzenia zmienia sie tak radykalnie, ze
najtatwiejszym sposobem rozwigzania tej zmiany przez system jest zniszczenie i odbudowanie
aktywnosci.

Najczestszym przyktadem zmiany konfiguraciji jest zmiana przez uzytkownika urzgdzenia z trybu
pionowego na poziomy lub z trybu poziomego na pionowy. Zmiana konfiguracji moze rowniez
nastgpi¢ w przypadku zmiany jezyka urzadzenia lub podtgczenia klawiatury sprzetowe;j.

Gdy nastgpi zmiana konfiguracji, system Android wywotuje wszystkie wywotania zwrotne
zamkniecia cyklu zycia aktywnosci. Nastepnie system Android ponownie uruchamia dziatanie od
zera, uruchamiajgc wszystkie wywotania zwrotne podczas uruchamiania cyklu zycia.

Gdy system Android zamyka aplikacje z powodu zmiany konfiguracji, ponownie uruchamia
dziatanie z pakietem stanu, ktory jest dostepny dla onCreate().

Podobnie jak w przypadku zamykania procesu, zapisz stan aplikacji w pakiecie
W onSavelnstanceState().

7. Dowiedz sie wiecej

Logklasa

Zapisuj i przegladaj logi za pomocg Logcat
State czasu kompilacii

Activityklasa

AppCompatActivityklasa

Przewodnik dla programistéw aktywnosci
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Wprowadzenie do komponentu
Nawigacja

Dowiedz sie o sktadniku architektury nawigacji w systemie Android Jetpack, ktory
zapewnia strukture do tworzenia nawigacji w aplikaciji.

Fragmenty i komponent nawigacyjny

1. Zanim zaczniesz

W laboratorium programowania Dziatania i intencje dodano intencje w aplikacji Words , aby
nawigowac¢ miedzy dwoma dziataniami. Chociaz jest to przydatny wzorzec nawigaciji, ktéry warto
znac, to tylko czesc historii tworzenia dynamicznych interfejséw uzytkownika dla aplikacji. Wiele
aplikacji na Androida nie wymaga osobnej aktywnos$ci na kazdym ekranie. W rzeczywistosci wiele
typowych wzorcow interfejsu uzytkownika, takich jak zaktadki, istnieje w ramach jednej czynnosci,
uzywajgc czegos, co nazywa sie fragmentami .

(=

Q  Search contacts

No one is on your speed dial yet

ADD A FAVORITE

Fragment to element interfejsu uzytkownika wielokrotnego uzytku ; fragmenty moga by¢
ponownie wykorzystane i osadzone w jednym lub kilku dziataniach. Na powyzszym zrzucie
ekranu stukniecie w karte nie wyzwala zamiaru wyswietlenia nastepnego ekranu. Zamiast tego
przetgczanie kart po prostu zamienia poprzedni fragment na inny. Wszystko to dzieje sie bez
uruchamiania kolejnej aktywnosci.

Mozesz nawet wyswietla¢ wiele fragmentéw jednoczesnie na jednym ekranie, na przyktad ukfad
gtéwny-szczegotowy dla tabletéw. W ponizszym przyktadzie zaréwno interfejs nawigacji po lewe;,
jak i zawartos¢ po prawej stronie mogg by¢ zawarte w osobnym fragmencie. Oba fragmenty
istniejg jednoczesnie w tej samej czynnosci.
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Large Screen Small Screen

Fragment Ul

A

Activity
Navigation Ul

Activity
Navigation Ul

Jak wida¢, fragmenty sg integralng czescig budowania wysokiej jakosci aplikacji. Podczas tego
¢wiczenia z programowania nauczysz sie podstaw fragmentow i przekonwertujesz aplikacje
Words, aby ich uzywac. Dowiesz sie rowniez, jak korzysta¢ z komponentu Jetpack Navigation i
pracowac z nowym plikiem zasobéw o nazwie Navigation Graph , aby nawigowa¢ miedzy
fragmentami w tej samej aktywnos$ci hosta. Pod koniec tego ¢wiczenia z programowania
zdobedziesz podstawowe umiejetnosci wdrazania fragmentéw w nastepnej aplikaciji.

Warunki wstepne
Przed ukonczeniem tego ¢wiczenia z programowania powinienes wiedzie¢

Jak dodac¢ zasoby XML i pliki Kotlin do projektu Android Studio.

Jak dziata cykl zycia aktywnosci na wysokim poziomie.

Jak zastgpic i zaimplementowac metody w istniejgcej klasie.

Jak tworzy¢ instancje klas Kotlin, uzyskiwac¢ dostep do wiasciwosci klas i wywotywa¢ metody.

Podstawowa znajomos¢ wartosci dopuszczajgcych i nie dopuszczajgcych wartosci null oraz
wiedza, jak bezpiecznie obstugiwaé wartosci null.

Czego sie nauczysz
Jak cykl zycia fragmentu rézni sie od cyklu zycia dziatania.
Jak przekonwertowac istniejgcg aktywnos¢ na fragment.

Jak dodawac¢ miejsca docelowe do wykresu nawigacyjnego i przekazywac¢ dane miedzy
fragmentami podczas korzystania z wtyczki Safe Args.

Co zbudujesz

Zmodyfikujesz aplikacje Words tak, aby uzywata jednego dziatania i wielu fragmentéw oraz
poruszata sie miedzy fragmentami za pomocg skfadnika nawigacyjnego.


https://developer.android.com/guide/navigation/navigation-getting-started

Czego potrzebujesz
¢ Komputer z zainstalowanym Android Studio.

e Kod rozwigzania aplikacji Words z laboratorium kodowania Dziatania i zamiary

2. Kod startowy

W tym ¢wiczeniu z programowania dowiesz sie, w ktérym miejscu zostato przerwane, w aplikacji
Words na koncu ¢wiczenia z programowania Dziatania i Intencje. Jesli ukonczytes juz ¢wiczenia z
programowania dotyczgce dziatan i zamiaréw, mozesz uzy¢ swojego kodu jako punktu

wyjscia. Mozesz alternatywnie pobra¢ kod do tego momentu z GitHub.

Pobierz kod startowy do tego ¢wiczenia z programowania

To ¢wiczenie z programowania zapewnia kod startowy, ktéry mozna rozszerzyc¢ o funkcje
nauczane w tym éwiczeniu z programowania. Kod startowy moze zawierac kod, ktory jest Ci
znany z poprzednich ¢wiczen z programowania. Moze réwniez zawierac kod, ktory jest Tobie
nieznany i o ktérym dowiesz sie podczas pdzniejszych éwiczen z programowania.

Jesli uzywasz kodu startowego z GitHub, pamietaj, ze nazwa folderu to android-basics-kotlin-words-
app-activities. Wybierz ten folder podczas otwierania projektu w Android Studio.

URL kodu startowego: https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-
words-app/tree/activities

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

Pobierz kod

1. Kiliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przegladarce.
2. Na stronie GitHub projektu kliknij przycisk Kod , ktéry wy$wietli okno dialogowe.

Go to file Add file ~

| (3 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

3. W oknie dialogowym Kliknij przycisk Pobierz ZIP , aby zapisac projekt na swoim
komputerze. Poczekaj na zakonczenie pobierania.

4. Znajdz plik na swoim komputerze (prawdopodobnie w folderze Pobrane ).
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Kliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowac¢. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio

Uruchom Android Studio.
W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otworz istniejacy projekt Android Studio.

O Welcome to Android Studio

o

Android Studio

+ Start a new Android Studio project

&= Open an existing Android Studio project
|4 Check out project from Version Control +
[4 Profile or debug APK

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

' Import an Android code sample

£ Configure v+ Get Help

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

ZI8 Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

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 sie rozpakowany
folder projektu (prawdopodobnie w folderze Pobrane ).

Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.

Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

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

Przegladaj pliki projektu w oknie narzedzia Projekt , aby zobaczyé¢, jak skonfigurowana jest
aplikacja.
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3. Fragmenty i cykl zycia fragmentow

Fragment to po prostu element interfejsu uzytkownika aplikaciji, ktéry mozna ponownie
wykorzysta¢. Podobnie jak dziatania, fragmenty majg cykl zycia i mogg reagowac na dane
wejsciowe uzytkownika. Fragment jest zawsze zawarty w hierarchii widokéw dziatania, gdy jest
wyswietlany na ekranie. Ze wzgledu na nacisk na ponowne uzycie i modutowos¢, mozliwe jest
nawet jednoczesne hostowanie wielu fragmentéw w ramach jednej czynnosci. Kazdy fragment
zarzagdza odrebnym cyklem zycia.

Cykl zycia fragmentu

Podobnie jak czynnosci, fragmenty mogg by¢ inicjowane i usuwane z pamieci, a przez cate swoje
istnienie pojawia¢ sie, znika¢ i pojawia¢ ponownie na ekranie. Podobnie jak dziatania, fragmenty
majg cykl zycia z kilkoma stanami i zapewniajg kilka metod, ktére mozna przestonic, aby
odpowiadac na przejscia miedzy nimi. Cykl zycia fragmentu ma piec¢ standw reprezentowanych
przez wyliczenie Lifecycle.State .

ZAINICJALIZOWANO: Utworzono nowg instancje fragmentu.

UTWORZONE: Wywolywane sg pierwsze metody cyklu zycia fragmentow. W tym stanie
tworzony jest rowniez widok skojarzony z fragmentem.

ROZPOCZETO: Fragment jest widoczny na ekranie, ale nie ma ,fokusa”, co oznacza, ze nie
moze odpowiadac na dane wejsciowe uzytkownika.

WZNOWIONE: Fragment jest widoczny i ma skupienie.
DESTROYED: Obiekt fragmentu zostat usuniety z instanc;ji.

Podobnie jak w przypadku dziatan, Fragmentklasa udostepnia wiele metod, ktére mozna
przestoni¢, aby odpowiada¢ na zdarzenia cyklu zycia.

onCreate(): Fragment zostat utworzony i jest w CREATEDstanie. Jednak odpowiedni widok nie
zostat jeszcze utworzony.

onCreateView(): Ta metoda polega na nadmuchaniu uktadu. Fragment wszedt w CREATEDStan.

onViewCreated(): Ta funkcja jest wywotywana po utworzeniu widoku. W tej metodzie zazwyczaj
powigzesz okreslone widoki z wtasciwosciami, wywotujgc findViewByld().

onStart(): Fragment wszedt w STARTEDstan.

onResume(): Fragment wszedt w RESUMEDstan i ma teraz fokus (moze odpowiada¢ na dane
wprowadzone przez uzytkownika).

onPause(): Fragment ponownie wszedt w STARTEDstan. Interfejs uzytkownika jest widoczny dla
uzytkownika

onStop(): Fragment ponownie wszedt w CREATEDstan. Obiekt jest tworzony, ale nie jest juz
wyswietlany na ekranie.

onDestroyView(): Wywotywane tuz przed wejsciem fragmentu w DESTROYEDstan. Widok zostat juz
usuniety z pamieci, ale obiekt fragmentu nadal istnieje.

onDestroy(): Fragment wchodzi w DESTROYEDstan.

Ponizszy wykres podsumowuje cykl zycia fragmentéw i przejscia miedzy stanami.
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Lifecycle State Callback

onCreate()

CREATED onCreateView()

onViewCreated()

STARTED onStart()
RESUMED onResume()
onStop()
CREATED
onDestroyView()
DESTROYED onDestroy()

Stany cyklu zycia i metody wywotan zwrotnych sg bardzo podobne do tych uzywanych w
przypadku dziatan. Nalezy jednak pamieta¢ o réznicy w onCreate()metodzie. W przypadku dziatan
uzyjesz tej metody do rozdmuchania uktadu i powigzania widokéw. Jednak w cyklu zycia
fragmentu onCreate()jest wywotywana przed utworzeniem widoku, wiec nie mozna tutaj zawyzacé
uktadu. Zamiast tego robisz to w onCreateView(). Nastepnie, po utworzeniu

widoku, onViewCreated()wywotywana jest metoda, w ktérej mozna nastepnie powigza¢ wtasciwosci
z okreslonymi widokami.

Cho¢ prawdopodobnie brzmiato to jak duzo teorii, teraz znasz podstawy dziatania fragmentéw
oraz ich podobienstwa i réznic w stosunku do czynnosci. W pozostatej czesci tego ¢wiczenia z
programowania wykorzystasz te wiedze. Najpierw przeniesiesz aplikacje Words, nad ktéra
pracowate$ wczesniej, do uktadu opartego na fragmentach. Nastepnie zaimplementujesz
nawigacje miedzy fragmentami w ramach jednego dziatania.

4. Utworz pliki fragmentdw i uktadow

Podobnie jak w przypadku dziatan, kazdy dodany fragment bedzie sktadat sie z dwoch plikéw —
pliku XML dla uktadu i klasy Kotlin do wyswietlania danych i obstugi interakcji
uzytkownika. Dodasz fragment zaroéwno do listy liter, jak i listy stow.

Po wybraniu aplikacji w Nawigatorze projektu dodaj nastepujgce fragmenty ( Plik > Nowy >
Fragment > Fragment (Puste) ) i dla kazdego z nich nalezy wygenerowac plik klasy i uktadu.

Dla pierwszego fragmentu ustaw nazwe fragmentu na LetterListFragment. Nazwa uktadu
fragmentu powinna by¢ wypetniona jako fragment_letter_list.
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® O New Android Component

Fragment (Blank)

Creates a blank fragment that is compatible back to API level 16

Fragment Name

LetterListFragment|

Fragment Layout Name

fragment_letter_list

Source Language

Kotlin

Cancel Previous

Next

Finish

Dla drugiego fragmentu ustaw nazwe fragmentu na WordListFragment. Nazwa uktadu
fragmentu powinna by¢ wypetniona jako fragment_word_list.xml.

® O New Android Component

Fragment (Blank)

Creates a blank fragment that is compatible back to API level 16

Fragment Name

WordListFragment

Fragment Layout Name

fragment_word_list

Source Language

Kotlin

Cancel Previous

Next

Finish
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2. Wygenerowane klasy Kotlin dla obu fragmentéw zawierajg duzo kodu standardowego,
powszechnie uzywanego podczas implementacji fragmentow. Jednak, poniewaz uczysz sie o
fragmentach po raz pierwszy, Smiato usuh wszystko poza deklaracjg klasy
dla LetterListFragmenti WordListFragmentz obu plikéw. Przeprowadzimy Cie przez implementacje
fragmentow od podstaw, abys wiedziat, jak dziata caty kod. Po usunieciu kodu wzorcowego pliki
Kotlina powinny wyglgda¢ nastepujgco.

ListListFragment.kt

package com.example.wordsapp
import androidx.fragment.app.Fragment

class LetterListFragment : Fragment() {

WordListFragment.kt

package com.example.wordsapp
import androidx.fragment.app.Fragment

class WordListFragment : Fragment() {

3. Skopiuj zawartos¢ activity_main.xmldo fragment_letter_list.xmli
zawarto$¢ activity detail.xmldo fragment_word_list.xml. Zaktualizuj tools:contextdo i do . fragment_letter_list
xml_ . LetterListFragmenttools:contextfragment_word_list.xml.WordL.istFragment

Po zmianach pliki uktadu fragmentow powinny wyglgdac nastepujgco.

fragment_listy_lista.xml

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

<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context=".LetterListFragment">

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
android:id="@-+id/recycler_view"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:clipToPadding="false"
android:padding="16dp" />
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</FrameLayout>

fragment_word_list.xml

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

<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context="WordL.istFragment">

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
android:id="@-+id/recycler_view"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:clipToPadding="false"
android:padding="16dp"
tools:listitem="@Ilayout/item_view" />

</FrameLayout>

5. Implementuj fragment listy listow

Podobnie jak w przypadku dziatan, musisz nadmuchac uktad i powigza¢ poszczegolne
widoki. Istnieje tylko kilka drobnych réznic podczas pracy z cyklem zycia

fragmentow. Przeprowadzimy Cie przez proces konfiguracji LetterListFragment, a nastepnie
bedziesz mie¢ mozliwos¢ zrobienia tego samego w przypadku WordListFragment.

Aby zaimplementowac powigzanie widoku w programie LetterListFragment, mMusisz najpierw
uzyskac¢ odwotanie dopuszczajgce wartos¢ null do programu FragmentLetterListBinding. Klasy
powigzan, takie jak ta, sg generowane przez Android Studio dla kazdego pliku ukfadu,

gdy viewBindingwtasciwosc jest wigczona w buildFeaturessekcji pliku build.gradle . Musisz tylko
przypisac wiasciwosci w swojej klasie fragmentu dla kazdego widoku w FragmentLetterListBinding.

Typ powinien by¢ FragmentLetterListBinding?i powinien mie¢ poczgtkowg wartos¢ null. Dlaczego
warto jg uniewaznic¢? Poniewaz nie mozna nadmuchac ukfadu, dopoki nie onCreateView()zostanie
wywotany. Istnieje pewien okres czasu pomiedzy utworzeniem instancji LetterListFragment(kiedy jej
cykl zycia zaczyna sie od onCreate()) a momentem, w ktérym ta wtasciwosc jest rzeczywiscie
uzyteczna. Pamietaj réwniez, ze widoki fragmentéw mogg by¢ tworzone i niszczone kilka razy w
catym cyklu zycia fragmentu. Z tego powodu nalezy réwniez zresetowac¢ warto$¢ w innej
metodzie cyklu zycia, onDestroyView().

W LetterListFragment.ktprogramie zacznij od uzyskania odwotania do FragmentLetterListBindingi hazwij
odwotanie _binding.

private var _binding: FragmentLetterListBinding? = null
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Poniewaz dopuszczalna jest wartos¢ null, za kazdym razem, gdy uzyskujesz dostep do
wiasciwosci _binding, (np . _binding?.someView), musisz uwzgledni¢ ?for null safety. Nie oznacza to
jednak, ze musisz zasmiecac¢ swoj kod znakami zapytania tylko z powodu jednej wartosci

null. Jesli masz pewnos¢, ze wartos¢ nie bedzie null, gdy uzyskasz do niej dostep, mozesz
dofgczy¢ 'do jej nazwy typu. Nastepnie mozesz uzyskac do niego dostep jak do kazdej innej
wiasciwosci, bez ?0peratora.

UWAGA: Podczas tworzenia zmiennej null przy uzyciu !, dobrym pomystem jest
ograniczenie jej uzycia tylko do jednego lub kilku miejsc, w ktorych wiadomo, ze warto$¢ nie
bedzie null, tak jak wiesz, ze _bindingbedzie miata warto$¢ po jej przypisaniu

w onCreateView(). Dostep do wartosci null w ten sposob jest niebezpieczny i moze prowadzié
do awarii, wigc uzywaj go oszczednie, jesli w ogole.

Utworz nowg wiasciwos¢ o nazwie bindowanie (bez podkreslenia) i ustaw jg na _binding!!.

private val binding get() = _binding!!

Tutaj get()oznacza, ze ta wtasciwosc jest ,tylko do pobrania”. Oznacza to, ze
mozesz uzyskaé wartosc, ale po przypisaniu (tak jak tutaj) nie mozesz przypisac jej do niczego
innego.

UWAGA: W Kotlinie i ogolnie w programowaniu czg¢sto napotkasz nazwy wiasciwosci
poprzedzone podkresleniem. Zwykle oznacza to, ze wtasciwos¢ nie jest przeznaczona do
bezposredniego dostepu. W Twoim przypadku uzyskujesz dostgp do powigzania
widoku LetterListFragmentz wtasciwo$ciag powigzania. Nie _bindingma jednak koniecznosci
uzyskiwania dost¢pu do nieruchomosci poza LetterListFragment.
Aby wyswietli¢ menu opcji,
zastgp przekazywanie potgczenia onCreate().wewnetrznego .onCreate()setHasOptionsMenu()true
override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

super.onCreate(savedlInstanceState)

setHasOptionsMenu(true)

}

Pamietaj, ze przy fragmentach uktad jest zawyzony
w onCreateView(). Zaimplementuj onCreateView(), zwiekszajgc widok, ustawiajgc wartos¢ _bindingi
zwracajgc widok gtowny.
override fun onCreateView(
inflater: LayoutInflater, container: ViewGroup?,
savedlInstanceState: Bundle?
): View? {
_binding = FragmentLetterListBinding.inflate(inflater, container, false)
val view = binding.root
return view

¥

Ponizej bindingwtasciwosci utworz wtasciwos¢ dla widoku recyklera.

private lateinit var recyclerView: RecyclerView
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6. Nastepnie ustaw wartosc¢ recyclerViewwtasciwosci w onViewCreated()i wywotaj chooseLayout()tak jak

w MainActivity. Wkrotce przeniesiesz te chooseLayout()metode LetterListFragment, wiec nie martw sie,
ze wystgpit btad.
override fun onViewCreated(view: View, savedInstanceState: Bundle?) {

recyclerView = binding.recyclerView

chooselLayout()

¥

Zwro¢ uwage, jak klasa powigzania juz utworzyta wiasciwos¢ dla recyclerViewi nie musisz
wywotywac findViewByld()dla kazdego widoku.

Na koniec w onDestroyView()programie zresetuj _bindingwtasciwos¢ na null, poniewaz widok juz nie
istnieje.
override fun onDestroyView() {

super.onDestroyView()

_binding = null

¥

Jedyng inng rzeczg, na ktorg nalezy zwrdci¢ uwage, jest to, ze istniejg pewne subtelne réznice
w onCreateOptionsMenu()metodzie podczas pracy z fragmentami. Chociaz Activityklasa ma
wiasciwos¢ globalng o nazwie menulnflater, Fragment nie ma tej wtasciwosci. Inflater menu jest
zamiast tego przekazywany do onCreateOptionsMenu(). Zauwaz tez, ze onCreateOptionsMenu()metoda
uzywana z fragmentami nie wymaga instrukcji return. Zaimplementuj metode, jak pokazano:

override fun onCreateOptionsMenu(menu: Menu, inflater: Menulnflater) {
inflater.inflate(R.menu.layout_menu, menu)

val layoutButton = menu.findltem(R.id.action_switch_layout)
setlcon(layoutButton)

}

Przenies pozostaty kod dla chooseLayout(), seticon()i onOptionsltemSelected()ze stanu, MainActivityw
jakim jest. Jedyng inng roznica, na ktoérg nalezy zwrdci¢ uwage, jest to, ze w przeciwienstwie do
czynnosci, fragment nie jest Context. Nie mozesz przekazacé this(odnoszac sie do obiektu
fragmentu) jako kontekst menedzera uktadu. Jednak fragmenty zapewniajg contextwiasciwosg,
ktérej mozna uzy¢ zamiast tego. Reszta kodu jest identyczna z MainActivity.

private fun chooseLayout() {
when (isLinearLayoutManager) {
true -> {
recyclerView.layoutManager = LinearLayoutManager(context)
recyclerView.adapter = LetterAdapter()

}
false -> {
recyclerView.layoutManager = GridLayoutManager(context, 4)
recyclerView.adapter = LetterAdapter()
}
}

}
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10.

11.

private fun setlcon(menultem: Menultem?) {
if (menultem == null)
return

menultem.icon =
if (isLinearLayoutManager)
ContextCompat.getDrawable(this.requireContext(), R.drawable.ic_grid_layout)
else ContextCompat.getDrawable(this.requireContext(), R.drawable.ic_linear_layout)

override fun onOptionsltemSelected(item: Menultem): Boolean {
return when (item.itemld) {
R.id.action_switch_layout -> {
isLinearLayoutManager = lisLinearLayoutManager
chooselLayout()
setlcon(item)

return true

else -> super.onOptionsitemSelected(item)

¥
¥

Uwaga : requireContext()zwraca Contextten fragment, z ktérym jest aktualnie powigzany.

Na koniec skopiuj isLinearLayoutManagerwtasciwos$¢ z MainActivity. Umies¢ to tuz pod
deklaracjg recyclerViewwtasnosci.

private var isLinearLayoutManager = true

Teraz, gdy cata funkcjonalno$¢ zostata przeniesiona do LetterListFragment, jedyne,
co MainActivityklasa musi zrobi¢, to nadmuchac uktad, aby fragment byt wyswietlany w
widoku. Smiato i usun wszystko onCreate()oprécz MainActivity. Po zmianach MainActivitypowinien
zawierac tylko ponizsze.
override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedlInstanceState)

val binding = ActivityMainBinding.inflate(layoutInflater)
setContentView(binding.root)

}

Twoja kolej

To tyle, jesli chodzi o migracje MainActivitydo LettersListFragment. Migracja DetailActivityjest prawie
identyczna. Wykonaj ponizsze czynnosci, aby przeprowadzi¢ migracje kodu do WordListFragment.
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Skopiuj obiekt towarzyszacy z Detail Activitydo WordListFragment. Upewnij sie, ze odwotanie
do SEARCH_PREFIXin WordAdapterzostato zaktualizowane do odwotania WordListFragment.

Dodaj _bindingzmienng. Zmienna powinna mie¢ dopuszczalng wartos¢ null i mie¢ nulljako wartos¢
poczatkowa.

Dodaj zmienng typu ,dobierz tylko” o nazwie bindowanie rownej _bindingzmiennej.
Napetnij uktad w onCreateView()programie , ustawiajgc wartos¢ _bindingi zwracajgc widok gtéwny.

Wykonaj wszystkie pozostate ustawienia w onViewCreated(): uzyskaj odniesienie do widoku
recyklera, ustaw jego menedzera uktadu i adapter oraz dodaj dekoracje elementu. Musisz zdoby¢
list z intencji. Poniewaz fragmenty nie majg intentwtasciwosci i zwykle nie powinny mie¢ dostepu
do intencji aktywnosci nadrzednej. Na razie odwotujesz sie do activity.intent(zamiast

) intent, Detail Activityaby uzyska¢ dodatki.

Zresetuj _bindingdo wartosci null w onDestroyView.

Usun pozostaty kod z DetailActivity, pozostawiajgc tylko onCreate()metode.

Sprobuj samodzielnie przejs¢ wszystkie kroki, zanim przejdziesz dalej. Szczegotowy opis
przejscia jest dostepny w nastepnym kroku.

6. Konwertuj DetailActivity na WordListFragment

Mamy nadzieje, ze migracja Detail Activitydo WordListFragment. Jest to prawie identyczne z
migracjg MainActivitydo programu LetterListFragment. Jesli utkniesz w dowolnym momencie, kroki sg
podsumowane ponize;j.

Najpierw skopiuj obiekt towarzyszacy do WordListFragment.

companion object {
val LETTER = "letter"
val SEARCH_PREFIX = "https://www.google.com/search?q="

¥

Nastepnie w miejscu LetterAdapter, w onClickListener()ktérym realizujesz zamiar, musisz
zaktualizowa¢ wywotanie na , putExtra()zastepujgc .Detail Activity. LETTERWordListFragment.LETTER

intent.putExtra(WordListFragment.LETTER, holder.button.text.toString())

Podobnie WordAdaptermusisz zaktualizowa¢ miejsce , w onClickListener()ktérym przechodzisz do
wynikéw wyszukiwania
stowa, DetailActivity. SEARCH_PREFIXzastepujac WordListFragment. SEARCH_PREFIX.

val queryUrl: Uri = Uri.parse("${WordListFragment. SEARCH_PREFIX}${item}")

Wracajgc WordListFragment, dodajesz zmienng wigzgcg typu FragmentWordListBinding?.

private var _binding: FragmentWordListBinding? = null

Nastepnie tworzysz zmienng typu ,tylko do pobrania”, dzieki czemu mozesz odwotywac sie do
widokow bez koniecznosci uzywania ?.
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private val binding get() = _binding!!

Nastepnie zawyzasz uktad, przypisujgc _bindingzmienng i zwracajgc widok gtéwny. Pamietaj, ze
dla fragmentéw robisz to w onCreateView(), a nie onCreate().
override fun onCreateView(
inflater: Layoutinflater,
container: ViewGroup?,
savedInstanceState: Bundle?
): View? {
_binding = FragmentWordListBinding.inflate(inflater, container, false)
return binding.root

¥

Nastepnie wdrazasz onViewCreated(). Jest to prawie identyczne z konfiguracjg
wejscia recyclerVieww onCreate()programie DetailActivity. Jednak poniewaz fragmenty nie majg
bezposredniego dostepu do intent, musisz odwotywac sie do niego za
pomocg activity.intent. Musisz to onViewCreated()jednak zrobi¢, poniewaz nie ma gwarancji, ze
aktywnosc¢ bedzie istniata wczesniej w cyklu zycia.
override fun onViewCreated(view: View, savedInstanceState: Bundle?) {

val recyclerView = binding.recyclerView

recyclerView.layoutManager = LinearLayoutManager(requireContext())

recyclerView.adapter = WordAdapter(activity?.intent?.extras?.getString(LETTER).toString(),
requireContext())

recyclerView.addltemDecoration(
DividerltemDecoration(context, DividerltemDecoration.VERTICAL)

Na koniec mozesz zresetowac _bindingzmienng w onDestroyView().

override fun onDestroyView() {
super.onDestroyView()
_binding = null

}

Po przeniesieniu catej tej funkcjonalnosci do WordListFragment, mozesz teraz usung¢ kod z
DetailActivity. Pozostaje tylko metoda onCreate().

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedlInstanceState)

val binding = ActivityDetailBinding.inflate(layoutinflater)
setContentView(binding.root)

}



Usun aktywnos¢ szczegotow

Teraz, po pomy$inej migracji funkcji programu Detail Activitydo programu WordListFragment, nie

potrzebujesz juz DetailActivity. Mozesz smiato usungé zardéwno Detail Activity.kti activity _detail.xml, jak
i wprowadzi¢ niewielkg zmiane w manifescie.

1. Najpierw usunDetailActivity.kt

v

v

java

com.example.wordsapp
g DetailActivity.kt [

¢ LetterAdapter ch g
& LetterListFragment Link C++ Project with Gradle
& MainActivity #{ Cut 8 X
& WordAdapter Copy >
& WordListFragment El paste 3e\/
res Find Usages XF7
drawable Analyze >
drawable-v24
Refactor >
layout
& activity_main.xml Add to Favorites >
@ fragment_letter_list.xi ~ Reformat Code L
@ fragment_word_list.xr ~ Optimize Imports ~XO0
e item_view.xml Delete... ®
menu . Mark as Plain Text

2. Upewnij sie, ze Bezpieczne usuwanie nie jest zaznaczone i kliknij OK .

Delete

Delete class "DetailActivity"?

| | safe delete (with usage search)

Search in comments and strings Search for text occurrences

Cancel

3. Nastepnie usun activity_detail.xml. Ponownie upewnij sie, ze Bezpieczne usuwanie nie jest

Zaznaczone.
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| NON | Delete

Delete file "activity_detail.xml|"?
| | safe delete (with usage search)

Search in comments and strings

Wreszcie, poniewaz DetailActivityjuz nie istnieje, usuh nastepujgce z AndroidManifest.xml.

<activity
android:name=".Detail Activity"
android:parentActivityName=".MainActivity" />

Po usunieciu dziatania szczegotdw pozostajg dwa fragmenty (LetterListFragment i
WordListFragment) oraz jedno dziatanie (MainActivity). W nastepnej sekcji dowiesz sie o
komponencie Jetpack Navigation i edytuj activity_main.xmlgo, aby mogt wyswietla¢ i nawigowaé
miedzy fragmentami, zamiast hostowa¢ ukfad statyczny.

7. Komponent nawigacji Jetpack

Android Jetpack udostepnia komponent Nawigacja, ktéry pomoze Ci obstuzy¢ dowolng
implementacje nawigaciji, prostg lub ztozong, w Twojej aplikacji. Komponent Nawigacja sktada sie
z trzech kluczowych czesci, ktérych bedziesz uzywaé¢ do implementacji nawigacji w

aplikacji Words .

Wykres nawigacji: wykres nawigacji to plik XML, ktéry zapewnia wizualng reprezentacje nawigacji
w Twojej aplikacji. Plik sktada sie z miejsc docelowych , ktére odpowiadajg poszczegdinym
czynnosciom i fragmentom, a takze czynno$ci miedzy nimi, ktére mozna wykorzysta¢ w kodzie
do nawigacji z jednego miejsca do drugiego. Podobnie jak w przypadku plikéw uktadu, Android
Studio zapewnia wizualny edytor do dodawania miejsc docelowych i dziatan do wykresu
nawigacii.

NavHost: A NavHoststuzy do wyswietlania miejsc docelowych z wykresu nawigacji w ramach
aktywnosci. Podczas nawigowania miedzy fragmentami miejsce docelowe pokazane

w NavHostjest aktualizowane. Uzyjesz wbudowanej implementacji o nazwie NavHostFragment, W
sSwoim MainActivity.

NavController: NavControllerObiekt umozliwia sterowanie nawigacjg pomiedzy celami wyswietlanymi
w NavHost. Podczas pracy z intencjami trzeba byto wywotac startActivity, aby przejs¢ do nowego
ekranu. Za pomocg komponentu Nawigacja mozesz wywota¢ metode NavController, navigate()aby
zamieni¢ wyswietlany fragment. Pomaga réwniez NavControllerw wykonywaniu typowych zadan,
takich jak reagowanie na systemowy przycisk ,w gore”, aby przejs¢ z powrotem do poprzednio
wyswietlanego fragmentu.
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Zalezno$¢ nawigacji

build.gradleW pliku na poziomie projektu w buildscript >
ext ponizej material_versionustaw nav_versionrowng 2.3.1.

buildscript {
ext {

appcompat_version = "1.2.0"
constraintlayout_version = "2.0.2"
core_ktx_version ="1.3.2"
kotlin_version ="1.3.72"
material_version ="1.2.1"
nav_version = "2.3.1"

}

W pliku na poziomie build.gradleaplikacji dodaj nastepujgce elementy do grupy zaleznosci.

implementation "androidx.navigation:navigation-fragment-ktx:$nav_version"
implementation "androidx.navigation:navigation-ui-ktx:$nav_version"

Bezpieczna wtyczka Args

Kiedy po raz pierwszy zaimplementowate$ nawigacje w aplikacji Words , uzyte$ wyraznej intencji
miedzy tymi dwoma dziataniami. Aby przekaza¢ dane miedzy tymi dwoma dziataniami,
wywotates putExtra()metode, przekazujgc wybrang litere.

Zanim zaczniesz implementowac¢ komponent Nawigacja w aplikacji Words , dodasz takze cos, co
nazywa sie Safe Args — wtyczke Gradle, ktéra pomoze Ci zapewni¢ bezpieczenstwo podczas
przekazywania danych miedzy fragmentami.

Wykonaj nastepujace kroki, aby zintegrowa¢ SafeArgs z projektem.

W pliku najwyzszego poziomu build.gradlew buildscript > dependencies dodaj nastepujacg
Sciezke klasy.

classpath "androidx.navigation:navigation-safe-args-gradle-plugin:$nav_version"

build.gradleW pliku na poziomie aplikacji, pluginsu gory, dodaj androidx.navigation.safeargs.kotlin.

plugins {
id ‘com.android.application’
id 'kotlin-android'
id 'kotlin-kapt'
id 'androidx.navigation.safeargs.kotlin'

}
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3. Po wyedytowaniu plikow Gradle u géry moze pojawic sie zotty baner z prosbg o
zsynchronizowanie projektu. Kliknij ,, Synchronizuj teraz ” i poczekaj minute lub dwie, az Gradle
zaktualizuje zaleznosci Twojego projektu, aby odzwierciedli¢ zmiany.

Gradle files have changed since last project sync. A project sync may be necessary for the IDE to work properly. Sync Now  Ignore these changes

1 /% e

Po zakonczeniu synchronizacji mozesz przejs¢ do nastepnego kroku, w ktérym dodasz wykres
nawigacyjny.

8. Korzystanie z wykresu nawigacyjnego

Teraz, gdy masz podstawowg wiedze na temat fragmentéw i ich cyklu zycia, nadszedt czas, aby
sprawy staty sie nieco ciekawsze. Nastepnym krokiem jest wtgczenie komponentu

Nawigacja. Komponent nawigacji po prostu odnosi sie do zbioru narzedzi do implementac;ji
nawigacji, w szczegolnosci miedzy fragmentami. Bedziesz pracowac¢ z nowym edytorem
wizualnym, ktéry pomoze zaimplementowac nawigacje miedzy fragmentami; Wykres nawigacji
(lub w skrécie NavGraph).

Co to jest wykres nawigacyjny?

Wykres nawigacji (lub w skrécie NavGraph) to wirtualne mapowanie nawigacji Twojej

aplikacji. Kazdy ekran lub fragment w twoim przypadku staje sie mozliwym ,celem”, do ktérego
mozna nawigowac. A NavGraphmoze byc¢ reprezentowane przez plik XML pokazujacy, w jaki
sposob poszczegdlne miejsca docelowe odnoszg sie do siebie.

Za kulisami to faktycznie tworzy nowg instancje NavGraphklasy. Jednak miejsca docelowe z
wykresu nawigacyjnego sg wyswietlane uzytkownikowi przez FragmentContainerView. Wszystko, co
musisz zrobi¢, to utworzy¢ plik XML i zdefiniowac¢ mozliwe miejsca docelowe. Nastepnie mozesz
uzy¢ wygenerowanego kodu do poruszania sie miedzy fragmentami.

Uzyj FragmentContainerView w MainActivity

Poniewaz Twoje uktady sg teraz zawarte

w fragment_letter_list.xmli fragment_word_list.xml, activity_main.xmlplik nie musi juz zawiera¢ uktadu
pierwszego ekranu w aplikacji. Zamiast tego zmienisz przeznaczenie, MainActivityaby zawierat
a, FragmentContainerViewaby dziatat jako NavHost dla twoich fragmentow. Od tego momentu cata
nawigacja w aplikacji bedzie odbywac¢ sie w ramach FragmentContainerView.

1. Zastgp zawartosc¢ pliku FrameLayoutw activity _main.xml , ktéry
jest androidx.recyclerview.widget.RecyclerViewznakiem FragmentContainerView. Nadaj mu
identyfikator nav_host_fragmenti ustaw jego wysokos¢ i szerokos¢ tak, match_parentaby wypetniaty
caty uktad ramki.

Zastgp to:

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
android:id="@-+id/recycler_view"

android:padding="16dp" />
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Z tym:

<androidx.fragment.app.FragmentContainerView
android:id="@-+id/nav_host_fragment"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent" />

Ponizej atrybutu id dodaj nameatrybut i ustaw go

na androidx.navigation.fragment.NavHostFragment. Chociaz mozesz okresli¢ konkretny fragment dla
tego atrybutu, ustawienie go na NavHostFragmentumozliwia FragmentContainerViewnawigacje miedzy
fragmentami.

android:name="androidx.navigation.fragment.NavHostFragment"

Ponizej atrybutow layout_height i layout_width dodaj wywotany atrybut app:defaultNavHosti ustaw go
na "true". Pozwala to kontenerowi fragmentow na interakcje z hierarchig nawigacji. Na przyktad,
jesli zostanie nacisniety systemowy przycisk wstecz, kontener przejdzie z powrotem do
poprzednio pokazanego fragmentu, tak jak to sie dzieje, gdy prezentowana jest nowa czynnose.

app:defaultNavHost="true"

Dodaj wywotywany atrybut app:navGraphi ustaw go na "@navigation/nav_graph". Wskazuje to na plik
XML, ktory definiuje, w jaki sposob fragmenty Twojej aplikacji mogg nawigowac do siebie. Na
razie studio Android pokaze nierozwigzany btagd symbolu. Zajmiesz sie tym w nastepnym
zadaniu.

app:navGraph="@navigation/nav_graph"

Wreszcie, poniewaz dodates$ dwa atrybuty z przestrzenig nazw aplikacji, pamietaj o dodaniu
atrybutu xmlIns:app do FrameLayout.

<FrameLayout xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context=".-MainActivity">

To wszystkie zmiany w activity_main.xml. Nastepnie utworzysz nav_graphplik.

Skonfiguruj wykres nawigacji

Dodaj plik wykresu nawigaciji ( Plik > Nowy > Plik zasobow systemu Android ) i wypetnij pola w
nastepujacy sposob.

Nazwa pliku: nav_graph.xml.jest taka sama, jak nazwa ustawiona dla app:navGraphatrybutu.

Typ zasobu: Nawigacja . Nazwa katalogu powinna wtedy automatycznie zmienic¢ sie na
nawigacje. Zostanie utworzony nowy folder zasob6w o nazwie ,nawigacja”.
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[ BON New Resource File

File name: nav_graph.xml

Tl
Resource type: Navigation v
Root element: navigation
Source set: main src/main/res v

Directory name: navigation

Available qualifiers:

Country Code

% Network Code
@ Locale
Layout Direction

>>
L% Smallest Screen Width
2 Screen Width ==
[l Screen Height
Size
[# Ratio

- Orientation

?

Chosen qualifiers:

Nothing to show

Cancel

Po utworzeniu pliku XML otrzymujesz nowy edytor wizualny. Poniewaz juz

odwotates sie nav_graphdo wtasciwosci , aby doda¢ nowe miejsce docelowe, kliknij nowy przycisk
w lewym gérnym rogu ekranu i utwérz miejsce docelowe dla kazdego fragmentu (jeden dla i
jeden dla ).FragmentContainerViewnavGraphfragment_letter_listfragment_word_list

Hosts g - 0 @+ +

No NavHestFragments found

This nav graph must be
referenced from a
NavHostFragment in a layout in
order to be accessible

Using Navigation Component » L3

Component Tree o - Click (% to add a destination

“;1nav_graph - navigation

© @ auributes o —
[ wordListFragment2

id

label

name v

» Arguments

» Actions
» Deep Links

+ 4+
I
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Po dodaniu fragmenty te powinny pojawi¢ sie na wykresie nawigacyjnym na srodku
ekranu. Mozesz takze wybrac okreslone miejsce docelowe za pomocg drzewa komponentow,
ktére pojawi sie po lewej stronie.

Utworz akcje nawigaciji

Aby utworzy¢ akcje nawigacyjng miedzy letterListFragmentmiejscami wordListFragmentdocelowymi,
najedz myszg na miejsce letterListFragmentdocelowe i przeciggnij z okregu, ktory pojawi sie po
prawej stronie, do wordListFragmentmiejsca docelowego.

Hosts & — OLhh A @ + + © @ | Auributes & —
[ wordListFragment3
id wordListFragment3
label fragment_word_list
name A
» Arguments L
No MavHostFragments found N
. » Actions Ny
This nav graph must be
referenced from a » Deep Links + -
' i in wordListFragment3
NavHostFragment in a !aymﬂ in A letterListFragments g
order to be accessible. N ]
L e
i
Using Navigation Component =
L e
[
T
IERRRECT R
% | —Te—
| —————]
L]
[ e—
Companent Tree a -
¥ iy nav_graph - navigation

7 letterListFragment4 - ..
" wordListFragment3 - ...

Powinienes teraz zobaczy¢ strzatke, ktéra zostata utworzona, aby reprezentowac akcje miedzy
dwoma miejscami docelowymi. Kliknij strzatke, a zobaczysz w okienku atrybutéw, ze ta akcja ma
nazwe , do action_letterListFragment_to_wordListFragmentktorej mozna sie odwotywaé w kodzie.

Okresl argumenty dla WordListFragment

Podczas nawigowania miedzy dziataniami przy uzyciu intencji okreslite$ ,dodatkowe”, aby
wybrana litera mogta zostac¢ przekazana do wordListFragment. Nawigacja obstuguje réwniez
przekazywanie parametréow miedzy miejscami docelowymi, a plus robi to w sposob bezpieczny

dla typu.

Wybierz miejsce wordListFragmentdocelowe i w okienku atrybutéw w obszarze Argumenty kliknij
przycisk plus, aby utworzy¢ nowy argument.

Argument powinien by¢ wywotany letter, a typ powinien by¢ String. W tym miejscu pojawia sie

dodana wczesniej wtyczka Safe Args. Okreslenie tego argumentu jako ciggu zapewnia, Stringze
podczas wykonywania akcji nawigacyjnej w kodzie bedzie oczekiwany a.
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| NON Add Argument

Name letter

Type [String v
Array ]

Nullable ]

Default Value

Cancel Add

Ustawianie poczatkowego miejsca docelowego

Podczas gdy NavGraph jest Swiadomy wszystkich potrzebnych miejsc docelowych, skad
bedzie FragmentContainerViewwiedziat, ktéry fragment ma zosta¢ wyswietlony jako pierwszy? W
NavGraph musisz ustawic liste liter jako miejsce docelowe.

Ustaw miejsce docelowe, wybierajgc letterListFragmenti klikajgc przycisk Przypisz miejsce
docelowe poczatkowe .

b | A& & > |+

- Assign start destination |

# letterListFragment

Item
Item 1
Item 2
item 3
Item 4

To wszystko, co musisz teraz zrobi¢ z edytorem NavGraph. W tym momencie $miato zbuduj
projekt. W Android Studio wybierz Build > Rebuild Project z paska menu. Spowoduje to
wygenerowanie kodu na podstawie wykresu nawigacji, dzieki czemu bedziesz mogt uzy¢ wtasnie
utworzonej akcji nawigaciji.

Wykonaj akcje nawigacji
Otworz LetterAdapter. ktaby wykona¢ akcje nawigaciji. Wymaga to tylko dwoch krokéw.

Usun zawartos¢ przycisku setOnClickListener(). Zamiast tego musisz pobrac¢ wiasnie utworzong
akcje nawigacyjng. Dodaj nastepujgce elementy do setOnClickListener().
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val action = LetterListFragmentDirections.actionLetterListFragmentToWordListFragment(letter =
holder.button.text.toString())

Prawdopodobnie nie rozpoznajesz niektorych z tych nazw klas i funkciji, a to dlatego, ze zostaty
one automatycznie wygenerowane po zbudowaniu projektu. W tym miejscu pojawia sie wtyczka
Safe Args, ktdrg dodates w pierwszym kroku — akcje utworzone w NavGraph sg przeksztatcane
w kod, ktérego mozesz uzy¢. Nazwy jednak powinny by¢ dosc

intuicyjne. LetterListFragmentDirectionspozwala odnie$¢ sie do wszystkich mozliwych sciezek
nawigacji, poczgwszy od letterListFragment. FunkcjaactionLetterListFragmentToWordL istFragment()

jest konkretng czynnoscia, aby przejs¢ dowordListFragment.

Gdy masz odniesienie do akcji nawigacji, po prostu uzyskaj odwotanie do kontrolera
NavController (obiektu, ktéry umozliwia wykonywanie akcji nawigaciji) i
wywotaj navigate()przekazywanie w akcji.

holder.view.findNavController().navigate(action)

Skonfiguruj gtbwng aktywnos¢

Ostatni element konfiguracji to MainActivity. Wystarczy kilka zmian, MainActivityaby wszystko
dziatato.

UtwOrz navControllerwtasciwos$c¢. Jest to oznaczone jako lateinit, poniewaz zostanie ustawione
w onCreate.

private lateinit var navController: NavController

Nastepnie, po wywotaniu setContentView()in onCreate(), uzyskaj odwotanie do nav_host_fragment(jest to
identyfikator Twojego FragmentContainerView) i przypisz go do swojej navControllerwtasciwosci.

val navHostFragment = supportFragmentManager

findFragmentByld(R.id.nav_host_fragment) as NavHostFragment
navController = navHostFragment.navController

Nastepnie w onCreate(), zadzwon setupActionBarWithNavController(),
przechodzgc navController. Zapewnia LetterListFragmentto widoczno$¢ przyciskdéw paska akcji (paska
aplikaciji), takich jak opcja menu.

setupActionBarWithNavController(navController)

Na koniec zaimplementuj onSupportNavigateUp(). Wraz z ustawieniem defaultNavHostw trueXML, ta
metoda umozliwia obstuge przycisku w goére . Jednak Twoja dziatalnos¢ musi zapewni¢
wdrozenie.
override fun onSupportNavigateUp(): Boolean {

return navController.navigateUp() || super.onSupportNavigateUp()

}
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W tym momencie wszystkie komponenty sg na miejscu, aby nawigacja dziatata z

fragmentami. Jednak teraz, gdy nawigacja jest wykonywana przy uzyciu fragmentéw zamiast
intencji, dodatkowa intencja dla litery, ktorej uzywasz WordListFragment, nie bedzie juz dziata¢. W
nastepnym kroku zaktualizujesz WordListFragment, aby uzyskac letterargument.

UWAGA: Poniewaz navigateUp()funkcja moze si¢ nie powies¢, zwraca a

okreslajaca, Booleanczy si¢ powiedzie. Musisz jednak zadzwoni¢ tylko

wtedy, super.onSupportNavigateUp()gdy navigateUp()wrdci false. Dziata to, poniewaz |joperator
wymaga, aby byl spelniony tylko jeden z warunkéw, wigc jesli navigateUp()zwraca true, prawa
strona |[wyrazenia nigdy nie jest wykonywana. Jesli natomiast navigateUp()ma warto$¢ false,
to wywolywana jest implementacja w klasie nadrzgdnej. Nazywa si¢ to ocena zwarcia i jest
fajng malg sztuczka programistyczna, o ktérej warto wiedziec.

9. Pobieranie argumentow w WordListFragment

Wczesniej odwotywates activity?.intentsie , WordListFragmentaby uzyska¢ dostep

do letterdodatku. Chociaz to dziata, nie jest to najlepsza praktyka, poniewaz fragmenty mozna
osadzac w innych uktadach i w wiekszej aplikacji, znacznie trudniej jest zatozy¢, do ktorej
aktywnosci nalezy fragment. Co wiecej, gdy nawigacja jest wykonywana przy

uzyciu nav_graphbezpiecznych argumentéw, nie ma zadnych intencji, wiec proba uzyskania
dostepu do dodatkowych intencji po prostu nie zadziata.

Na szczescie dostep do bezpiecznych argumentow jest dosé prosty i nie musisz tez czekaé
na onViewCreated()wywotanie.

W WordListFragmentprogramie utwérz letteridwtasciwos¢. Mozesz oznaczy¢ to jako lateinit, aby nie
trzeba byto ustawia¢ go na warto$¢ null.

private lateinit var letterld: String

Nastepnie zastgp onCreate()(nie onCreateView()lub onViewCreated()!), dodaj nastepujgce.

override fun onCreate(savedlInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedlInstanceState)

arguments?.let {
letterld = it.getString(LETTER).toString()
}
}

Poniewaz moze to argumentsby¢ opcjonalne, zauwaz, ze wywotujesz let()i przekazujesz
lambde. Ten kod zostanie wykonany przy zatozeniu , ze argumentsnie jest null, przekazujgc
argumenty inne niz null dla itparametru. Jesli jednak argumentsjest null, lambda nie zostanie
wykonana.

arqguments?.let {it: Bundle
letterId = it.getString(LETTER).toString()

86


https://en.wikipedia.org/wiki/Short-circuit_evaluation
https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-fragments-navigation-component?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-3-pathway-2%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-fragments-navigation-component#8

Chociaz nie jest to czes¢ rzeczywistego kodu, Android Studio zapewnia pomocng wskazowke,
aby uswiadomic sobie itparametr.

Czym doktadnie jest Bundle? Pomysl o tym jako o parze klucz-warto$¢ uzywanej do
przekazywania danych miedzy klasami, takich jak dziatania i fragmenty. Wtasciwie korzystates
juz z pakietu, gdy zadzwonite$ intent?.extras?.getString()podczas wykonywania zamiaru w pierwszej
wersji tej aplikacji. Pobieranie tancucha z argumentéw podczas pracy z fragmentami dziata
doktadnie w ten sam sposaob.

Wreszcie, mozesz uzyskaé¢ dostep letterldpo ustawieniu adaptera widoku
recyklera. Zastgp activity?.intent?.extras?.getString(LETTER).toString()na . onViewCreated()_letterld

recyclerView.adapter = WordAdapter(letterld, requireContext())

Zrobites to! Poswiec chwile na uruchomienie swojej aplikacji. Teraz jest w stanie poruszac sie
miedzy dwoma ekranami, bez zadnych intencji, a wszystko to w ramach jednej czynnosci.

10. Zaktualizuj etykiety fragmentéw

Udato Ci sie przekonwertowac oba ekrany na fragmenty. Przed wprowadzeniem jakichkolwiek
zmian pasek aplikacji dla kazdego fragmentu miat opisowy tytut dla kazdej aktywnosci zawartej
na pasku aplikacji. Jednak po przekonwertowaniu na uzywane fragmenty brakuje tego tytutu w
dziataniu szczegotow.

< Words

AARGH
ABOUT
ACRID
ANECDOTE

AWESOME

Fragmenty majg wiasciwo$¢ o nazwie "label", w ktdrej mozna ustawic tytut, o ktorym aktywnos¢
nadrzedna bedzie wiedziata na pasku aplikacji.
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1. W strings.xml, po nazwie aplikacji, dodaj nastepujgcq statg.

<string name="word_list_fragment_label">Words That Start With {letter}</string>

2. Mozesz ustawic etykiete dla kazdego fragmentu na wykresie nawigacyjnym. Wré¢ nav_graph.xmli
wybierz letterListFragmentw drzewie komponentéw, a w panelu atrybutow ustaw etykiete
na app_namecigg

[ letterListFragment

id letterListFragment

label @string/app_name |

name v
Arguments + -

3. Wyhbierz wordListFragmenti ustaw etykiete naword_list_fragment_label

[l wordListFragment

id wordListFragment

label @string/word_list_fragment_label '

name hd
Arguments + -

Gratulacje, ze dotartes tak daleko! Uruchom swojg aplikacje jeszcze raz i powinienes$ zobaczy¢
wszystko tak, jak na poczatku éwiczenia z kodowania, tylko teraz cata Twoja nawigacja jest
hostowana w jednym dziataniu z osobnym fragmentem dla kazdego ekranu.

11. Kod rozwigzania

Kod rozwigzania dla tego ¢wiczenia programowania znajduje sie w projekcie pokazanym ponize;j.

Adres URL kodu rozwiazania: https://github.com/google-developer-training/android-basics-
kotlin-words-app/tree/main

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

Pobierz kod

1. Kiliknij 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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| (&) 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 zZIP

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

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

Kliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowac. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

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

[ ] Welcome to Android Studio

R

Android Studio

< Start a new Android Studio project

& Open an existing Android Studio project

4 Check out project from Version Control ~
[%' Profile or debug APK

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

¥ Import an Android code sample

% Configure v Get Help ~

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

FI Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

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 sie rozpakowany
folder projektu (prawdopodobnie w folderze Pobrane ).

Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.

Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.
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Kliknij przycisk Uruchom , aby skompilowac i uruchomi¢ aplikacje. Upewnij sie, ze
kompiluje sie zgodnie z oczekiwaniami.

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

12. Podsumowanie

Fragmenty to elementy interfejsu uzytkownika wielokrotnego uzytku, ktére mozna osadzi¢ w
dziataniach.

Cykl zycia fragmentu rézni sie od cyklu zycia dziatania, a konfiguracja widoku wystepuje
w onViewCreated(), a nie w onCreateView().

A FragmentContainerViewstuzy do osadzania fragmentdéw w innych dziataniach i moze zarzgdzaé
nawigacjg miedzy fragmentami.

Korzystanie z komponentu nawigacyjnego

Ustawienie navGraphatrybutu a FragmentContainerViewpozwala na poruszanie sie miedzy
fragmentami w ramach dziatania.

Edytor NavGraphumozliwia dodawanie dziatan nawigacyjnych i okreslanie argumentéw miedzy
réznymi miejscami docelowymi.

Podczas gdy nawigacja przy uzyciu intencji wymaga przekazania dodatkow, sktadnik Nawigacja

uzywa SafeArgs do automatycznego generowania klas i metod dla akcji nawigacji, zapewniajgc

bezpieczenstwo typdw za pomocg argumentow.
Przypadki uzycia fragmentéw.

Korzystajgc z komponentu Nawigacja, wiele aplikacji moze zarzgdzac catym swoim ukfadem w
ramach jednego dziatania, a cata nawigacja odbywa sie miedzy fragmentami.

Fragmenty umozliwiajg tworzenie wspdlnych wzorcow uktaddw, takich jak uktady wzorzec-
szczegoty na tabletach lub wiele kart w ramach tego samego dziatania.

13. Dowiedz sie wiecej

Paprochy
Odniesienie do klasy fragmentow

SafeArgs

Odniesienie do klasy pakietu
Null Safety w Kotlin

Widok kontenera fragmentdw
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Przetestuj komponenty nawigacyjne

1. Zanim zaczniesz

W poprzednich ¢wiczeniach z programowania poznate$ nawigacje za pomocg komponentu
nawigacyjnego. W tym laboratorium programowania dowiesz sie, jak testowa¢ komponenty
nawigacyjne. Nalezy pamietac, ze rozni sie to od testowania nawigacji bez uzycia komponentow
nawigacyjnych.

Warunki wstepne
o Utworzytes katalogi testowe w Android Studio.
e Napisates testy jednostkowe i oprzyrzgdowanie w Android Studio.

e Do projektu Androida dodano zaleznosci Gradle.

Czego sie nauczysz
e Jak uzywac testow oprzyrzagdowania do testowania komponentéw nawigacyjnych.

e Jak skonfigurowac testy bez powtarzania kodu.

Czego potrzebujesz
e Komputer z zainstalowanym Android Studio.

e Kod rozwigzania dla aplikacji Words .

Pobierz kod startowy do tego ¢wiczenia z programowania

W tym laboratorium programowania dodasz testy instrumentacji do kodu rozwigzania dla
aplikacji Words .

URL kodu startowego: https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-
words-app/tree/main

Nazwa modulu z kodem startowym:

main

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

Pobierz kod

1. Kiliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przegladarce.
2. Na stronie GitHub projektu kliknij przycisk Kod , ktéry wyswietli okno dialogowe.
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| (3 Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

https://github.com/google-developer [l

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

Y Open with GitHub Desktop

[} Download ZIP

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

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

Kliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowac. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio
Uruchom Android Studio.
W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otworz istniejgcy projekt Android Studio.

@ Welcome to Android Studio

o

Android Studio

< Start a new Android Studio project

&= Open an existing Android Studio project
H Check out project from Version Control ~
[#' Profile or debug APK.

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

' Import an Android code sample

2 Configure ~ Get Help

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

W Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

[ New > [NV,
& Open... Import Project...

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

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

Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.

Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.
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6. Kiliknij przycisk Uruchom , aby skompilowac i uruchomi¢ aplikacje. Upewnij sie, ze
kompiluje sie zgodnie z oczekiwaniami.

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

2. Przeglad aplikacji startowej

Aplikacja Words sktada sie z ekranu gtéwnego, na ktorym wyswietlana jest lista, na ktérej kazdy
element listy jest literg alfabetu. Klikniecie litery powoduje przejscie do ekranu z listg stow
zaczynajgcych sie od tej litery.

3. Utworz katalogi testéw

W razie potrzeby utwérz katalog testowy oprzyrzgdowania dla aplikacji Words, tak jak w
poprzednich éwiczeniach z programowania. Jesli juz to zrobite$, mozesz przejs¢é do Dodaj
niezbedne zaleznosci.

4. Utworz test oprzyrzagdowania Class

Utworz nowg klase o nazwie NavigationTests.kt w folderze androidTest .

androidTest
IEVE]
com.example.wordsapp
NavigationTests
main

build.gradle
proguard-rules.pro

93


https://developer.android.com/codelabs/android-basics-kotlin-test-navigation-components?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-3-pathway-2%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fandroid-basics-kotlin-test-navigation-components#1
https://developer.android.com/codelabs/android-basics-kotlin-test-navigation-components?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-3-pathway-2%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fandroid-basics-kotlin-test-navigation-components#2
https://developer.android.com/codelabs/android-basics-kotlin-test-navigation-components?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-3-pathway-2%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fandroid-basics-kotlin-test-navigation-components#3

5. Dodaj niezbedne zaleznoSci

Testowanie skfadnikow nawigacji wymaga pewnych okreslonych zaleznosci Gradle. Dodamy
réwniez zaleznos¢, ktora pozwala nam testowac fragmenty w bardzo specyficzny
sposob. Przejdz do pliku build.gradle modutu aplikacji i dodaj nastepujgcg zaleznos¢:

androidTestImplementation ‘com.android.support.test.espresso:espresso-contrib:3.0.2'
androidTestImplementation ‘androidx.navigation:navigation-testing:2.3.5'

debuglmplementation ‘androidx.fragment:fragment-testing:1.3.6'

Teraz zsynchronizuj swoj projekt.

6. Napisz test komponentu nawigacyjnego

Okresl biegacza testowego, jesli jeszcze tego nie zrobites.

@RunWith(AndroidJUnit4::class)

Testowanie komponentow nawigacji rézni sie od testowania zwyktej nawigacji. Kiedy testujemy
zwyktg nawigacje, uruchamiamy nawigacje na urzadzeniu lub emulatorze. Kiedy testujemy
komponenty nawigacyjne, w rzeczywistosci nie sprawiamy, ze urzgdzenie lub emulator w sposob
widoczny nawiguje. Zamiast tego zmuszamy kontroler nawigacyjny do nawigacji bez faktycznej
zmiany tego, co jest widoczne na urzgdzeniu lub emulatorze, a nastepnie sprawdzamy, czy
kontroler nawigacyjny dotart do wtasciwego miejsca docelowego.

Utworz funkcje testowg o nazwie navigate_to_words_nav_component().

Praca z komponentami nawigacyjnymi w testach wymaga pewnej
konfiguracji. W navigate_to_words_nav_component()metodzie utwoérz testowg instancje kontrolera
nawigaciji.
val navController = TestNavHostController(
ApplicationProvider.getApplicationContext()

)

Komponenty nawigacyjne sterujg interfejsem uzytkownika za pomocg fragmentow. Istnieje
odpowiednik fragmentu ActivityScenarioRule, ktory mozna wykorzysta¢ do wyizolowania fragmentu
do testowania, dlatego wymagana jest zaleznos¢ specyficzna dla fragmentu. Moze to by¢ bardzo
przydatne do testowania fragmentu, do ktérego dotarcie wymaga duzo nawigaciji, poniewaz
zamiast tego mozna go uruchomic¢ bez dodatkowego kodu do obstugi nawigowania do niego.

val letterListScenario = launchFragmentinContainer<LetterListFragment>(themeResld =
R.style. Theme_Words)

Tutaj okreslamy, ze chcemy uruchomi¢ LetterListFragment. Musimy przekaza¢ motyw aplikaciji, aby
komponenty interfejsu uzytkownika wiedziaty, ktérego motywu uzy¢ lub test moze sie zawiesi¢.
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5. Na koniec musimy wyraznie zadeklarowac, ktérego wykresu nawigacyjnego chcemy, aby
kontroler nawigacji uzywat dla uruchomionego fragmentu.

letterListScenario.onFragment { fragment ->
navController.setGraph(R.navigation.nav_graph)

Navigation.setViewNavController(fragment.requireView(), navController)

¥

6. Teraz uruchom zdarzenie, ktére podpowiada nawigacje.

onView(withld(R.id.recycler_view))
.perform(RecyclerViewActions
.actionOnltemAtPosition<RecyclerView.ViewHolder>(2, click()))

Podczas korzystania z tej launchFragmentinContainer()metody rzeczywista nawigacja nie jest
mozliwa, poniewaz kontener nie jest Swiadomy innych fragmentéw lub dziatan, do ktérych
mozemy nawigowac. Zna tylko fragment, ktory okreslilismy do uruchomienia w nim. Dlatego po
uruchomieniu tego testu na urzgdzeniu lub emulatorze nie zobaczysz zadnej rzeczywistej
nawigacji. Moze sie to wydawac nieintuicyjne, ale pozwala nam na bardziej bezposrednie
stwierdzenie dotyczgce aktualnego celu. Zamiast szuka¢ komponentu Ul, o ktérym wiemy, ze
wyswietla sie na konkretnym ekranie, mozemy sprawdzi¢, czy biezgce miejsce docelowe
kontrolera nawigacji ma identyfikator fragmentu, w ktérym spodziewamy sie znalez¢. Takie
podejscie jest znacznie bardziej niezawodne niz wczesniej.

assertEquals(navController.currentDestination?.id, R.id.wordListFragment)

Twoj test powinien wyglgdac¢ mniej wiecej tak:

7. Kod rozwigzania
URL kodu rozwiazania: https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-
words-app

Nazwa modulu z kodem rozwiazania:

nav_test solution

8. Unikaj powtarzania kodu z adnotacjami

W systemie Android zaréwno testy instrumentaciji, jak i testy jednostkowe maja funkcje, ktéra
pozwala nam ustawi¢ te samag konfiguracje dla kazdego testu w klasie bez powtarzania kodu.

Powiedzmy na przykiad, ze mieliSmy fragment z 10 przyciskami. Kazdy przycisk po kliknieciu
prowadzi do unikalnego fragmentu.
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Gdybysmy postepowali zgodnie ze wzorcem w powyzszym tescie, musielibysmy powtérzy¢ kod,
ktory wygladat tak dla kazdego z 10 testéw (zauwaz, ze ten kod jest Scisle przyktadowy i nie
skompiluje sie w aplikacji, z ktérg pracowaliSmy w tym laboratorium):

val navController = TestNavHostController(
ApplicationProvider.getApplicationContext()

)

val exampleFragmentScenario = launchFragmentinContainer<ExampleFragment>(themeResld =
R.style.Theme_Example)

exampleFragmentScenario.onFragment { fragment ->
navController.setGraph(R.navigation.example_nav_graph)

Navigation.setViewNavController(fragment.requireView(), navController)

}

To duzo kodu do powtdrzenia 10 razy. W tym przypadku jednak mozemy zaoszczedzi¢ troche
czasu, korzystajgc z @Beforeadnotacji dostarczonej przez JUnit. Uzywamy tego, dodajac
adnotacje do metody, w ktdrej nastepnie dostarczamy kod potrzebny do skonfigurowania
naszego testu. Metode mozemy nazwac jak nam sie podoba, ale powinno to by¢ istotne. Zamiast
konfigurowac ten sam fragment 10 razy, mozemy napisac¢ kod instalacyjny raz w ten sposaéb:

lateinit var navController: TestNavHostController

lateinit var exampleFragmentScenario: FragmentScenario<ExampleFragment>
@Before

fun setup(){

navController = TestNavHostController(
ApplicationProvider.getApplicationContext()

)

exampleFragmentScenario = launchFragmentinContainer(themeResld=R.style. Theme_Example)
exampleFragmentScenario.onFragment { fragment ->
navController.setGraph(R.navigation.example_nav_graph)

Navigation.setViewNavController(fragment.requireView(), navController)

¥
}

Ta metoda jest teraz uruchamiana dla kazdego testu, ktory piszemy w tej klasie i mozemy
uzyskac dostep do niezbednych zmiennych z dowolnego testu.
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Podobnie, jesli istnieje kod, ktory musimy wykonac po kazdym tescie, mozemy

uzy¢ @Afteradnotacji. Na przyktad @Aftermoze stuzy¢ do oczyszczenia zasobu, ktérego uzyliSmy
do naszego testu, lub do testow oprzyrzadowania, mozemy go uzy¢ do przywrécenia urzadzenia
do okreslonego stanu.

JUnit zapewnia réowniez adnotacje @BeforeClassi . @AfterClassRoznica polega na tym, ze metody z
tg adnotacjg sg wykonywane raz, ale wykonany kod nadal stosuje sie do kazdej metody. Jesli
Twoja konfiguracja lub metody roztgczania zawierajg kosztowne operacje, lepiej bedzie zamiast
tego uzyc tych adnotacji. Metody z adnotacjami @BeforeClassi @AfterClassmuszg by¢ umieszczone
w obiekcie towarzyszacym i opatrzone adnotacjami @JvmStatic. Aby zademonstrowac kolejnosé
wykonywania tych adnotacji, spojrzmy na nastepujacy kod:

@RunWith(AndroidJUnita4: : )]
Order0fTestAnnotations {

@Before
setupFunction() {
printin(

I

@Test
test_a() {
printin(

I

@Test
test_b() {
printin(

}

@Test
test_c() {
println(

}

@After
tearDownFunction() {
printin(

@BeforeClass

@JvmStatic
setupClass() {
printin(

}

@AfterClass

@JvmStatic
tearDownClass() {
printin(

Pamietaj, @BeforeClassdziata dla klasy, @Beforedziata przed funkcjami, @Afterdziata po funkcjach
i @AfterClassdziata dla klasy. Czy mozesz przewidzie¢, jak bedzie to wyglgdacé?
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.example.
.example.
.example.

wordsapp
wordsapp
wordsapp
wordsapp
wordsapp
wordsapp
wordsapp
wordsapp
wordsapp
wordsapp
wordsapp

I/System.
I/System.
I/System.
I/System.
I/System.
I/System.
I/System.
I/System.
I/System.
I/System.
I/System.

: Set up class
: Set up function

: Test a

: Tear down function
: Set up function

: Test b

: Tear down function
: Set up function

: Test c

: Tear down function
: Tear down class

Kolejnos¢ wykonywania funkcji to setupClass(), setupFunction(), test_a(), tearDownFunction(), setupFunction(),

test_b(), tearDownFunction(),setupFunction(), test_c(), tearDownFunction(), tearDownClass(). Ma to sens,

poniewaz @Beforei @Afteruruchom odpowiednio przed i po kazdej

metodzie. @BeforeClassuruchamia sie raz, zanim cokolwiek w klasie zostanie uruchomione
i @AfterClassraz uruchomi sie po tym, jak wszystko inne w klasie zostanie uruchomione.

9. Gratulacje

W tym ¢wiczeniu z programowania mozesz:

Dowiedz sie, jak testowa¢ komponenty nawigacyjne.

Dowiedzielismy sie, jak unikng¢ powtarzajgcego sie kodu za
pomocg adnotacji @Before, @BeforeClass, @Afteri .@AfterClass
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Elementy architektury

Dowiedz sie, jak korzystac ze sktadnikéw systemu Android Jetpack Architecture —
zbioru bibliotek, ktére pomagajg w projektowaniu niezawodnych, testowalnych i
konserwowalnych aplikacji.

Przechowuj dane w ViewModel

1. Zanim zaczniesz

W poprzednich ¢wiczeniach z programowania zapoznates sie z cyklem zycia dziatan i
fragmentow oraz powigzanymi problemami cyklu zycia ze zmianami konfiguracji. Jedng z opcji,
aby zapisa¢ dane aplikacji, jest zapisanie stanu instancji, ale wigze sie to z wtasnymi
ograniczeniami. W tym laboratorium programowania poznasz niezawodny sposéb projektowania
aplikacji i zachowywania danych aplikacji podczas zmian konfiguracji, korzystajgc z bibliotek
systemu Android Jetpack.

Biblioteki systemu Android Jetpack to zbior bibliotek, ktére utatwiajg tworzenie $wietnych aplikac;ji
na Androida. Te biblioteki utatwiajg stosowanie najlepszych praktyk, uwalniajg Cie od pisania
standardowego kodu i upraszczajg ztozone zadania, dzieki czemu mozesz skupi¢ sie na kodzie,
na ktérym Ci zalezy, takim jak logika aplikacji.

Komponenty architektury systemu Android sg czescig bibliotek systemu Android Jetpack , ktére
utatwiajg projektowanie aplikacji o dobrej architekturze. Skfadniki architektury zawierajg
wskazéwki dotyczgce architektury aplikacji i jest to zalecane najlepsze rozwigzanie.

Architektura aplikacji to zbiér zasad projektowania. Podobnie jak projekt domu, Twoja
architektura zapewnia strukture Twojej aplikacji. Dobra architektura aplikacji moze sprawic, ze
Twoj kod bedzie solidny, elastyczny, skalowalny i fatwy w utrzymaniu przez wiele lat.

W tym ¢éwiczeniu z programowania dowiesz sie, jak uzywac ViewModel, jednego z komponentéw
architektury do przechowywania danych aplikacji. Przechowywane dane nie zostang utracone,
jesli struktura zniszczy i ponownie utworzy dziatania i fragmenty podczas zmiany konfiguracji lub
innych zdarzen.

Warunki wstepne
Jak pobra¢ kod zrédtowy z GitHub i otworzy¢ go w Android Studio.

Jak stworzy¢ i uruchomi¢ podstawowg aplikacje na Androida w Kotlinie, korzystajgc z dziatan i
fragmentow.

Wiedza na temat pola tekstowego Materiat i popularnych widzetéw interfejsu uzytkownika, takich
jak TextViewi Button.

Jak korzystac z powigzania widoku w aplikacji.
Podstawy dziatania i cykl zycia fragmentow.

Jak dodac informacje o logowaniu do aplikacji i czyta¢ logi za pomocg Logcat w Android Studio.

Czego SiQ Nauczysz
Wprowadzenie do podstaw architektury aplikacji na Androida .
Jak korzystac z ViewModelklasy w swojej aplikaciji.
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Jak zachowac¢ dane interfejsu uzytkownika poprzez zmiany konfiguracji urzgdzenia przy
uzyciu ViewModel.

Wiasciwosci podtoza w Kotlinie.

Jak korzysta¢ MaterialAlertDialogz biblioteki Material Design Components.

Co zbudujesz
Gra Rozszyfruj , w ktérej uzytkownik moze odgadng¢ zaszyfrowane stowa.

Czego potrzebujesz
Komputer z zainstalowanym Android Studio.

Kod startowy aplikacji Unscramble.

2. Przeglad aplikacji startowej

Przeglad gry

Aplikacja Unscramble to jednorazowa gra polegajgca na mieszaniu stéw. Aplikacja wyswietla
jedno zaszyfrowane stowo na raz, a gracz musi je odgadna¢, uzywajac wszystkich liter z
zaszyfrowanego stowa. Gracz zdobywa punkty, jesli stowo jest poprawne, w przeciwnym razie
gracz moze sprobowac dowolng liczbe razy. Aplikacja ma rowniez opcje pominiecia biezgcego
stowa. W lewym gornym rogu aplikacja wyswietla liczbe stéw, czyli liczbe stow zagranych w
biezgcej grze. W grze jest 10 stow.

448 B 0O @

924 ¥ DO @ - 924 2 B O @ -
Unscramble Unscramble
1 of 10 words SCORE: 0 6 of 10 words SCORE: 20
Unscramble the word using all the letters. Unscramble the word using all the letters.

Congratulations!

Enter your word
[htidﬂ @ You scored: 100

Try again!

SKIP SUBMIT
SKIP SUBMIT

Enter your word

EXIT PLAY AGAIN

Pobierz kod startowy

To ¢wiczenie z programowania zapewnia kod startowy, ktéry mozna rozszerzyc¢ o funkcje
nauczane w tym éwiczeniu z programowania. Kod startowy moze zawierac¢ kod, ktory jest Ci
zaroéwno znany, jak i nieznany z poprzednich ¢wiczen z programowania. Wiecej o nieznanym
kodzie dowiesz sie w pdzniejszych ¢wiczeniach z programowania.
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Jesli uzywasz kodu startowego z GitHub, pamietaj, ze nazwa folderu to android-basics-kotlin-
unscramble-app-starter. Wybierz ten folder podczas otwierania projektu w Android Studio.

URL kodu startowego: https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-
unscramble-app/tree/starter

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

Pobierz kod

Kliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przeglgdarce.

Na stronie GitHub projektu kliknij przycisk Kod , ktory wyswietli okno dialogowe.

Go to file Add file ~

b Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

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

Use Git or checkout with SVN using the web URL.
2 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 rozpakowac. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio
Uruchom Android Studio.
W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otworz istniejgcy projekt Android Studio.

[ ] Welcome to Android Studio

®

Android Studio

+ Start a new Android Studio project

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

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

' Import an Android code sample

%= Configure ~  Get Help
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Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcje menu Plik > Nowy > Importuj
projekt .

N Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

New Project...
Import Project...
Project from Version Control...

[¢' Profile or debug APK
Open Recent >

W oknie dialogowym Importuj projekt 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.

>

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

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

Przeglad kodu startowego
Otworz projekt za pomocg kodu startowego w Android Studio.
Uruchom aplikacje na urzgdzeniu z systemem Android lub w emulatorze.

Zagraj w gre, uzywajac kilku stoéw, dotykajac przyciskow Przeslij i Pomin . Zauwaz, ze dotkniecie
przyciskow wyswietla nastepne stowo i zwieksza liczbe stow.

Zauwaz, ze wynik zwieksza sie dopiero po nacisnieciu przycisku Przeslij .

Problemy z kodem startowym
Podczas grania w gre mogtes zaobserwowac nastepujgce btedy:

Po kliknieciu przycisku Przeslij aplikacja nie sprawdza stowa gracza. Gracz zawsze zdobywa
punkty.

Nie ma mozliwosci zakonczenia gry. Aplikacja pozwala gra¢ wiecej niz 10 stow.

Ekran gry pokazuje zakodowane stowo, wynik gracza i liczbe stéw. Zmien orientacje ekranu,
obracajgc urzgdzenie lub emulator. Zauwaz, ze biezgce stowo, wynik i liczba stow sg stracone, a
gra rozpoczyna sie od poczatku.

Gltowne problemy w aplikacji

Aplikacja startowa nie zapisuje i nie przywraca stanu i danych aplikacji podczas zmian
konfiguracji, na przyktad w przypadku zmiany orientacji urzgdzenia.

Mozesz rozwigzac ten problem, korzystajgc z onSavelnstanceState()\wywotania zwrotnego. Jednak
uzycie tej onSavelnstanceState()metody wymaga napisania dodatkowego kodu, aby zapisa¢ stan w
pakiecie i zaimplementowac logike w celu pobrania tego stanu. Ponadto ilo§¢ danych, ktére
mozna przechowywac, jest minimalna.

Mozesz rozwigzac te problemy, korzystajac ze sktadnikow architektury systemu Android , o
ktorych poznasz w tej sciezce.
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Przejdz przez kod startowy

Pobrany kod startowy ma wstepnie zaprojektowany ukfad ekranu gry. W tej Sciezce skupisz sie
na implementacji logiki gry. Uzyjesz komponentéw architektury, aby zaimplementowaé zalecang
architekture aplikacji i rozwigza¢ wyzej wymienione problemy. Oto krétki opis niektorych plikow
na poczatek.

game_fragment.xml

Otworz res/layout/game_fragment.xmlw widoku Projekt .

Zawiera ukfad jedynego ekranu w Twojej aplikacji, czyli ekranu gry.

Ten uktad zawiera pole tekstowe na stowo gracza, wraz z TextViewswyswietlaniem wyniku i liczby
stow. Zawiera rowniez instrukcje i przyciski ( Przeslij i Pomin ), aby zagrac¢ w gre.

gléwna aktywnos$¢.xml

Definiuje gtéwny uktad aktywnosci za pomocg jednego fragmentu gry.

folder res/values
Znasz pliki zasobow w tym folderze.

colors.xmlzawiera kolory motywu uzywane w aplikacji
strings.xmlzawiera wszystkie ciggi znakow, ktérych potrzebuje Twoja aplikacja

themesa stylesfoldery zawierajg dostosowanie interfejsu uzytkownika wykonane dla Twojej aplikaciji
MainActivity.kt

Zawiera domysiny kod wygenerowany przez szablon, aby ustawi¢ widok tresci dziatania
jakomain_activity.xml.

ListaStéow.kt

Ten plik zawiera liste stéw uzywanych w grze, a takze state okreslajgce maksymalng liczbe stéw
w grze oraz liczbe punktéw, ktore gracz zdobywa za kazde poprawne stowo.

UWAGA : Nie zaleca si¢ sztywno kodowania ciaggow w kodzie, ciggi powinny by¢
umieszczone w strings.xmlcelu tatwiejszej lokalizacji. Aby zachowac¢ prostote i skupi¢ si¢ na
komponentach architektury, w tej aplikacji ciagi sa zakodowane na state.

GameFragment.kt
To jedyny fragment w Twojej aplikacji, w ktérym toczy sie wiekszos¢ akcji w grze:
Zmienne sg zdefiniowane dla biezgcego zaszyfrowanego stowa ( currentScrambledWord), liczby stéw

( currentWordCount) i wyniku ( score).

Zdefiniowano powigzanie instancji obiektu z dostepem do game_fragmentwywotywanych widokéw
.binding

onCreateView()Funkcja rozszerza kod game_fragmentXML ukfadu przy uzyciu obiektu powigzania.

onViewCreated()funkcja konfiguruje odbiorniki klikniecia przycisku i aktualizuje interfejs
uzytkownika.
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onSubmitWord()jest odbiornikiem kliknie¢ przycisku Wyslij , ta funkcja wyswietla nastepne
zaszyfrowane stowo, czysci pole tekstowe i zwieksza wynik oraz liczbe stéw bez sprawdzania
poprawnos$ci stowa gracza.

onSkipWord()jest detektorem kliknie¢ przycisku Pomin , ta funkcja aktualizuje interfejs uzytkownika
podobnie jak z onSubmitWord()wyjatkiem partytury.

getNextScrambledWord()to funkcja pomocnicza, ktéra wybiera losowe stowo z listy stow i tasuje
zawarte w nim litery.

restartGame()i exitGame()funkcje stuzg odpowiednio do ponownego uruchamiania i konczenia gry,
uzyjesz tych funkcji pézniej.

setErrorTextField()czy$ci zawartos¢ pola tekstowego i resetuje stan btedu.

updateNextWordOnScreen()funkcja wyswietla nowe zaszyfrowane stowo.

3. Dowiedz sie wiecej o architekturze aplikacji

Architektura dostarcza wskazowek, ktére pomogqg Ci przydzieli¢ obowigzki w Twojej aplikacji
miedzy klasami. Dobrze zaprojektowana architektura aplikacji pomaga w skalowaniu aplikacji i
rozszerzaniu jej o dodatkowe funkcje w przysztosci. Utatwia rowniez wspotprace zespotowa.

Najczestsze zasady architektoniczne to: oddzielenie problemow i kierowanie interfejsem
uzytkownika od modelu.

Separacja obaw

Zasada projektowania separacji obaw moéwi, ze aplikacja powinna by¢ podzielona na klasy, z
ktérych kazda ma osobny zakres odpowiedzialnosci.

Interfejs uzytkownika Dysku z modelu

Inng wazng zasadg jest to, ze powinienes kierowac swoim interfejsem uzytkownika z modelu,
najlepiej z modelu trwatego. Modele to skfadniki odpowiedzialne za obstuge danych aplikacji. Sg
one niezalezne od Viewssktadnikow i aplikacji w aplikacji, wiec cykl zycia aplikacji i zwigzane z nig
problemy nie majg na nie wptywu.

Gtowne klasy lub skfadniki w architekturze systemu Android to Kontroler interfejsu uzytkownika
(aktywnos$c/fragment ) ViewModeli LiveData. RoomTe skfadniki dbajg o pewng ztozonos¢ cyklu zycia
i pomagajg unikng¢ probleméw zwigzanych z cyklem zycia. Dowiesz sig o LiveDatai Roomw
pozniejszych ¢wiczeniach z programowania.

Ten diagram przedstawia podstawowg czes¢ architektury:

-<—— Display data and capture user events

Vi Model Holds all the data needed for the Ul and
lewihiode prepares it for display
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Kontroler interfejsu uzytkownika (aktywnosc¢ / fragment)

Dziatania i fragmenty sg kontrolerami interfejsu uzytkownika. Kontrolery interfejsu uzytkownika
kontrolujg interfejs uzytkownika, rysujgc widoki na ekranie, przechwytujgc zdarzenia uzytkownika
i wszystko inne zwigzane z interfejsem uzytkownika, z ktérym uzytkownik wchodzi w

interakcje. Dane w aplikacji lub wszelkie logiki podejmowania decyzji dotyczace tych danych nie
powinny znajdowac sie w klasach kontrolera interfejsu uzytkownika.

System Android moze w dowolnym momencie zniszczy¢ kontrolery interfejsu uzytkownika na
podstawie okreslonych interakcji uzytkownika lub z powodu warunkéw systemowych, takich jak
mata ilo$¢ pamieci. Poniewaz te zdarzenia nie sg pod Twojg kontrolg, nie nalezy przechowywac
zadnych danych aplikacji ani stanu w kontrolerach interfejsu uzytkownika. Zamiast tego nalezy
dodac logike podejmowania decyzji dotyczgcych danych w swoim ViewModel.

Na przyktad w aplikacji Unscramble zaszyfrowane stowo, wynik i liczba stéw sg wyswietlane we
fragmencie (kontroler interfejsu uzytkownika). Kod decyzyjny, taki jak obliczanie nastepnego
zaszyfrowanego stowa oraz obliczanie wyniku i liczby stéw, powinien znajdowac sie w

Twoim ViewModel.

ZobaczModel

Jest ViewModelto model danych aplikacji wyswietlany w widokach. Modele to sktadniki
odpowiedzialne za obstuge danych aplikacji. Pozwalajg Twojej aplikacji przestrzegaé zasady
architektury, sterujgc interfejsem uzytkownika z modelu.

Przechowuje dane zwigzane z ViewModelaplikacjg, ktére nie sg niszczone, gdy dziatanie lub
fragment zostanie zniszczony i odtworzony przez platforme Android. ViewModelobiekty sg
automatycznie zachowywane (nie sg niszczone, jak aktywnos¢ lub instancja fragmentu) podczas
zmian konfiguracji, dzieki czemu przechowywane w nich dane sg natychmiast dostepne dla
nastepnego dziatania lub instancji fragmentu.

Aby zaimplementowac ViewModelw swojej aplikacji, rozszerz ViewModelklase, ktdra pochodzi z
biblioteki komponentéw architektury, i przechowuj dane aplikacji w tej klasie.

Podsumowujgc:

Obowigzki fragmentu / czynno$ci ViewModelobowigzki
(kontrolera Ul)

Dziatania i fragmenty odpowiadaja za ViewModelodpowiada za przechowywanie i przetwarzanie wszystkich danych
rysowanie widokéw i danych na ekranie potrzebnych do 1U. Nigdy nie powinien uzyskiwa¢ dostepu do hierarchii widokow
oraz reagowanie na zdarzenia (takich jak obiekt powigzania widoku) ani zawiera¢ odniesienia do dziatania lub
uzytkownika. fragmentu.

4. Dodaj ViewModel

W tym zadaniu dodajesz a ViewModeldo swojej aplikacji, aby przechowywac dane aplikacji
(zaszyfrowane stowa, liczba stow i wynik).
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Twoja aplikacja zostanie zaprojektowana w nastepujgcy
spos6b. MainActivityzawiera GameFragment, a GameFragmentuzyska dostep do informacji o grze
Z GameViewModel.

MainActivity

GameFragment

GameViewModel

1. W oknie Androida Android Studio w folderze Gradle Scripts otworz
plik build.gradle(Module:Unscramble.app).

2. Aby uzy¢ w swojej aplikacji, sprawdz, czy w bloku ViewModelznajduje sie zaleznosc¢ biblioteki
ViewModel . dependenciesTen krok jest juz zrobiony za Ciebie. W zaleznosci od najnowszej wersji
biblioteki numer wersji biblioteki w wygenerowanym kodzie moze by¢ inny.

/I ViewModel
implementation 'androidx.lifecycle:lifecycle-viewmodel-ktx:2.3.1'

Zaleca sie, aby zawsze uzywaé najnowszej wersiji biblioteki, niezaleznie od wersji wymienionej w
¢wiczeniu z programowania.

3. Utwadrz nowy plik klasy Kotlin o nazwie GameViewModel. W oknie Androida kliknij prawym
przyciskiem myszy folder ui.game . Wybierz Nowy > Plik/Klasa Kotlina .

Android - B = 1 — [ MainActivity.kt ; dimens.xmil s Styles.xml i themes.xr
app dependencies{}
manifests

You can use the Project Structure dialog to view and edit your proj
java }
com.example.android.unscramble

ui.gama
& Gal

LLis Link C++ Project with Gradle Kotlin File/Class
Android Resource File

& MainA ¥ Cut ®Bx =
jav:fqerer Copy Android Resource Directory
res A Paste oy ?‘:mple Data Directory

= File

drewedll  Find Usages F7 2 seraten File SEN

@u1C-8M " Find in Path... o BF Package

i ic_lau Replace in Path... 4+ HR

o ic_lau S C++ Class

Analvze

Nadaj mu nazwe GameViewModeli wybierz z listy Klasa .

5. Zmiana GameViewModeldo podklasy z ViewModel. ViewModeljest klasg abstrakcyjna, wiec musisz jg
rozszerzyc¢, aby uzywac jej w swojej aplikacji. Zobacz GameViewModeldefinicje klasy ponize;j.

106


https://developer.android.com/jetpack/androidx/releases/lifecycle

class GameViewModel : ViewModel() {
}

Dotacz ViewModel do fragmentu

Aby skojarzy¢ a ViewModelz kontrolerem Ul (aktywnos¢ / fragment), utwdrz odwotanie (obiekt)
do ViewModelwnetrza kontrolera UI.

W tym kroku utworzysz instancje obiektu GameViewModelwewngtrz odpowiedniego kontrolera
interfejsu uzytkownika, czyli GameFragment.

U go6ry GameFragmentklasy dodaj wiasciwosé type GameViewModel.

Zainicjuj GameViewModeluzycie by viewModels()delegata wiasciwosci Kotlin. Wiecej na ten temat
dowiesz sie w nastepnym rozdziale.

private val viewModel: GameViewModel by viewModels()

Jesli pojawi sie monit Android Studio, zaimportuj androidx.fragment.app.viewModels.

Pelnomocnik ds. nieruchomosci Kotlina

W Kotlinie kazda varwtasciwos¢ mutable () ma domysine funkcje pobierajgce i ustawiajgce
automatycznie generowane dla niej. Funkcje ustawiajgce i pobierajgce sg wywotywane podczas
przypisywania wartosci lub odczytywania wartosci wiasciwosci.

W przypadku wtasciwosci tylko do odczytu ( val) rozni sie nieco od wtasciwosci mutowalnej. Tylko
funkcja pobierajgca jest generowana domysinie. Ta funkcja pobierajgca jest wywotlywana
podczas odczytywania wartosci wiasciwosci tylko do odczytu.

Delegacja wtasnosci w Kotlinie pomaga przekazac¢ odpowiedzialnos¢ pobierajgcego setera innej
klasie.

Ta klasa (zwana klasg delegata ) udostepnia funkcje pobierajgce i ustawiajgce wtasciwosci oraz
obstuguje jej zmiany.

Wiasciwosc¢ delegata jest definiowana za pomocg byklauzuli i instancji klasy delegata:

/I Syntax for property delegation
var <property-name> : <property-type> by <delegate-class>()

W Twojej aplikacji, jesli zainicjujesz model widoku przy uzyciu
domysinego GameViewModelkonstruktora, jak ponizej:

private val viewModel = GameViewModel()

Nastepnie aplikacja utraci stan viewModelodniesienia, gdy urzadzenie przejdzie przez zmiane
konfiguracji. Na przyktad, jesli obrécisz urzadzenie, dziatanie zostanie zniszczone i utworzone
ponownie, a otrzymasz nowg instancje modelu widoku ze stanem poczatkowym.

Zamiast tego uzyj podejscia delegata wtasciwosci i deleguj odpowiedzialnos¢ za viewModelobiekt
do oddzielnej klasy o nazwie viewModels. Oznacza to, ze kiedy uzyskujesz dostep
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do viewModelobiektu, jest on obstugiwany wewnetrznie przez klase delegata, viewModels. Klasa
delegata tworzy viewModelobiekt dla Ciebie przy pierwszym dostepie i zachowuje jego wartosé
poprzez zmiany konfiguracji i zwraca wartos¢ na zgdanie.

5. Przenie$ dane do ViewModel

Oddzielenie danych interfejsu uzytkownika aplikacji od kontrolera interfejsu uzytkownika

(twoje Activity/ Fragmentklasy) pozwala lepiej przestrzega¢ zasady pojedynczej odpowiedzialnosci,
ktorg oméwilismy powyzej. Twoje dziatania i fragmenty sg odpowiedzialne za rysowanie widokéw
i danych na ekranie, podczas gdy Ty ViewModelodpowiadasz za przechowywanie i przetwarzanie
wszystkich danych potrzebnych do interfejsu uzytkownika.

W tym zadaniu przenosisz zmienne danych z klasy GameFragmentdo GameViewModelklasy.

Przenies zmienne danych score, currentWordCount, currentScrambledWorddo GameViewModelklasy.

class GameViewModel : ViewModel() {

private var score = 0
private var currentWordCount =0
private var currentScrambledWord = "test"

Zwro¢ uwage na btedy dotyczgce nierozwigzanych odwotan. Dzieje sie tak, poniewaz
wiasciwosci sg prywatne dla ViewModelkontrolera interfejsu uzytkownika i nie sg dostepne dla
nich. Nastepnie naprawisz te btedy.

Aby rozwigzac ten problem, nie mozna wprowadzi¢ modyfikatorow widocznosci

wiasciwosci public— dane nie powinny by¢ edytowalne przez inne klasy. Jest to ryzykowne,
poniewaz klasa zewnetrzna moze zmieni¢ dane w nieoczekiwany sposéb, niezgodny z regutami
gry okreslonymi w modelu widoku. Na przyktad klasa zewnetrzna moze zmieni¢ wartos¢ scorena
ujemna.

Wewnatrz ViewModel, dane powinny by¢ edytowalne, wiec powinny by¢ privatei var. Z
zewnatrz ViewModeldane powinny by¢ czytelne, ale nie edytowalne, wiec dane powinny byé
widoczne jako publici val. Aby osiggng¢ to zachowanie, Kotlin ma funkcje zwang backing

property .

Wtasciwo$¢ podktadowa

Wiasciwosc¢ backing umozliwia zwrécenie czegos z metody pobierajgcej innego niz doktadny
obiekt.

Nauczytes sie juz, ze dla kazdej wiasciwosci framework Kotlin generuje gettery i settery.
W przypadku metod pobierajgcych i ustawiajgcych mozna przestoni¢ jedng lub obie te metody i
zapewni¢ wiasne zachowanie niestandardowe. Aby zaimplementowaé wtasciwos¢ kopii

zapasowej, zastgpisz metode pobierajgca, aby zwrdci¢ wersje danych tylko do odczytu. Przykfad
wiasciwosci podktadu:
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// Declare private mutable variable that can only be modified
[/l within the class it is declared.
private var _count=0

// Declare another public immutable field and override its getter method.
[/l Return the private property's value in the getter method.
/I When count is accessed, the get() function is called and
/I the value of _count is returned.
val count: Int
get() = _count

Rozwazmy przyktad, w Twojej aplikacji chcesz, aby dane aplikacji byty prywatne dla ViewModel:
W ViewModelklasie:

Wiasciwos¢ _countjest privatezmienna. W zwigzku z tym jest dostepny i edytowalny tylko w
ramach ViewModelklasy. Konwencja jest taka, aby poprzedzi¢ privatewtasciwos¢ podkresleniem.

Poza ViewModelzajeciami:

Domysiny modyfikator widocznosci w Kotlin to public, wiec countjest publiczny i dostepny z innych
klas, takich jak kontrolery interfejsu uzytkownika. Poniewaz get()zastepowana jest tylko metoda, ta
wiasciwosc jest niezmienna i tylko do odczytu. Gdy klasa zewnetrzna uzyskuje dostep do tej
wiasciwosci, zwraca wartos¢ _counti jej wartosci nie mozna modyfikowac. Chroni to dane aplikacji
wewnatrz ViewModelprzed niechcianymi i niebezpiecznymi zmianami przez klasy zewnetrzne, ale
pozwala zewnetrznym rozmowcom na bezpieczny dostep do ich wartosci.

Dodaj wtasciwos¢ kopii zapasowej do currentScrambledWord

W GameViewModelzmien currentScrambledWorddeklaracje, aby doda¢ wtasciwosc

podktadu. Teraz _currentScrambledWordjest dostepny i edytowalny tylko w

ramach GameViewModel. Kontroler interfejsu uzytkownika GameFragmentmoze odczytac¢ swojg
warto$¢ za pomocg wtasciwosci tylko do odczytu, currentScrambledWord.

private var _currentScrambledWord = "test"

val currentScrambledWord: String
get() = _currentScrambledWord

W GameFragmentprogramie zaktualizuj metode tak, updateNextWordOnScreen()aby uzywata
wiasciwosci tylko do odczytu viewModel, currentScrambledWord.

private fun updateNextWordOnScreen() {
binding.textViewUnscrambledWord.text = viewModel.currentScrambledWord

}

W GameFragmentprogramie usun kod wewnatrz metod onSubmitWord()i onSkipWord(). Te metody
zaimplementujesz pozniej. Teraz powinienes by¢ w stanie skompilowac kod bez btedow.

Ostrzezenie : nigdy nie ujawniaj zmiennych pol danych ze swojej ViewModel— upewnij sie,
ze te dane nie mogg by¢ modyfikowane z innej klasy. Zmienne dane
wewnatrz ViewModelpowinny by¢ zawsze private.
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6. Cykl zycia ViewModelu

Struktura utrzymuje przy ViewModelzyciu tak dtugo, jak zywy jest zakres dziatania lub
fragmentu. A ViewModelnie zostanie zniszczony, jesli jego wtasciciel zostanie zniszczony w
wyniku zmiany konfiguracji, takiej jak obracanie ekranu. Nowa instancja wtasciciela ponownie
tgczy sie z istniejgcg ViewModelinstancjg, co ilustruje ponizszy diagram:

Activity created onCreate ViewModel created

onResume
Activity rotated

onPause

onDestroy

New Activity instance created ViewModel
onCreate
onResume

finish() called from code
onPause
onDestroy

Activity finished onCleared() ViewModel destroyed

Zrozumienie cyklu zycia ViewModel

Dodaj logowanie w GameViewModeli GameFragment, aby lepiej zrozumie¢ cykl zycia ViewModel.

GameViewModel .ktDodaj blok z initinstrukcja log.

class GameViewModel : ViewModel() {
init {
Log.d("GameFragment", "GameViewModel created!")

}
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Kotlin udostepnia blok inicjujgcy (znany rowniez jako initblok) jako miejsce na kod konfiguraciji
poczatkowej potrzebny podczas inicjalizacji instancji obiektu. Bloki inicjatora sg

poprzedzone initstowem kluczowym, po ktérym nastepujg nawiasy klamrowe {}. Ten blok kodu
jest uruchamiany podczas pierwszego tworzenia i inicjowania wystgpienia obiektu.

W GameViewModelklasie nadpisz onCleared()metode. Jest ViewModelniszczony po odtgczeniu
skojarzonego fragmentu lub po zakonczeniu dziatania. Tuz przed ViewModelzniszczeniem
nastepuje onCleared()wywotanie zwrotne.

Dodaj oswiadczenie dziennika w $rodku, onCleared()aby sledzi¢ GameViewModelcykl zycia.

override fun onCleared() {
super.onCleared()
Log.d("GameFragment”, "GameViewModel destroyed!")

}

W GameFragmentinside onCreateView(), po otrzymaniu odwotania do obiektu wigzgcego, dodaj
instrukcje log, aby zarejestrowac utworzenie fragmentu. Callback onCreateView()zostanie
wyzwolony, gdy fragment zostanie utworzony po raz pierwszy, a takze za kazdym razem, gdy
zostanie ponownie utworzony dla wszelkich zdarzen, takich jak zmiany konfiguraciji.

override fun onCreateView(
inflater: LayoutlInflater, container: ViewGroup?,
savedlInstanceState: Bundle?

): View {
binding = GameFragmentBinding.inflate(inflater, container, false)
Log.d("GameFragment", "GameFragment created/re-created!")
return binding.root

¥

W GameFragmentprogramie zastgp onDetach()metode wywotania zwrotnego, ktéra zostanie
wywotana, gdy odpowiednie dziatanie i fragment zostang zniszczone.

override fun onDetach() {
super.onDetach()
Log.d("GameFragment™, "GameFragment destroyed!")

¥

W Android Studio uruchom aplikacje, otworz okno Logcat i przefiltruj na GameFragment. Zauwaz,
ze GameFragmenti GameViewModelsg tworzone.

com.example.android.unscramble D/GameFragment: GameFragment created/re-created!
com.example.android.unscramble D/GameFragment: GameViewModel created!

Wigcz ustawienie automatycznego obracania na swoim urzgadzeniu lub emulatorze i kilkakrotnie
zmien orientacje ekranu. Jest GameFragmentniszczony i odtwarzany za kazdym razem,

ale GameViewModeljest tworzony tylko raz i nie jest odtwarzany ani niszczony przy kazdym
wywotaniu.

com.example.android.unscramble D/GameFragment: GameFragment created/re-created!
com.example.android.unscramble D/GameFragment: GameViewModel created!
com.example.android.unscramble D/GameFragment: GameFragment destroyed!
com.example.android.unscramble D/GameFragment: GameFragment created/re-created!
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com.example.android.unscramble D/GameFragment: GameFragment destroyed!
com.example.android.unscramble D/GameFragment: GameFragment created/re-created!
com.example.android.unscramble D/GameFragment: GameFragment destroyed!
com.example.android.unscramble D/GameFragment: GameFragment created/re-created!
com.example.android.unscramble D/GameFragment: GameFragment destroyed!
com.example.android.unscramble D/GameFragment: GameFragment created/re-created!

Wyjdz z gry lub wyjdz z aplikacji za pomocg strzatki wstecz. Zniszczone GameViewModeli
wywotanie zwrotne onCleared(). Jest GameFragmentzniszczony.

com.example.android.unscramble D/GameFragment: GameViewModel destroyed!
com.example.android.unscramble D/GameFragment: GameFragment destroyed!

7. Wypelnij ViewModel

W tym zadaniu dodatkowo wypetniasz GameViewModelmetody pomocnikéw w celu uzyskania

nastepnego stowa, walidacji stowa gracza w celu zwiekszenia wyniku i sprawdzenia liczby stow,

aby zakonczy¢ gre.

P6Zna inicjalizacja

Zazwyczaj, gdy deklarujesz zmienng, podajesz jej wartos¢ poczatkowg z gory. Jesli jednak nie

jestes jeszcze gotowy do przypisania wartosci, mozesz zainicjowac jg pozniej. Aby pézno
zainicjowac¢ wiasciwos¢ w Kotlinie, uzywasz stowa kluczowego lateinit, co oznacza p6zng
inicjalizacje. Jesli gwarantujesz, ze zainicjujesz wtasciwos¢ przed jej uzyciem, mozesz

zadeklarowaé¢ wtasciwos¢ za pomoca lateinit. Pamiec¢ nie jest przydzielana do zmiennej, dopoki

nie zostanie zainicjowana. Jesli sprobujesz uzyskac dostep do zmiennej przed jej
zainicjowaniem, aplikacja ulegnie awarii.

ZdobadzZ nastepne stowo
Utworz getNextWord()metode w GameViewModelklasie z nastepujgcg funkcjonalnoscia:

Pobierz losowe stowo z allWordsListi przypisz je docurrentWord.
Utworz zaszyfrowane stowo, mieszajac litery w currentWordi przypisz je docurrentScrambledWord

Zajmij sie przypadkiem, w ktérym zaszyfrowane stowo jest takie samo jak niezaszyfrowane
stowo.

Upewnij sie, ze podczas gry nie pokazujesz dwa razy tego samego stowa.
Zaimplementuj w klasie nastepujgce kroki GameViewModel:

GameViewModel,Dodaj nowg zmienng klasowg typu MutableList<String>0 nazwie wordsList, aby
przechowywac liste stow, ktorych uzywasz w grze, aby unikng¢ powtorzen .

Dodaj kolejng zmienng klasy wywotywang currentWorddo przechowywania stowa, ktére gracz

prébuje rozszyfrowac. Uzyj lateinitstowa kluczowego, poniewaz zainicjujesz te wtasciwos¢ poznie;.

private var wordsList: MutableList<String> = mutableListOf()
private lateinit var currentWord: String
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Dodaj nowg privatemetode o nazwie getNextWord(), powyzej initbloku, bez parametréw, ktdra nic nie
zwraca.

Pobierz losowe stowo z allWordsListi przypisz je do currentWord.

private fun getNextWord() {
currentWord = allWordsL.ist.random()

}

W getNextWord()programie , przekonwertuj currentWordciag na tablice znakéw i przypisz go do
nowego valwywotanego tempWord. Aby zaszyfrowac stowo, przetasuj znaki w tej tablicy za
pomocg metody Kotlin, shuffle().

val tempWord = currentWord.toCharArray()
tempWord.shuffle()

An Arrayjest podobny do List, ale po zainicjowaniu ma staty rozmiar. An Arraynie moze zwiekszac
ani zmniejszac swojego rozmiaru (trzeba skopiowac tablice, aby zmienic¢ jej rozmiar), podczas
gdy a Listma add()i remove()dziata, dzieki czemu moze zwiekszac lub zmniejszac rozmiar.

Czasami przetasowana kolejnos¢ znakow jest taka sama jak oryginalnego stowa. Dodaj
nastepujgcg whilepetle wokét wywotania tasowania, aby kontynuowac petle, az zaszyfrowane
stowo nie bedzie takie samo jak oryginalne stowo.

while (String(tempWord).equals(currentWord, false)) {
tempWord.shuffle()

¥

Dodaj if-elseblok, aby sprawdzi¢, czy stowo zostato juz uzyte. Jesli wordsListzawiera currentWord,
zadzwon getNextWord(). Jesli nie, zaktualizuj wartos¢ _currentScrambledWordnowo zaszyfrowanym
stowem, zwieksz liczbe stéw i dodaj nowe stowo do wordsList.

if (wordsL.ist.contains(currentWord)) {
getNextWord()

}else {
_currentScrambledWord = String(tempWord)
++_currentWordCount
wordsList.add(currentWord)

}

Oto ukonczona getNextWord()metoda w celach informacyjnych.
/*
* Updates currentWord and currentScrambledWord with the next word.
*/
private fun getNextWord() {
currentWord = allWordsList.random()
val tempWord = currentWord.toCharArray()
tempWord.shuffle()

while (String(tempWord).equals(currentWord, false)) {
tempWord.shuffle()
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}

if (wordsL.ist.contains(currentWord)) {
getNextWord()

}else {
_currentScrambledWord = String(tempWord)
++_currentWordCount
wordsL.ist.add(currentWord)

}

}

P6Zna inicjalizacja pragduScrambledWord

Teraz stworzytes getNextWord()metode, aby uzyskac¢ nastepne zaszyfrowane stowo. Zadzwonisz
do niego, gdy GameViewModelzostanie zainicjowany po raz pierwszy. Uzyj initbloku, aby
zainicjowac lateinitwtasciwosci w klasie, takie jak biezgce stowo. W rezultacie pierwsze stowo
wyswietlone na ekranie bedzie zakodowanym stowem zamiast test .

Uruchom aplikacje. Zauwaz, ze pierwsze stowo to zawsze , test ”.

Aby wyswietli¢ zaszyfrowane stowo na poczatku aplikacji, musisz wywotaé getNextWord()metode,
ktéra z kolei aktualizuje currentScrambledWord. Wywotaj
metode getNextWord()wewnagtrz initbloku GameViewModel.
init {
Log.d("GameFragment", "GameViewModel created!")
getNextWord()

}
Dodaj lateinitmodyfikator do _currentScrambledWordwtasciwosci. Dodaj jawng wzmianke o typie
danych String, poniewaz nie podano wartosci poczatkowe;j.

private lateinit var _currentScrambledWord: String

Uruchom aplikacje. Zwrd¢ uwage, ze podczas uruchamiania aplikaciji wyswietlane jest nowe
zaszyfrowane stowo. Wspaniaty!
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924 2 B OO - *a0

Unscramble

1 of 10 words SCORE: 0

dniwer

Unscramble the word using all the letters.

Enter your word

SKIP SUBMIT

Dodaj metode pomocniczg

Nastepnie dodaj metode pomocniczg, aby przetwarzaé¢ i modyfikowac dane
wewnatrz ViewModel. Uzyjesz tej metody w pdzniejszych zadaniach.

W GameViewModelklasie dodaj kolejng metode o nazwie nextWord().Pobierz nastepne stowo z listy i
ZwWroc true, jesli liczba stow jest mniejsza niz MAX_NO_OF WORDS.

/*
* Returns true if the current word count is less than MAX_NO_OF WORDS.
* Updates the next word.
*/
fun nextWord(): Boolean {
return if (currentWordCount < MAX_NO_OF WORDS) {
getNextWord()
true
} else false

}

8. Dialogi

W kodzie startowym gra nigdy sie nie konczyta, nawet po rozegraniu 10 stéw. Zmodyfikuj swojg
aplikacje tak, aby po przejsciu przez uzytkownika 10 stéw gra sie skonczyta i wyswietlito sie okno
dialogowe z koncowym wynikiem. Dasz réwniez uzytkownikowi mozliwos¢ ponownego zagrania
lub wyjscia z gry.
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A

Congratulations!

You scored: 100

EXIT PLAY AGAIN

Po raz pierwszy dodasz okno dialogowe do aplikacji. Okno dialogowe to mate okno (ekran), ktére
zacheca uzytkownika do podjecia decyzji lub wprowadzenia dodatkowych informaciji. Zwykle
okno dialogowe nie wypetnia catego ekranu i wymaga od uzytkownikéw podjecia dziatania, zanim
beda mogli kontynuowaé. Android udostepnia rézne typy okien dialogowych. W tym ¢wiczeniu z
programowania dowiesz sie o oknach dialogowych alertéw.

Anatomia okna dialogowego alertu

Reset settings?

This will reset your device to its

default factory settings.

CANCEL  ACCEPT

Okno dialogowe alertu
Tytut (opcjonalnie)
Wiadomos¢

Przyciski tekstowe

Zaimplementuj okno dialogowe wyniku koncowego

Uzyj MaterialAlertDialogbiblioteki Material Design Components, aby doda¢ do aplikacji okno
dialogowe zgodne z wytycznymi dotyczgcymi materiatéw. Poniewaz okno dialogowe jest

powigzane z interfejsem uzytkownika, GameFragmentbedzie odpowiedzialne za tworzenie i

wyswietlanie okna dialogowego koricowego wyniku.

Najpierw dodaj do scorezmiennej wtasciwos¢ zapasowg. W GameViewModelprogramie
zmien scoredeklaracje zmiennej na nastepujaca.

private var _score =0
val score: Int
get() = _score

W GameFragmentprogramie dodaj prywatng funkcje o nazwie showFinalScoreDialog(). Aby
utworzy¢ MaterialAlertDialog, uzyj Material AlertDialogBuilderklasy do zbudowania czesci okna
dialogowego krok po kroku. Wywotaj MaterialAlertDialogBuilderkonstruktor przekazujacy tres¢ za
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pomocg metody fragmentu requireContext(). Metoda requireContext()zwraca wartosc inng niz
null Context.

/*
* Creates and shows an AlertDialog with the final score.
*/
private fun showFinalScoreDialog() {
Material AlertDialogBuilder(requireContext())

¥

Jak sama nazwa wskazuje, Contextodnosi sie do kontekstu lub aktualnego stanu aplikagiji,
dziatania lub fragmentu. Zawiera informacje dotyczgce czynnosci, fragmentu lub aplikacji. Zwykle
stuzy do uzyskiwania dostepu do zasobow, baz danych i innych ustug systemowych. W tym kroku
przekazujesz kontekst fragmentu, aby utworzy¢ okno dialogowe alertu.

Jesli pojawi sie monit Android Studio, import com.google.android.material.dialog.Material AlertDialogBuilder.

3. Dodaj kod, aby ustawic tytut w oknie dialogowym alertu, uzyj zasobu ciggu z strings.xml.

Material AlertDialogBuilder(requireContext())
.setTitle(getString(R.string.congratulations))

4. Ustaw komunikat tak, aby pokazywat korncowy wynik, uzyj wers;ji tylko do odczytu zmiennej score
( viewModel.score), dodanej wczesnie;j.

.setMessage(getString(R.string.you_scored, viewModel.score))

5. Nie mozesz anulowac okna dialogowego alertu po nacisnieciu klawisza Wstecz,
uzywajgc setCancelable()metody i przekazujgc false.

.setCancelable(false)

6. Dodaj dwa przyciski tekstowe EXIT i PLAY AGAIN , korzystajgc z
metod setNegativeButton()i setPositiveButton(). Zadzwon exitGame()i restartGame()odpowiednio z lambd.

.setNegativeButton(getString(R.string.exit)) { _, _->
exitGame()

}
.setPositiveButton(getString(R.string.play_again)) { _, _->

restartGame()

¥

Ta sktadnia moze by¢ dla Ciebie nowa, ale jest to skrét od
tego, setNegativeButton(getString(R.string.exit), { , ->exitGame()})gdzie setNegativeButton()metoda
przyjmuje dwa parametry: a Stringi funkcje, Dialoglnterface.OnClickListener()ktdrg mozna wyrazic¢ jako
lambda. Kiedy ostatni przekazywany argument jest funkcja, mozesz umiesci¢ wyrazenie
lambda poza nawiasami. Nazywa sie to skfadnig koricowej lambda . Oba sposoby pisania kodu (z
lambdg wewnatrz lub na zewnatrz nawiasow) sg dopuszczalne. To samo
dotyczy setPositiveButtonfunkciji.

7. Na koniec dodaj show(), co spowoduje utworzenie, a nastepnie wyswietlenie okna dialogowego
alertu.

.show()

8. Oto petna showFinalScoreDialog()metoda odniesienia.
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/*
* Creates and shows an AlertDialog with the final score.
*/
private fun showFinalScoreDialog() {
Material AlertDialogBuilder(requireContext())
.setTitle(getString(R.string.congratulations))
.setMessage(getString(R.string.you_scored, viewModel.score))
.setCancelable(false)
.setNegativeButton(getString(R.string.exit)) { , ->
exitGame()

}

.setPositiveButton(getString(R.string.play_again)) { _, _->
restartGame()

¥

.show()

9. Zaimplementuj OnClickListener dla przycisku Przeslij

W tym zadaniu ViewModeluzyjesz dodanego okna dialogowego i alertu, aby zaimplementowac
logike gry dla odbiornika klikniecia przycisku Przeslij .

Wyswietl zaszyfrowane stowa

Jesli jeszcze tego nie zrobites, w GameFragmentprogramie usun kod znajdujgcy sie
wewnatrz onSubmitWord(), ktéry jest wywotywany po dotknieciu przycisku Przeslij .

Dodaj kontrole zwracanej wartosci viewModel.nextWord()metody. Jesli truedostepne jest inne stowo,
zaktualizuj zaszyfrowane stowo na ekranie za pomocg updateNextWordOnScreen(). W przeciwnym
razie gra jest skonczona, wiec wyswietl okno dialogowe ostrzezenia z koncowym wynikiem.

private fun onSubmitWord() {
if (viewModel.nextWord()) {
updateNextWordOnScreen()
}else {

showFinalScoreDialog()

}
¥

Uruchom aplikacje! Zagraj w kilka stow. Pamietaj, ze nie zaimplementowates jeszcze
przycisku Pomin , wiec nie mozesz poming¢ stowa.

Zauwaz, ze pole tekstowe nie jest aktualizowane, wiec gracz musi recznie usung¢ poprzednie
stowo. Ostateczny wynik w oknie alertu to zawsze zero. Naprawisz te btedy w kolejnych krokach.
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136 S D@ M

137 D@ A
Unscramble
0 of 10 words SCORE: 0
Unscramble the word using all the letters.
Enter your word Congratulations!
[name You scored: 0

EXIT PLAY AGAIN
SKIP SUBMIT

Dodaj metode pomocnika, aby sprawdzi¢ poprawnosc¢ stowa gracza

1. W GameViewModelprogramie dodaj nowg metode prywatng wywotang increaseScore()bez
parametrow i bez zwracanej wartosci. Zwieksz scorezmienng o SCORE_INCREASE.

private fun increaseScore() {
_score += SCORE_INCREASE

¥

2. W programie GameViewModeldodaj wywotang metode pomocniczg, isUserWordCorrect()ktora zwraca
a Booleani przyjmuje Stringjako parametr stowo gracza.

3. W isUserWordCorrect()popraw stowo gracza i zwieksz wynik, jesli zgadywanie jest
poprawne. Spowoduje to zaktualizowanie kohcowego wyniku w oknie alertu.

fun isUserWordCorrect(playerWord: String): Boolean {
if (playerWord.equals(currentWord, true)) {
increaseScore()
return true

¥

return false

¥

Zaktualizuj pole tekstowe

Pokaz bledy w polu tekstowym
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W przypadku pol tekstowych Materiat Textinputlayoutma wbudowang funkcje wyswietlania
komunikatéw o btedach. Na przyktad w ponizszym polu tekstowym zmienia sie kolor etykiety,
wyswietlana jest ikona btedu, wyswietlany jest komunikat o btedzie itd.

Label

v Input texd o

Error 10 /20

Aby wyswietli¢ btgd w polu tekstowym, mozesz ustawi¢ komunikat o btedzie dynamicznie w
kodzie lub statycznie w pliku uktadu. Przyktad ustawiania i resetowania btedu w kodzie pokazano
ponizej:

/I Set error text
passwordLayout.error = getString(R.string.error)

/I Clear error text
passwordLayout.error = null

W kodzie startowym znajdziesz setErrorTextField(error: Boolean)juz zdefiniowang metode pomocnika,
ktéra pomoze Ci ustawic i zresetowac btgd w polu tekstowym. Wywotaj te metode

z truelub falsejako parametr wejsciowy w zaleznosci od tego, czy chcesz, aby btgd byt wyswietlany
w polu tekstowym, czy nie.

Fragment kodu w kodzie startowym

private fun setErrorTextField(error: Boolean) {
if (error) {
binding.textField.isErrorEnabled = true
binding.textField.error = getString(R.string.try_again)
}else {
binding.textField.isErrorEnabled = false
binding.textInputEditText.text = null
¥
}

W tym zadaniu implementujesz metode onSubmitWord(). Po przestaniu stowa potwierdz
przypuszczenie uzytkownika, poréwnujgc z oryginalnym stowem. Jesli stowo jest poprawne,
przejdz do nastepnego stowa (lub pokaz okno dialogowe, jesli gra sie skonczyta). Jesli stowo jest
nieprawidtowe, pokaz btgd w polu tekstowym i pozostan przy biezgcym stowie.

Na GameFragment,poczgtku onSubmitWord()stworz valtzw playerWord. Zapisz w nim stowo gracza,
wyodrebniajgc je z pola tekstowego w bindingzmienne.

private fun onSubmitWord() {
val playerWord = binding.textInputEditText.text.toString()
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2. W onSubmitWord(), pod deklaracjg playerword, potwierdz stowo gracza. Dodaj ifoSwiadczenie, aby

sprawdzi¢ stowo gracza za pomocg isUserWordCorrect()metody, przekazujgc playerWord.
Wewnatrz ifbloku zresetuj pole tekstowe, wywotaj setErrorTextFieldprzekazywanie false.
Przenies istniejgcy kod wewnatrz ifbloku.

private fun onSubmitWord() {
val playerWord = binding.textInputEditText.text.toString()

if (viewModel.isUserWordCorrect(playerWord)) {
setErrorTextField(false)
if (viewModel.nextWord()) {
updateNextWordOnScreen()
}else {
showFinalScoreDialog()
}
}
}

5. Jesdli stowo uzytkownika jest nieprawidtowe, pokaz komunikat o btedzie w polu
tekstowym. Dodaj elseblok do powyzszego ifbloku i

wywotaj setErrorTextField()przekazywanie true. Twoja ukonczona onSubmitWord()metoda powinna

wygladac tak:

private fun onSubmitWord() {
val playerWord = binding.textInputEditText.text.toString()

if (viewModel.isUserWordCorrect(playerWord)) {
setErrorTextField(false)
if (viewModel.nextWord()) {
updateNextWordOnScreen()
}else {
showFinalScoreDialog()
}
}else {
setErrorTextField(true)
¥
}

6. Uruchom swojg aplikacje. Zagraj w kilka stow. jesli stowo gracza jest poprawne, stowo jest
usuwane po kliknieciu przycisku Przeslij , w przeciwnym razie komunikat ,Sprobuj
ponownie!” jest wyswietlany. Zauwaz, ze przycisk Pomin nadal nie dziata. Dodasz te
implementacje w nastepnym zadaniu.
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Unscramble

0 of 10 words SCORE: 0

likls

Unscramble the word using all the letters.

skils ©)

Try again!

" Enter your word

SKIP SUBMIT

10. Zaimplementuj przycisk Pomin

W tym zadaniu dodajesz implementacje, onSkipWord()ktdra obstuguje po kliknieciu
przycisku Pomin .

Podobnie jak onSubmitWord(), dodaj warunek w onSkipWord()metodzie. Jesli true, wyswietl stowo na
ekranie i zresetuj pole tekstowe. Jesli falsew tej rundzie nie ma juz stéw, pokaz okno dialogowe
ostrzezenia z koncowym wynikiem.

/*
* Skips the current word without changing the score.
*/
private fun onSkipWord() {
if (viewModel.nextWord()) {
setErrorTextField(false)
updateNextWordOnScreen()
}else {

showFinalScoreDialog()

}
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zgodnie z przeznaczeniem. Doskonaty!

2. Uruchom swoja aplikacje. Zagra¢ w gre. Zwro¢ uwage, ze przyciski Pomin i Przeslij dziatajg

11. Sprawdz, czy ViewModel zachowuje dane

W tym zadaniu dodaj logowanie, GameFragmentaby zaobserwowac, ze dane aplikacji sg
zachowywane w ViewModel, podczas zmian konfiguracji. Aby uzyskac
dostep currentWordCountdo GameFragmentprogramu , musisz udostepnic¢ wersje tylko do odczytu

przy uzyciu wtasciwosci kopii zapasowe;j.

W GameViewModelprogramie kliknij prawym przyciskiem myszy zmienng currentWordCount,
wybierz Refaktor > Zmien nazwe... . Poprzedz nowg nazwe podkresleniem, _currentWordCount.

Dodaj pole zapasowe.

private var _currentWordCount =0
val currentWordCount: Int
get() = _currentWordCount

Wewnatrz , nad instrukcjg return, dodaj kolejny dziennik, aby wydrukowa¢ dane aplikacji, stowo,

wynik i liczbe stdw GameFragment.onCreateView()

Log.d("GameFragment", "Word: ${viewModel.currentScrambledWord} " +
"Score: ${viewModel.score} WordCount: ${viewModel.currentWordCount}")

W Android Studio otw6rz Logcat , filtruj na GameFragment. Uruchom aplikacje i zagraj w kilka
stow. Zmien orientacje swojego urzadzenia. Fragment (kontroler interfejsu uzytkownika) zostaje
zniszczony i odtworzony. Obserwuj dzienniki. Teraz mozesz zobaczy¢, jak rosnie liczba punktow i

stow!

com.example.android.unscramble D/GameFragment:
com.example.android.unscramble D/GameFragment:
com.example.android.unscramble D/GameFragment:
com.example.android.unscramble D/GameFragment:
com.example.android.unscramble D/GameFragment:
com.example.android.unscramble D/GameFragment:
com.example.android.unscramble D/GameFragment:
com.example.android.unscramble D/GameFragment:
com.example.android.unscramble D/GameFragment:
com.example.android.unscramble D/GameFragment:
com.example.android.unscramble D/GameFragment:
com.example.android.unscramble D/GameFragment:
com.example.android.unscramble D/GameFragment:
com.example.android.unscramble D/GameFragment:
com.example.android.unscramble D/GameFragment:

GameFragment created/re-created!
GameViewModel created!

Word: oimfnru Score: 0 WordCount: 1
GameFragment destroyed!
GameFragment created/re-created!
Word: ofx Score: 80 WordCount: 5
GameFragment destroyed!
GameFragment created/re-created!
Word: ofx Score: 80 WordCount: 5
GameFragment destroyed!
GameFragment created/re-created!
Word: nvoiil Score: 160 WordCount: 9
GameFragment destroyed!
GameFragment created/re-created!
Word: nvoiil Score: 160 WordCount: 9
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Zwro¢ uwage, ze dane aplikacji sg zachowywane ViewModelpodczas zmian
orientacji. Zaktualizujesz warto$¢ wyniku i liczbe stow w interfejsie uzytkownika za
pomocg LiveDatai powigzania danych w pdzniejszych ¢wiczeniach z programowania.

12. Zaktualizuj logike restartu gry

Uruchom aplikacje ponownie, zagraj w gre przez wszystkie stowa. W Gratulacje! w oknie alertu
Kliknij przycisk ODTWORZ PONOWNIE . Aplikacja nie pozwoli Ci ponownie gra¢, poniewaz
liczba stéw osiggneta teraz warto$¢ MAX_NO_OF_WORDS. Musisz zresetowac liczbe stéw do 0, aby
ponownie zagra¢ w gre od poczatku.

Aby zresetowac dane aplikacji, GameViewModeldodaj metode o nazwie reinitializeData(). Ustaw
wynik i liczbe stow na 0. WyczysS¢ liste stow i getNextWord()metode wywotania.

/*
* Re-initializes the game data to restart the game.
*/
fun reinitializeData() {
_score=0
_currentWordCount = 0
wordsList.clear()
getNextWord()

¥

W GameFragmentgornej czesci metody restartGame()wywotaj nowo utworzong metode reinitializeData().

private fun restartGame() {
viewModel.reinitializeData()
setErrorTextField(false)
updateNextWordOnScreen()

¥

Uruchom ponownie swojg aplikacje. Zagra¢ w gre. Gdy dojdziesz do okna z gratulacjami,
kliknij Odtwérz ponownie . Teraz powinienes by¢ w stanie ponownie z powodzeniem zagra¢ w

te gre!

Tak powinna wyglada¢ Twoja ostateczna aplikacja. Gra pokazuje dziesie¢ losowo
zaszyfrowanych stoéw, ktdre gracz moze rozszyfrowac. Mozesz pomingé stowo lub odgadnagé
stowo i stukng¢ Przeslij . Jesli zgadniesz poprawnie, wynik wzrasta. Nieprawidtowe odgadniecie
pokazuje stan btedu w polu tekstowym. Z kazdym nowym stowem zwieksza sie rowniez liczba
stow.

Zauwaz, ze wynik i liczba stéw wyswietlane na ekranie nie sg jeszcze aktualizowane. Ale
informacje sg nadal przechowywane w modelu widoku i zachowywane podczas zmian
konfiguraciji, takich jak obracanie urzgdzenia. Zaktualizujesz wynik i liczbe stéw na ekranie w
pozniejszych ¢wiczeniach z programowania.
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711 @ b 711 @ B
Unscramble Unscramble
0 of 10 words SCORE: 0 0 of 10 words SCORE: 0
Unscramble the word using all the letters. Unscramble the word using all the letters.
Enter your word Enter your word
[moon {timel ® ’
Try again!

SKIP SUBMIT

SKIP SUBMIT

Pod koniec 10 stéw gra sie konczy i pojawia sie okno dialogowe z ostrzezeniem z korncowym
wynikiem i opcjg wyjscia z gry lub zagrania ponownie.

Congratulations!
You scored: 40

EXIT PLAY AGAIN

Gratulacje! Stworzytes$ swoj pierwszy ViewModeli zapisates dane!
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13. Kod rozwiazania

UWAGA : Upewnij si¢, ze we wszystkich plikach zrédlowych Kotlin zawsze umieszczasz
nazwg¢ pakietu swojej aplikacji.

GameFragment.kt

import android.os.Bundle

import android.util.Log

import android.view.LayoutInflater

import android.view.View

import android.view.ViewGroup

import androidx.fragment.app.Fragment

import androidx.fragment.app.viewModels

import com.example.android.unscramble.R

import com.example.android.unscramble.databinding.GameFragmentBinding
import com.google.android.material.dialog.Material AlertDialogBuilder

/**

* Fragment where the game is played, contains the game logic.
*/

class GameFragment : Fragment() {

private val viewModel: GameViewModel by viewModels()

/I Binding object instance with access to the views in the game_fragment.xml layout
private lateinit var binding: GameFragmentBinding

/I Create a ViewModel the first time the fragment is created.
/I If the fragment is re-created, it receives the same GameViewModel instance created by the
/I first fragment

override fun onCreateView(
inflater: Layoutinflater, container: ViewGroup?,
savedlInstanceState: Bundle?

): View {
/I Inflate the layout XML file and return a binding object instance
binding = GameFragmentBinding.inflate(inflater, container, false)
Log.d("GameFragment”, "GameFragment created/re-created!")
Log.d("GameFragment", "Word: ${viewModel.currentScrambledWord} " +

"Score: ${viewModel.score} WordCount: ${viewModel.currentWordCount}")

return binding.root

override fun onViewCreated(view: View, savedInstanceState: Bundle?) {
super.onViewCreated(view, savedInstanceState)
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/I Setup a click listener for the Submit and Skip buttons.

binding.submit.setOnClickListener { onSubmitWord() }

binding.skip.setOnClickListener { onSkipWord() }

// Update the Ul

updateNextWordOnScreen()

binding.score.text = getString(R.string.score, 0)

binding.wordCount.text = getString(
R.string.word_count, 0, MAX_NO_OF_WORDS)

/*
* Checks the user's word, and updates the score accordingly.
* Displays the next scrambled word.
* After the last word, the user is shown a Dialog with the final score.
*/
private fun onSubmitWord() {
val playerWord = binding.textInputEditText.text.toString()

if (viewModel.isUserWordCorrect(playerWord)) {
setErrorTextField(false)
if (viewModel.nextWord()) {
updateNextWordOnScreen()
}else {
showFinalScoreDialog()
}
}else {
setErrorTextField(true)
}
}

/*
* Skips the current word without changing the score.
*/
private fun onSkipWord() {
if (viewModel.nextWord()) {
setErrorTextField(false)
updateNextWordOnScreen()
}else {
showFinalScoreDialog()
}
¥

/*

* Gets a random word for the list of words and shuffles the letters in it.
*/

private fun getNextScrambledWord(): String {
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val tempWord = allWordsList.random().toCharArray()
tempWord.shuffle()
return String(tempWord)

¥

/*

* Creates and shows an AlertDialog with the final score.
*/

private fun showFinalScoreDialog() {

Material AlertDialogBuilder(requireContext())
.setTitle(getString(R.string.congratulations))
.setMessage(getString(R.string.you_scored, viewModel.score))
.setCancelable(false)
.setNegativeButton(getString(R.string.exit)) { _, _->

exitGame()
}
.setPositiveButton(getString(R.string.play_again)) { , ->
restartGame()
}
.show()
}
/*

* Re-initializes the data in the ViewModel and updates the views with the new data, to
* restart the game.
*/
private fun restartGame() {
viewModel.reinitializeData()
setErrorTextField(false)
updateNextWordOnScreen()

}

/*

* EXits the game.

*/

private fun exitGame() {
activity?.finish()

}

override fun onDetach() {
super.onDetach()
Log.d("GameFragment”, "GameFragment destroyed!")

¥

/*
* Sets and resets the text field error status.
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*/
private fun setErrorTextField(error: Boolean) {
if (error) {
binding.textField.isErrorEnabled = true
binding.textField.error = getString(R.string.try_again)
}else {
binding.textField.isErrorEnabled = false
binding.textIinputEditText.text = null
}
}

/*
* Displays the next scrambled word on screen.
*/
private fun updateNextWordOnScreen() {
binding.textViewUnscrambledWord.text = viewModel.currentScrambledWord
}
}

GameViewModel .kt

import android.util.Log
import androidx.lifecycle.ViewModel

/**
* ViewModel containing the app data and methods to process the data
*/
class GameViewModel : ViewModel(){
private var _score =0
val score: Int
get() = _score

private var _currentWordCount =0
val currentWordCount: Int
get() = _currentWordCount

private lateinit var _currentScrambledWord: String
val currentScrambledWord: String
get() = _currentScrambledWord

/I List of words used in the game
private var wordsL ist: MutableList<String> = mutableListOf()
private lateinit var currentWord: String

init {
Log.d("GameFragment", "GameViewModel created!")
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getNextWord()
}

override fun onCleared() {
super.onCleared()

Log.d("GameFragment”, "GameViewModel destroyed!")

}

/*

* Updates currentWord and currentScrambledWord with the next word.

*/

private fun getNextWord() {
currentWord = allWordsL.ist.random()
val tempWord = currentWord.toCharArray()
tempWord.shuffle()

while (String(tempWord).equals(currentWord, false)) {
tempWord.shuffle()

}

if (wordsL.ist.contains(currentWord)) {
getNextWord()

}else {
_currentScrambledWord = String(tempWord)
++_currentWordCount
wordsList.add(currentWord)

¥
¥

/*
* Re-initializes the game data to restart the game.
*/
fun reinitializeData() {
_score=0
_currentWordCount =0
wordsL.ist.clear()
getNextWord()

¥

/*
* Increases the game score if the player's word is correct.
*/
private fun increaseScore() {
_score += SCORE_INCREASE

}

130



/-k

* Returns true if the player word is correct.

* Increases the score accordingly.

*/

fun isUserWordCorrect(playerWord: String): Boolean {

if (playerWord.equals(currentWord, true)) {

increaseScore()
return true

}

return false

/*
* Returns true if the current word count is less than MAX_NO_OF _WORDS
*/
fun nextWord(): Boolean {
return if (_currentWordCount < MAX_NO_OF_WORDS) {
getNextWord()
true
} else false
}
}

14. Podsumowanie

Wytyczne dotyczace architektury aplikacji na Androida zalecajg oddzielenie klas, ktére majg
rézne obowigzki i sterowanie interfejsem uzytkownika z modelu.

Kontroler interfejsu uzytkownika to klasa oparta na interfejsie uzytkownika, taka

jak Activitylub Fragment. Kontrolery interfejsu uzytkownika powinny zawierac tylko logike, ktora
obstuguje interakcje interfejsu uzytkownika i systemu operacyjnego; nie powinny by¢ zrédtem
danych do wyswietlenia w interfejsie uzytkownika. Umies¢ te dane i powigzang logike

W ViewModel.

Klasa ViewModelprzechowuje i zarzgdza danymi zwigzanymi z interfejsem
uzytkownika. Klasa ViewModelumozliwia przetrwanie danych przez zmiany konfiguracji, takie jak
obracanie ekranu.

ViewModeljest jednym z zalecanych sktadnikéw architektury Androida.

15. Dowiedz sie wiecej

ZobaczPrzeglad Modelu

Przewodnik po architekturze aplikaciji

Praktyczne korzystanie z komponentéw materiatowych dla systemu Android: dialogi
Anatomia okna dialogowego alertu

MaterialAlertDialogBuilder

Wiasciwosci podktadu

Komponenty architektury Androida
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e Okna dialogowe materiatdw na Androida
o \Wiasciwosci i pola: gettery, settery, const, lateinit
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Uzyj LiveData z ViewModel

1. Zanim zaczniesz

Nauczytes sie z poprzednich ¢wiczen z programowania, jak uzywac a ViewModeldo
przechowywania danych aplikacji. ViewModelumozliwia przetrwanie danych aplikacji przez zmiany
konfiguracji. W tym éwiczeniu z programowania nauczysz sie integrowac LiveDataz danymi

W ViewModel.

Klasa LiveDatajest rowniez czescig sktadnikéw architektury systemu Android i jest klasg uchwytu
danych, ktérg mozna zaobserwowac.

Warunki wstepne
Jak pobra¢ kod zrédtowy z GitHub i otworzy¢ go w Android Studio.

Jak stworzy¢ i uruchomi¢ podstawowg aplikacje na Androida w Kotlinie, korzystajgc z dziatan i
fragmentow.

Jak dziatajg cykle zycia aktywnosci i fragmentow.

Jak zachowac¢ dane interfejsu uzytkownika poprzez zmiany konfiguracji urzgdzenia przy
uzyciu ViewModel.

Jak pisa¢ wyrazenia lambda.

Czego SiQ nauczysz
Jak korzysta¢ LiveDatai MutableLiveDataw swojej aplikacii.

Jak hermetyzowac dane przechowywane w a ViewModelza pomocg LiveData.
Jak dodac¢ metody obserwatora, aby obserwowac zmiany wLiveData.

Jak pisac wyrazenia powigzania w pliku ukfadu.

Co zbudujesz
Uzyj LiveDatadla danych aplikacji (stowo, liczba stéw i wynik) w aplikacji Rozszyfruj .

Dodaj metody obserwatora, ktére sg powiadamiane o zmianach danych, automatycznie aktualizuj
widok tekstu zaszyfrowanego stowa.

Zapisuj wyrazenia powigzania w pliku uktadu, ktére sg wyzwalane, gdy LiveDatazmienia sie
element bazowy. Widoki punktaciji, liczby stoéw i zaszyfrowanego tekstu sg aktualizowane
automatycznie.

Czego potrzebujesz
Komputer z zainstalowanym Android Studio.

Kod rozwigzania z poprzedniego ¢wiczenia z programowania (Rozszyfruj aplikacje za
pomocg ViewModel).

Pobierz kod startowy do tego ¢wiczenia z programowania

To laboratorium kodowania wykorzystuje aplikacje Unscramble zbudowang w poprzednim
laboratorium ( Przechowuj dane w ViewModel ) jako kod startowy.

URL kodu startowego: https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-
unscramble-app/tree/starter
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Dodaj kod rozwigzania z poprzedniego ¢wiczenia z programowania ( Przechowuj dane w
ViewModel ) do powyzszej gatezi poczatkowej i uzyj go jako kodu poczatkowego dla tego
¢wiczenia z programowania.

2. Przeglad aplikacji startowej

W tym ¢Ewiczeniu z programowania uzyto kodu rozwigzania Rozszyfrowywanie, ktéry znasz z
poprzedniego ¢wiczenia z programowania. Aplikacja wyswietla zaszyfrowane stowo, aby gracz
mogt je odszyfrowaé. Gracz moze prébowac odgadng¢ wiasciwe stowo dowolng ilo$¢ razy. Dane
aplikacji, takie jak aktualne stowo, wynik gracza i liczba stow, sg zapisywane w ViewModel. Jednak
interfejs uzytkownika aplikacji nie odzwierciedla nowych wartosci wyniku i liczby stéw. W tym
¢wiczeniu z programowania zaimplementujesz brakujgce funkcje za pomoca LiveData.

1M:48 € 0 @ @ a0

Unscramble

7 of 10 words SCORE: 60
anoblol

Unscramble the word using all the letters.

’—Emev your word |
SKIP SUBMIT

3. Co to sa dane na zywo
LiveDatato obserwowalna klasa posiadacza danych, ktéra jest Swiadoma cyklu zycia.

Niektore cechy LiveData:

LiveDataprzechowuje dane; LiveDatato opakowanie, ktérego mozna uzywac z dowolnym typem
danych.

LiveDatajest obserwowalny, co oznacza, ze obserwator jest powiadamiany o LiveDatazmianie
danych posiadanych przez obiekt.

LiveDatajest Swiadomy cyklu zycia. Kiedy dotgczasz obserwatora do LiveData, obserwator jest
kojarzony z LifecycleOwner(zwykle z czynnoscig lub fragmentem). Jedyne LiveDataobserwatory
aktualizacji, ktére sg w aktywnym stanie cyklu zycia, takie jak STARTEDIub RESUMED. Wiecej
informacji LiveDatai obserwacji mozna przeczytac tutaj .
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Aktualizacja interfejsu uzytkownika w kodzie startowym

W kodzie startowym updateNextWordOnScreen()metoda jest wywotywana jawnie, za kazdym razem,
gdy chcesz wyswietlic nowe zaszyfrowane stowo w interfejsie uzytkownika. Ta metoda jest
wywotywana podczas inicjowania gry i gdy gracze naciskajg przycisk Przeslij lub Pomin . Ta
metoda jest wywotywana z

metod onViewCreated(), restartGame(), onSkipWord()i onSubmitWord(). Dzieki Livedata, nie bedziesz
musiat wywotywac tej metody z wielu miejsc, aby zaktualizowac interfejs uzytkownika. Zrobisz to
tylko raz w obserwatorze.

4. Dodaj LiveData do biezacego zaszyfrowanego stowa

W tym zadaniu dowiesz sie, jak zawija¢ dowolne dane LiveData,, konwertujgc biezgce
stowo GameViewModelw LiveData. W kolejnym zadaniu dodasz obserwatora do
tych LiveDataobiektow i nauczysz sie obserwowac LiveData.

MutableLiveData

MutableLiveDatajest zmienng wersjg LiveData, to znaczy, ze wartos¢ przechowywanych w nigj
danych moze zosta¢ zmieniona.

W GameViewModelprogramie zmien typ zmiennej _currentScrambledWordna . i sg klasami
generycznymi, wiec musisz okresli¢ typ danych, ktére
przechowujg.MutableL iveData<String>LiveDataMutableLiveData

Zmien typ zmiennej na _currentScrambledWordna, valponiewaz wartosé
obiektu LiveData/ MutableLiveDatapozostanie taka sama, a zmienig sie tylko dane przechowywane
w obiekcie.

private val _currentScrambledWord = MutableLiveData<String>()

Zmien pole zapasowe, currentScrambledWordwpisz na LiveData<String>, poniewaz jest
niezmienne. Android Studio pokaze kilka btedow, ktére naprawisz w kolejnych krokach.

val currentScrambledWord: LiveData<String>
get() = _currentScrambledWord

Aby uzyska¢ dostep do danych w LiveDataobiekcie,
uzyj valuewtasciwosci. Wewnatrz GameViewModelmetody getNextWord(), w elsebloku, zmien
odniesienie _currentScrambledWorddo _currentScrambledWord.value.

private fun getNextWord() {

} else {

_currentScrambledWord.value = String(tempWord)
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5. Dotacz obserwatora do obiektu LiveData

W tym zadaniu konfigurujesz obserwatora w komponencie aplikacji, GameFragment. Dodany
obserwator obserwuje zmiany w danych aplikacji currentScrambledWord. LiveDatajest Swiadomy cyklu
zycia, co oznacza, ze aktualizuje tylko obserwatorow, ktorzy sg w aktywnym stanie cyklu

zycia. Tak wiec obserwator w GameFragmenttestamencie zostanie powiadomiony tylko wtedy,

gdy GameFragmentjest w STARTEDIub RESUMEDstany.

W GameFragmentprogramie usun metode updateNextWordOnScreen()i wszystkie jej wywotania. Nie
potrzebujesz tej metody, poniewaz bedziesz dotgczaé obserwatora do LiveData.

W onSubmitWord()programie zmodyfikuj pusty if-elseblok w nastepujgcy sposéb. Kompletna metoda
powinna wygladac tak.

private fun onSubmitWord() {
val playerWord = binding.textInputEditText.text.toString()

if (viewModel.isUserWordCorrect(playerWord)) {
setErrorTextField(false)
if (lviewModel.nextWord()) {
showFinalScoreDialog()

}
}else {
setErrorTextField(true)
}
}

Dotgcz obserwatora dla currentScrambledWord LiveData. Na GameFragmentkoricu wywotania
zwrotnego onViewCreated()wywotaj observe()metode on currentScrambledWord.

/I Observe the currentScrambledWord LiveData.
viewModel.currentScrambledWord.observe()

Android Studio wyswietli blgd dotyczgcy brakujgcych parametrow. Naprawisz btgd w nastepnym
kroku.

Przekaz viewLifecycleOwnerjako pierwszy parametr

do observe()metody. viewLifecycleOwnerreprezentuje cykl zycia widoku fragmentu . Ten parametr
pomaga LiveDataby¢ $wiadomym GameFragmentcyklu zycia i powiadamia¢ obserwatora tylko wtedy,
gdy GameFragmentjest w stanie aktywnym ( STARTEDIub RESUMED).

Dodaj lambde jako drugi parametr z newWordparametrem funkcji. newWordBedzie zawierat nowg
zaszyfrowang wartos¢ stowa .

// Observe the scrambledCharArray LiveData, passing in the LifecycleOwner and the observer.
viewModel.currentScrambledWord.observe(viewLifecycleOwner,
{ newWord ->

)

Wyrazenie lambda to funkcja anonimowa, ktora nie jest zadeklarowana, ale jest przekazywana
natychmiast jako wyrazenie. Wyrazenie lambda jest zawsze otoczone nawiasami klamrowymi { }.

W tresci funkcji wyrazenia lambda przypisz newWorddo widoku tekstu zaszyfrowanego stowa.
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I/l Observe the scrambledCharArray LiveData, passing in the LifecycleOwner and the observer.
viewModel.currentScrambledWord.observe(viewLifecycleOwner,
{ newWord ->
binding.textViewUnscrambledWord.text = newWord

by

Skompiluj i uruchom aplikacje. Twoja aplikacja do gry powinna dziata¢ doktadnie tak samo, jak
poprzednio, ale teraz widok tekstu zaszyfrowanego stowa jest automatycznie aktualizowany
w LiveDataobserwatorze, a nie w updateNextWordOnScreen()metodzie.

6. Dotacz obserwatora do punktacii i liczby stow

Podobnie jak w poprzednim zadaniu, w tym zadaniu dodasz LiveDatado innych danych w aplikaciji
wynik i liczbe stow, dzieki czemu interfejs uzytkownika bedzie aktualizowany poprawnymi
wartosciami wyniku i liczby stéw podczas gry.

Krok 1: Zawijaj wynik i liczbe st6w za pomocg LiveData
W GameViewModelprogramie zmien typ zmiennych _scorei _currentWordCountclass na val.
Zmien typ danych zmiennych _scorei _currentWordCount na MutableLiveDatai zainicjuj je na 0.

Zmien typ pdl zapasowych naLiveData<Int>.

private val _score = MutableLiveData(0)
val score: LiveData<Int>
get() = _score

private val _currentWordCount = MutableLiveData(0)
val currentWordCount: LiveData<Int>
get() = _currentWordCount

Na GameViewModelpoczgtku reinitializeData()metody zmien odwotanie odpowiednio
do _scorei _currentWordCount do _score.valuei _currentWordCount.value.

fun reinitializeData() {
_score.value =0
_currentWordCount.value = 0
wordsL.ist.clear()
getNextWord()

}

W GameViewModel, wewngtrz nextWord()metody, zmien
odwotanie _currentWordCount do _currentWordCount.value!!.

fun nextWord(): Boolean {
return if (_currentWordCount.value!! < MAX_NO_OF WORDS) {
getNextWord()
true
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} else false

¥

6. W GameViewModel, wewngtrz metod increaseScore()i getNextWord()zmien odpowiednio odwotanie
do _scorei _currentWordCount do _score.valuei _currentWordCount.value. Android Studio wyswietli btad,
poniewaz _scorenie jest juz liczbg catkowitg, to LiveData, naprawisz to w nastepnych krokach.

7. Uzyj plusOfunkcji Kotlin, aby zwiekszy¢ _scorewartos¢, ktéra wykonuje dodawanie z wartoscig null-
safety.
private fun increaseScore() {
_score.value = (_score.value)?.plus(SCORE_INCREASE)

}

8. Podobnie uzyj incO)funkcji Kotlin, aby zwiekszy¢ wartos¢ o jeden z wartoscig null-safety.
private fun getNextWord() {

}else {
_currentScrambledWord.value = String(tempWord)
_currentWordCount.value = (_currentWordCount.value)?.inc()
wordsL ist.add(currentWord)
}

¥

9. W GameFragmentprogramie uzyskaj dostep do wartosci scorekorzystania
z valuewtasciwosci. Wewnatrz showFinalScoreDialog()metody
zmien viewModel.scorena viewModel.score.value.

private fun showFinalScoreDialog() {
Material AlertDialogBuilder(requireContext())
.setTitle(getString(R.string.congratulations))
.setMessage(getString(R.string.you_scored, viewModel.score.value))

:.s.how()

Krok 2: Dotgcz obserwatoréw do punktaciji i liczby stéw

W aplikacji wynik i liczba stow nie sg aktualizowane. Zaktualizujesz je w tym zadaniu za
pomocg LiveDataobserwatorow.

1. Wewnatrz GameFragmentmetody onViewCreated()usun kod, ktory aktualizuje widoki tekstowe
wynikow i liczby stow.

Usunac:

binding.score.text = getString(R.string.score, 0)
binding.wordCount.text = getString(R.string.word_count, 0, MAX_NO_OF WORDS)
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2. Na GameFragmentkoncu onViewCreated()metody dotgcz obserwatora
dla score. Przekaz viewLifecycleOwnerjako pierwszy parametr obserwatorowi i wyrazenie lambda dla
drugiego parametru. Wewnatrz wyrazenia lambda przekaz nowy wynik jako parametr, a
wewnatrz tresci funkcji ustaw nowy wynik w widoku tekstowym.

viewModel.score.observe(viewLifecycleOwner,
{ newScore ->
binding.score.text = getString(R.string.score, newScore)

by

3. Na koncu onViewCreated()metody dotgcz obserwatora
dla currentWordCount LiveData. Przekaz viewL ifecycleOwnerjako pierwszy parametr obserwatorowi i
wyrazenie lambda dla drugiego parametru. Wewnatrz wyrazenia lambda przekaz nowg liczbe
stow jako parametr, aw tresci funkcji ustaw nowg liczbe stoéw wraz
Z MAX_NO_OF WORDSwidokiem tekstowym.

viewModel.currentWordCount.observe(viewLifecycleOwner,
{ newWordCount ->
binding.wordCount.text =
getString(R.string.word_count, newWordCount, MAX_NO_OF_WORDS)

b

Nowi obserwatorzy zostang wyzwoleni, gdy warto$¢ wyniku i liczba stow zmieni sie w
ciggu ViewModel, w okresie zycia wiasciciela cyklu zycia, czyli w GameFragment.

4. Uruchom swojg aplikacje, aby zobaczy¢ magie. Zagraj w gre za pomocg kilku stéw. Wynik i liczba
stow sg réwniez poprawnie aktualizowane na ekranie. Zauwaz, ze nie aktualizujesz tych widokow
tekstowych na podstawie pewnych warunkéw w kodzie. | sg scorei odpowiadajgce im
obserwatorzy sg wywotywane automatycznie, gdy zmienia sie podstawowa
warto$c¢.currentWordCountLiveData
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7. Uzyj LiveData z wigzaniem danych

W poprzednich zadaniach Twoja aplikacja nastuchuje zmian danych w kodzie. Podobnie
aplikacje mogg nastuchiwaé zmian danych z uktadu. W przypadku powigzania danych, gdy
obserwowalna LiveDatawartos¢ ulegnie zmianie, elementy interfejsu uzytkownika w uktadzie, z
ktérym jest powigzany, sg rowniez powiadamiane, a interfejs uzytkownika mozna zaktualizowa¢ z
poziomu ukfadu.

Koncepcja: Wigzanie danych
W poprzednich ¢wiczeniach z programowania widziate$ powigzanie widoku , ktére jest wigzaniem
jednokierunkowym. Widoki mozna powigzac z kodem, ale nie odwrotnie.

Odswiezacz dla powigzania widoku:

Wigzanie widokow to funkcja, ktéra umozliwia tatwiejszy dostep do widokéw w kodzie. Generuje
klase powigzania dla kazdego pliku uktadu XML. Wystgpienie klasy powigzania zawiera
bezposrednie odwotania do wszystkich widokéw, ktére majg identyfikator w odpowiednim
uktadzie. Na przyktad aplikacja Unscramble obecnie uzywa powigzania widoku, wiec do widokow
mozna sie odwotywac w kodzie przy uzyciu wygenerowanej klasy powigzania.

Przyktad:

binding.textViewUnscrambledWord.text = newWord
binding.score.text = getString(R.string.score, newScore)
binding.wordCount.text =
getString(R.string.word_count, newWordCount, MAX_NO_OF_WORDS)

Za pomocg powigzania widoku nie mozna odwotywac sie do danych aplikacji w widokach (plikach
uktadu). Mozna to osiggngé za pomocg powigzania danych .

Wigzanie danych

Data Binding Library jest rowniez czescig biblioteki Android Jetpack . Powigzanie danych wigze
skfadniki interfejsu uzytkownika w uktadach ze zrédtami danych w aplikacji przy uzyciu formatu
deklaratywnego, ktérego nauczysz sie w dalszej czesci ¢wiczenia z programowania.

W uproszczeniu Wigzanie danych to powigzanie danych (z kodu) z widokami + powigzanie
widokow (powigzanie widokow z kodem)

Przyktad uzycia powigzania widoku w kontrolerze Ul

binding.textViewUnscrambledWord.text = viewModel.currentScrambledWord

Przyktad uzycia wigzania danych w pliku uktadu

android:text="@{gameViewModel.currentScrambledWord}"

Powyzszy przyktad pokazuje, jak uzywac biblioteki powigzan danych do przypisywania danych
aplikacji do widokéw/widzetéw bezposrednio w pliku uktadu. Zwro¢ uwage na uzycie @{}skfadni
W wyrazeniu przypisania.
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Gtéwng zaletg korzystania z powigzania danych jest to, ze pozwala usungc¢ wiele wywotan
frameworka Ul z twoich dziatan, co czyni je prostszymi i tatwiejszymi w utrzymaniu. Moze to
réwniez poprawi¢ wydajnos¢ aplikacji i pomoc w zapobieganiu wyciekom pamieci i wyjgtkom
zerowego wskaznika.

Krok 1: Zmien powigzanie widoku na powigzanie danych

W build.gradle(Module)pliku wtgcz dataBindingwiasciwos¢ w buildFeaturessekcii.

Zastepowac

buildFeatures {
viewBinding = true

}

buildFeatures {
dataBinding = true

¥

Wykonaj synchronizacje Gradle po wyswietleniu monitu przez Android Studio.

Aby uzy¢ wigzania danych w dowolnym projekcie Kotlin, nalezy zastosowac kotlin-
kaptwtyczke. Ten krok jest juz wykonany za Ciebie w build.gradle(Module)pliku.

plugins {
id ‘com.android.application’
id 'kotlin-android'
id 'kotlin-kapt'

}

Powyzsze kroki automatycznie generujg klase powigzania dla kazdego pliku XML uktadu w
aplikacji. Jesli nazwa pliku ukfadu to activity_main.xmlwtedy twoja klasa autogen zostanie
wywotana ActivityMainBinding.

Krok 2: Konwertuj plik uktadu na uktad powigzania danych

Pliki uktadu powigzania danych sg nieco inne i zaczynaja sie od tagu gtéwnego, <layout>po ktérym

nastepuje element opcjonalny <data>i element viewgtéwny. Ten element widoku jest tym, czym
bytby twoj katalog gtowny w niewigzgcym pliku uktadu.

Otworz game_fragment.xml, wybierz karte kodu .

Aby przekonwertowac uktad na ukfad powigzania danych, zawin element gtowny

w <layout>znacznik. Bedziesz takze musiat przenies¢ definicje przestrzeni nazw (atrybuty
zaczynajgce sie od xmlns:) do nowego elementu gtdwnego. Dodaj <data></data>tagi

wewnatrz <layout>tagu nad elementem gtéwnym. Android Studio oferuje wygodny sposéb na
zrobienie tego automatycznie: kliknij prawym przyciskiem myszy element gtéwny ( ScrollView),
wybierz Pokaz akcje kontekstowe > Konwertuj na uktad powigzania danych
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- <ScrollView

xmlns: Convert to data binding layout [ pk/res/android"

¥xmlns: # Override Resource in Other Configuration... eg—zutg"
xmlns: ¥ Rearrange tag attributes 15"

androi % Remove tag

. % Adjust code style settings
androi : Y 9

Press ‘. Space to open preview

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
android: layout_width="match_parent"
android: lavout height="wrap content"

3. Twoj uktad powinien wyglgdac¢ mniej wiecej tak:

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

<data>

</data>

<ScrollView
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

</ScrollView>
</layout>

4. W GameFragment, na poczatku onCreateView()metody, zmien wystgpienie bindingzmiennej, aby uzy¢
powigzania danych.

Zastepowac

binding = GameFragmentBinding.inflate(inflater, container, false)

z

binding = DataBindingUtil.inflate(inflater, R.layout.game_fragment, container, false)

5. Skompiluj kod; powinienes by¢ w stanie skompilowaé¢ bez zadnych problemow. Twoja aplikacja
uzywa teraz powigzania danych, a widoki w uktadzie mogg uzyskiwac¢ dostep do danych aplikacji.
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8. Dodaj zmienne wiazace dane

W tym zadaniu dodasz wtasciwosci w pliku uktadu, aby uzyskaé¢ dostep do danych aplikacji
z viewModel. Zainicjujesz zmienne uktadu w kodzie.

W game_fragment.xml, wewnagtrz <data>znacznika dodaj znacznik podrzedny o nazwie <variable>,
zadeklaruj wtasciwos¢ o nazwie gameViewModeli typu GameViewModel. Uzyjesz tego do powigzania
danych ViewModelz uktadem.

<data>
<variable
name="gameViewModel"
type="com.example.android.unscramble.ui.game.GameViewModel" />
</data>

Zwrd¢ uwage, ze typ gameViewModelzawiera nazwe pakietu. Upewnij sie, ze ta nazwa pakietu jest
zgodna z nazwg pakietu w Twojej aplikaciji.

Pod gameViewModeldeklaracjg dodaj kolejng zmienng wewnatrz <data>tagu type Integeri nazwij
ja maxNoOfWords. Uzyjesz tego do powigzania ze zmienng w ViewModel, aby przechowywac
liczbe stow na gre.

<data>
<variable
name="maxNoOfWords"
type="int" />
</data>

Na GameFragmentpoczgtku onViewCreated()metody zainicjuj zmienne
uktadu gameViewModeli maxNoOfWords.

override fun onViewCreated(view: View, savedlnstanceState: Bundle?) {
super.onViewCreated(view, savedInstanceState)

binding.gameViewModel = viewModel

binding.maxNoOfWords = MAX_NO_OF _WORDS

Jest LiveDataobserwowalny z uwzglednieniem cyklu zycia, wiec musisz przekazac wtasciciela
cyklu zycia do uktadu. W GameFragment, wewngtrz onViewCreated()metody, ponizej inicjalizaciji
zmiennych powigzania, dodaj nastepujacy kod.

/I Specify the fragment view as the lifecycle owner of the binding.

/l This is used so that the binding can observe LiveData updates

binding.lifecycleOwner = viewL.ifecycleOwner
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Przypomnij sobie, ze zaimplementowates podobng funkcjonalnos¢ podczas
implementacji LiveDataobserwatorow. Przekazates viewLifecycleOwnerjako jeden z
parametrow LiveDataobserwatorom.

9. Uzyj wyrazen wiazacych

Wyrazenia powigzania sg zapisywane w uktadzie we wtasciwosciach atrybutu (takich

jak android:text), odwotujgc sie do wtasciwosci uktadu. Wiasciwosci uktadu sg deklarowane w
gornej czesci pliku uktadu powigzania danych za pomocg <variable>znacznika. Gdy zmieni sie
dowolna zmienna zalezna, 'Biblioteka DB' uruchomi wyrazenia wigzgce (i w ten sposob
zaktualizuje widoki). To wykrywanie zmian to swietna optymalizacja, ktérg otrzymujesz za darmo,
gdy korzystasz z biblioteki powigzan danych.

Sktadnia wyrazen wigzacych

Wyrazenia wigzgce zaczynajg sie od @symbolu i sg owiniete w nawiasy klamrowe {}. W
ponizszym przyktadzie TextViewtekst jest ustawiony na firstNamewtasciwos¢ userzmiennej:

Przyktad:

<TextView android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@{user.firstName}" />

Krok 1: Dodaj wyrazenie wigzace do biezgcego stowa
W tym kroku powigzesz biezgcy widok tekstu stowa z LiveDataobiektem w ViewModel.

W programie game_fragment.xmldodaj textatrybut do textView_unscrambled_wordwidoku tekstu. Uzyj
nowej zmiennej ukltadu gameViewModeli
przypisz @{gameViewModel.currentScrambledWord}do textatrybutu.

<TextView
android:id="@-+id/textView_unscrambled word"

android:text="@{gameViewModel.currentScrambledWord}"
>

W GameFragmentprogramie usun LiveDatakod obserwatora dla currentScrambledWord: Nie
potrzebujesz juz kodu obserwatora we fragmencie. Uktad otrzymuje aktualizacje
zmian LiveDatabezposrednio.

Usungc¢

viewModel.currentScrambledWord.observe(viewLifecycleOwner,
{ newWord ->
binding.textViewUnscrambledWord.text = newWord

by
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3. Uruchom swojg aplikacje, Twoja aplikacja powinna dziatac jak poprzednio. Ale teraz widok tekstu
zaszyfrowanego stowa uzywa wyrazenh wigzgcych do aktualizacji interfejsu uzytkownika, a
nie LiveDataobserwatorow.

Krok 2: Dodaj wigzace wyrazenie do partytury i liczbe stow

Zasoby w wyrazeniach wigzacych dane

Wyrazenie powigzania danych moze odwotywac sie do zasobow aplikacji przy uzyciu
nastepujgcej sktadni.

Przyktad:

android:padding="@{@dimen/largePadding}"

W powyzszym przyktadzie paddingatrybutowi przypisywana jest warto$¢ largePaddingz dimen.xmlpliku
zasobow.

Mozesz réwniez przekazaé wtasciwosci uktadu jako parametry zasobow.

Przyktad:

android:text="@{@string/example_resource(user.lastName)}"

strings.xml

<string name="example_resource">Last Name: %s</string>

W powyzszym przyktadzie example_resourcejest zasobem ciggu z %ssymbolem
zastepczym. Przekazujesz user.lastNamejako parametr zasobu w wyrazeniu powigzania,
gdzie userjest zmienng uktadu.

W tym kroku dodasz wyrazenia wigzgce do widokow punktacji i liczby stéw, przekazujac
parametry zasobow. Ten krok jest podobny do tego, co zrobites textView_unscrambled wordpowyzej.

1. W game_fragment.xmlprogramie zaktualizuj textatrybut dla word_countwidoku tekstu za pomocg
nastepujgcego wyrazenia powigzania. Uzyj word_countzasobu ciggu i przekaz
w gameViewModel.currentWordCounti maxNoOfWordsjako parametry zasobu.

<TextView
android:id="@-+id/word_count"

android:text="@{@string/word_count(gameViewModel.currentWordCount, maxNoOfWords)}"
>

2. Zaktualizuj textatrybut dla scorewidoku tekstu za pomocg nastepujacego wyrazenia
powigzania. Uzyj scorezasobu ciggu i przekaz gameViewModel.scorejako parametr zasobu.

<TextView
android:id="@+id/score"
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android:text="@{@string/score(gameViewModel.score)}"
>

3. Usun LiveDataobserwatorow z GameFragment. Nie potrzebujesz ich juz, wyrazenia wigzace
aktualizujg interfejs uzytkownika, gdy odpowiednie LiveDatazmiany.

Usungg¢:

viewModel.score.observe(viewLifecycleOwner,
{ newScore ->
binding.score.text = getString(R.string.score, newScore)

)

viewModel.currentWordCount.observe(viewLifecycleOwner,
{ newWordCount ->
binding.wordCount.text =
getString(R.string.word_count, newWordCount, MAX_NO_OF _WORDS)

b

4. Uruchom aplikacje i zagraj w kilka stow. Teraz Twoj kod uzywa LiveDatai powigzan wyrazen, aby
zaktualizowac interfejs uzytkownika.

321 & 0O &

Unscramble

1 of 10 words SCORE: 0
rocmosasl

Unscramble the word using all the letters.

[ Enter your word

Congratulations!

You scored: 120

SKIP SUBMIT

EXIT PLAY AGAIN
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Gratulacje! Nauczytes sie uzywac LiveDataz LiveDataobserwatorami i LiveDatawyrazeniami
wigzgcymi.

10. Przetestuj aplikacje Unscramble z wlaczona funkcja Talkback

Jak poznates podczas tego kursu, chcesz tworzy¢ aplikacje dostepne dla jak najwiekszej liczby
uzytkownikéw. Niektérzy uzytkownicy mogg uzywac Talkback do uzyskiwania dostepu do
aplikacji i poruszania sie po niej. TalkBack to czytnik ekranu Google dostepny na urzgdzeniach z
Androidem. TalkBack zapewnia komunikaty gtosowe, dzieki czemu mozesz korzysta¢ z
urzgdzenia bez patrzenia na ekran.

Po wtgczeniu Talkback upewnij sie, ze gracz moze gra¢ w gre.

Wiacz TalkBack na swoim urzgdzeniu, postepujgc zgodnie z tymi instrukcjami .
Wraoc¢ do aplikacji Rozszyfru;.

Poznaj swojg aplikacje za pomoca Talkback, korzystajgc z tych instrukcji . Przesun palcem w
prawo, aby poruszac sie po elementach ekranu w kolejnosci, i przesuh w lewo, aby przejs¢ w
przeciwnym kierunku. Kliknij dwukrotnie w dowolnym miejscu, aby wybra¢. Sprawdz, czy mozesz
dotrze¢ do wszystkich elementdw aplikacji za pomocg gestow machniecia.

Upewnij sie, ze uzytkownik Talkback moze przejs¢ do kazdego elementu na ekranie.

Zauwaz, ze Talkback prébuje odczyta¢ zaszyfrowane stowo jako stowo. Moze to by¢ mylgce dla
gracza, poniewaz nie jest to prawdziwe stowo.

Lepszym doswiadczeniem uzytkownika bytoby, gdyby Talkback odczytat na gtos poszczegdlne
znaki zaszyfrowanego stowa. W obrebie GameViewModelskonwertuj zaszyfrowane

stowo Stringna Spannablecigg. Spanable string to string z dotgczonymi do niego dodatkowymi
informacjami. W tym przypadku chcemy powigzac cigg z TtsSpanof , aby mechanizm zamiany
tekstu na mowe odczytat na gtos zaszyfrowane stowo dostownie, znak po

znaku.TYPE VERBATIM,

W GameViewModel,celu zmodyfikowania sposobu currentScrambledWorddeklarowania zmiennej uzyj
nastepujgcego kodu:

val currentScrambledWord: LiveData<Spannable> = Transformations.map(_currentScrambledWord) {
if (it ==null) {
SpannableString (")
}else {
val scrambledWord = it.toString()
val spannable: Spannable = SpannableString(scrambledWord)
spannable.setSpan(
TtsSpan.VerbatimBuilder(scrambledWord).build(),
0,
scrambledWord.length,
Spannable.SPAN_INCLUSIVE_INCLUSIVE
)
spannable
}
}
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Ta zmienna jest teraz LiveData<Spannable>zamiast LiveData<String>. Nie musisz sie martwic¢ o
zrozumienie wszystkich szczegotow tego, jak to dziata, ale implementacja

uzywa LiveDatatransformacji do przekonwertowania biezgcego zaszyfrowanego stowa Stringna
cigg Spannable, ktéry moze by¢ odpowiednio obstuzony przez ustuge utatwien dostepu. W
nastepnym ¢wiczeniu z programowania dowiesz sie wiecej o LiveDataprzeksztatceniach, ktore
pozwalajg zwrdci¢ inng LiveDatainstancje na podstawie wartosci odpowiadajgcej LiveData.

8. Uruchom aplikacje Unscramble, poznaj swojg aplikacje za pomocg Talkback. TalkBack powinien
teraz odczyta¢ poszczegolne znaki zaszyfrowanego stowa.

Aby uzyskac wiecej informacji o tym, jak zwiekszy¢ dostepnos¢ aplikacji, zapoznaj sie z
tymi zasadami .

Uwaga : Ustuga utatwien dostepu dostgpna na Twoim urzadzeniu moze si¢ r6zni¢ w
zalezno$ci od producenta urzadzenia, mozesz doswiadczy¢ roznych zachowan. Jesli
poszczegblne znaki nie sg odczytywane na glos dla zaszyfrowanego stowa, sprobuj
uruchomi¢ aplikacje¢ na emulatorze w Android Studio. Aby wiaczy¢ Talkback , musisz
zainstalowa¢ aplikacje Android Accessibility Suite na emulatorze.

11. Usun nieuzywany kod

Dobrg praktykg jest usuwanie martwego, nieuzywanego, niechcianego kodu dla kodu
rozwigzania. Dzieki temu kod jest tatwy w utrzymaniu, co utatwia rowniez nowym cztonkom
zespotu lepsze zrozumienie kodu.

W GameFragmentprogramie usun getNextScrambledWord()i onDetach()metody.
W metodzie GameViewModelusuwania .onCleared()

3. Usuh wszystkie nieuzywane importy w gornej czesci plikdw zrodtowych. Bedg wyszarzone.
Nie potrzebujesz juz instrukcji dziennika, mozesz je usunac¢ z kodu, jesli wolisz.

1. [Opcjonalnie] Usun Loginstrukcje w plikach zrédtowych ( GameFragment.kti GameViewModel.kt), ktore
dodates w poprzednim ¢wiczeniu z programowania, aby zrozumie¢ ViewModelcykl zycia.

12. Kod rozwigzania

Kod rozwigzania dla tego ¢wiczenia programowania znajduje sie w projekcie pokazanym ponize;j.

Adres URL kodu rozwiazania: https://github.com/google-developer-training/android-basics-
kotlin-unscramble-app/tree/main

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

Pobierz kod

1. Kiliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przegladarce.
2. Na stronie GitHub projektu Kkliknij przycisk Kod , ktéry wyswietli okno dialogowe.
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Go to file Add file ~

b 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

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

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

Kliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowac. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

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

e Welcome to Android Studio

®

Android Studio

< Start a new Android Studio project

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

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

¥ Import an Android code sample
£ Configure + Get Help =

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

FIEW Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools \(

BTN e Project...
&= Open... Import Project...

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

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

Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

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

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

13. Podsumowanie

LiveDataprzechowuje dane; LiveDatato wrapper, ktérego mozna uzywaé z dowolnymi danymi

LiveDatajest obserwowalny, co oznacza, ze obserwator jest powiadamiany o LiveDatazmianie
danych posiadanych przez obiekt.

LiveDatajest Swiadomy cyklu zycia. Po dotgczeniu obserwatora do LiveData, obserwator jest
skojarzony z LifecycleOwner(zwykle dziataniem lub fragmentem). LiveData aktualizuje tylko
obserwatordow, ktérzy sg w aktywnym stanie cyklu zycia, takich jak STARTEDIub RESUMED. Wiecej
informacji LiveDatai obserwacji mozna przeczytac tutaj .

Aplikacje mogg nastuchiwac¢ zmian LiveData z uktadu przy uzyciu powigzania danych i wyrazen
powigzan.

Wyrazenia powigzania sg zapisywane w ukladzie we wtasciwosciach atrybutu (takich
jak android:text), odwotujgc sie do wtasciwosci uktadu.

14. Dowiedz sie wiecej

Przeqglad danych na zywo

Dokumentacja API obserwatora LiveData
Wigzanie danych

Dwukierunkowe wigzanie danych
Korzystanie z biblioteki powigzan danych

Posty na blogu

Wigzanie danych — wyciagniete wnioski. Biblioteka powigzan danych (odnosi sie do... |
autorstwa Chrisa Banesa | programisci Androida)
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Przyktady zaawansowanych aplikacji
nawigacyjnych

Potgcz wszystko, czego nauczyte$ sie w tej czesci o nawigaciji, ViewModel, wigzaniu
danych i LiveData, tworzgc bardziej zaawansowang aplikacje, ktéra obejmuje
réwniez niestandardowe zachowanie stosu wstecznego.

Wspdblny model widoku we fragmentach

1. Zanim zaczniesz

Nauczytes sie korzystac z dziatan, fragmentéw, intencji, wigzania danych, komponentow
nawigacyjnych i podstaw komponentdw architektury. W tym ¢wiczeniu z kodowania ztozysz
wszystko razem i bedziesz pracowac nad zaawansowang prébka, aplikacjg do zamawiania
babeczek.

Dowiesz sie, jak korzysta¢ z udostepnionegoViewModel do udostepniania danych miedzy
fragmentami tej samej czynnosci i nowymi koncepcjami, takimi jak LiveDataprzeksztatcenia.

Warunki wstepne
Wygodne czytanie i rozumienie uktadéw Androida w XML

Zapoznanie sie z podstawami komponentu nawigacyjnego Jetpack

Potrafi stworzy¢ wykres nawigacyjny z miejscami docelowymi fragmentow w aplikacji
Czy wczesniej uzywates fragmentéw w ramach dziatania
Moze utworzy¢ ViewModeldo przechowywania danych aplikacji

Moze uzywac powigzania danych z LiveData, aby zachowac aktualno$¢ interfejsu uzytkownika z
danymi aplikacji wViewModel

Czego sie nauczysz

Jak wdrozy¢ zalecane praktyki architektury aplikacji w bardziej zaawansowanym przypadku
uzycia
Jak korzystac ze wspotdzielonego ViewModelfragmentu w dziataniu

Jak zastosowac LiveDatatransformacje

Co zbudujesz

Aplikacja Cupcake , ktéra wyswietla przeptyw zamowien na babeczki, umozliwiajac
uzytkownikowi wybér smaku babeczki, ilosci i daty odbioru.

Czego potrzebujesz
Komputer z zainstalowanym Android Studio.

Kod startowy aplikacji Cupcake .
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2. Przeglad aplikacji startowej

Przeglad aplikacji Cupcake

Aplikacja Cupcake pokazuje, jak zaprojektowac i wdrozy¢ aplikacje do zamawiania online. Na
koncu tej Sciezki ukonczysz aplikacje Cupcake z nastepujgcymi ekranami. Uzytkownik moze
wybrac ilos¢, smak i inne opcje zamowienia babeczek.

241 @ vl 4 & il 4 & dan z41 B *an
Cupcake & Choose Flavor < Choose Pickup Date - Order Summary
O Vanilla O Fribec 1 ?:AN””
(@ Chocolate ® SatDec12
FLAVOR
. O Red velvet (O SunDec13 Chocolate
(O Salted Caramel O Mon Dec 14 PICKUP DATE
\ | | | Sat Dec 12
| a J | () coffes
Ll Subtotal $24.00
S TOTAL $24.00
Subtotal $27.00 CANCEL NEXT
SEND ORDER TO ANOTHER APP
Order Cupcakes CANCEL NEXT
CANCEL

TWELVE CUPCAKES

Pobierz kod startowy do tego ¢wiczenia z programowania

To ¢wiczenie z programowania zapewnia kod startowy, ktéry mozna rozszerzy¢ o funkcje
nauczane w tym ¢wiczeniu z programowania. Kod startowy bedzie zawierat kod, ktéry jest Ci
znany z poprzednich ¢wiczen z programowania.

Jesli pobierzesz kod startowy z GitHub, zwrd¢ uwage, ze nazwa folderu projektu to android-basics-
kotlin-cupcake-app-starter. Wybierz ten folder podczas otwierania projektu w Android Studio.

URL kodu startowego: https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-
cupcake-app/tree/starter

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

Pobierz kod

1. Kiliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przegladarce.
2. Na stronie GitHub projektu Kkliknij przycisk Kod , ktéry wyswietli okno dialogowe.
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Go to file Add file ~

| B3 Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

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

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

Y Open with GitHub Desktop

) Download ZIP

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

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

Kliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowac. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

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

L] Welcome to Android Studio

¢

Android Studio

<+ Start a new Android Studio project

% Open an existing Android Studio project

H Check out project from Version Control
[#' Profile or debug APK

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

 Import an Android code sample

£ Configure v+ Get Help

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

FI[:8 Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

New Project...

=_ Open... Import Project...
[#! Profile or debug APK Project from Version Control...
Open Recent >

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

Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.
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Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

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

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

Przejdz przez kod startowy

Otworz pobrany projekt w Android Studio. Nazwa folderu projektu to android-basics-kotlin-cupcake-
app-starter. Nastepnie uruchom aplikacje.

Przegladaj pliki, aby zrozumiec¢ kod startowy. W przypadku plikow uktadu mozesz uzy¢
opcji Podziel w prawym gérnym rogu, aby jednoczesnie wyswietli¢ podglad ukfadu i XML.

Po skompilowaniu i uruchomieniu aplikacji zauwazysz, ze aplikacja jest niekompletna. Przyciski
nie robig wiele (poza wyswietlaniem Toastwiadomosci) i nie mozna nawigowac do innych
fragmentow.

Oto przewodnik po waznych plikach w projekcie.

Gtowna aktywnos¢:

Ma MainActivitypodobny kod do domysinego wygenerowanego kodu, ktory ustawia widok
zawartosci dziatania jako activity_main.xml. Ten kod uzywa sparametryzowanego

konstruktora AppCompatActivity(@LayoutRes int contentLayoutld), ktory przyjmuje ukfad, ktéry zostanie
zawyzony jako czes$c¢ super.onCreate(savedInstanceState).

Kod w MainActivityklasie

class MainActivity : AppCompatActivity(R.layout.activity _main)

jest taki sam jak ponizszy kod przy uzyciu domysinego AppCompatActivitykonstruktora:

class MainActivity : AppCompatActivity() {

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedlnstanceState)
setContentView(R.layout.activity_main)
}
}

Uktady (folder res/layout):

Folder layoutzasobow zawiera pliki aktywnosci i fragmenty uktadu. S3 to proste pliki uktadu, a
XML jest znany z poprzednich ¢wiczenh z programowania.

fragment_start.xmlto pierwszy ekran wyswietlany w aplikacji. Posiada obrazek babeczki i trzy

przyciski do wyboru liczby babeczek do zamodwienia: jedna babeczka, szes¢ babeczek i
dwanascie babeczek.
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fragment_flavor.xmlpokazuje liste smakdéw babeczek jako opcje przyciskow radiowych z
przyciskiem Dalej .

fragment_pickup.xmludostepnia opcje wyboru dnia odbioru i przycisk Dalej , aby przejs¢ do ekranu
podsumowania.

fragment_summary.xmlwyswietla podsumowanie szczegotdw zamowienia, takich jak ilos¢, smak oraz
przycisk do wystania zamdwienia do innej aplikaciji.

Klasy fragmentow:

StartFragment.ktto pierwszy ekran wyswietlany w aplikacji. Ta klasa zawiera kod powigzania widoku
i procedure obstugi klikniecia dla trzech przyciskéw.

FlavorFragment.kt, PickupFragment.kt, i SummaryFragment.ktklasy zawierajg gtéwnie standardowy kod i
procedure obstugi klikniecia przycisku Dalej lub Wyslij zamoéwienie do innej aplikacji , ktore
wyswietlajg komunikat wyskakujgcy.

Zasoby (folder res):

drawablefolder zawiera zas6b babeczki dla pierwszego ekranu, a takze pliki ikon programu
uruchamiajgcego.

navigation/nav_graph.xmlzawiera cztery miejsca docelowe fragmentéw
('startFragment, flavorFragment, pickupFragmenti summaryFragment) bez akcji , ktore zdefiniujesz pdzniej w
¢wiczeniu z programowania.

valuesfolder zawiera kolory, wymiary, ciggi, style i motywy uzywane do dostosowywania motywu
aplikacji. Powinienes znac te typy zasobow z poprzednich ¢wiczen z programowania.

3. Uzupelnij wykres nawigacji

W tym zadaniu potgczysz ze sobg ekrany aplikacji Cupcake i dokonczysz wdrazanie prawidtowej
nawigacji w aplikaciji.

Czy pamietasz, czego potrzebujemy, aby korzysta¢ z komponentu Nawigacja? Postepuj zgodnie
z tym przewodnikiem , aby dowiedzie¢ sie, jak skonfigurowac projekt i aplikacje, aby:
Dotgcz biblioteke Jetpack Navigation

Dodaj a NavHostdo aktywnosci
Utworz wykres nawigacyjny

Dodaj miejsca docelowe fragmentéw do wykresu nawigacyjnego

Potacz miejsca docelowe na wykresie nawigacji

W Android Studio w oknie Project otwérz res > navigation > plik nav_graph.xml. Przejdz do
karty Projekt , jesli nie zostata jeszcze wybrana.

= Code :=NSplit H Design

Spowoduje to otwarcie Edytora nawigacji w celu wizualizacji wykresu nawigacji w Twojej
aplikacji. Powinienes zobaczy¢ cztery fragmenty, ktore juz istniejg w aplikacji.
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2 Component Tree
"'/ mav_graph - navigation
[ startFragment - fragment
[ flavorFragment - fragment
[0 pickupFragment - fragment
[ summaryFragment - fragment

3
E

o - Lo s> &

A startFragment

Order Cupcakes

flavorFragment

Subtotal $5.00

pickupFragment

O Thursday
O Frgay
O satwday

O sunday

Sublotal $5.00

summaryfFragment

auaNTITY
Beupcakes

FLAVOR
Chocslate

nnnnnnnnnn

TOTAL $5.00

Uwaga: Jesli fragmenty docelowe sg inaczej utozone w Android Studio, kliknij i przeciagnij

miejsca docelowe, aby zmienic ich kolejnos¢, podobnie jak na powyzszym zrzucie
ekranu. Utatwia to pozniejsze konfigurowanie akcji nawigacji w laboratorium

programowania.

Potgcz miejsca docelowe fragmentdw na wykresie nawigacji. Utwérz akcje
Z startFragmentdo flavorFragment, potgczenie z flavorFragmentdo pickupFragmenti potgczenie

Z pickupFragmentdo summaryFragment. WWykonaj kilka nastepnych krokow, jesli potrzebujesz bardziej
szczegotowych instrukciji.

do smakuFragment , a nastepnie zwolnij mysz.

A startFragment

-
<@
WLy

Order Cupcakes

OME CUPCAKE

TWELVE CUPCAKES

flavorFragment

) wanilla

O Chacolate

) Red Velvet
() salted Caramel

) caofies

iR MEXT

Subtatal §5.00

Najedz kursorem na startFragment , az zobaczysz szarg ramke wokot fragmentu, a nad
srodkiem prawej krawedzi fragmentu pojawi sie szare kotko. Kliknij kétko i przeciagnij

5. Strzatka miedzy tymi dwoma fragmentami wskazuje pomysine potagczenie, co oznacza, ze
bedziesz mogt przejsc¢ od startFragment do smakuFragment . Nazywa sie to akcjg nawigacji,
ktorej nauczytes sie podczas poprzedniego ¢wiczenia z programowania.
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# startFragment flavorFragment

) wanilla
O chocolate
‘ ) Red Valvat
& 2 () salted Caramel
ﬂ i | y O coffee
Subtotal $5.00

Order Cupcakes .

ONE CUPCAKE

TWELVE CUPCAKES

6. Podobnie dodaj akcje nawigacyjne od smakuFragment do pickupFragment i
od pickupFragment do summaryFragment . Po zakohczeniu tworzenia akcji nawigacji
ukonczony wykres nawigacji powinien wyglgda¢ nastepujgco.

# startFragment flavorFragment pickupFragment summaryFragment
) wvanilla () Thursday Egﬁ:;:‘
O chocolate O Friday
FLAVOR

O Red Valvet ) Saturday Chocolate
& 3 (O salted Caramel O Sunday PICKUP DATE
| Sunday
“ i | y (O coflee

Subtatal §5.00
TOTAL $5.00

Order Cupcakes [ e SEND ORDER T0 ANOTHER APP

TWELVE CUPCAKES

7. Trzy nowe akcje, ktore utworzytes, powinny by¢ rowniez odzwierciedlone w panelu Drzewo
komponentow .

Component Tree o —

¥ [ startFragment - fragment
-+ action_startFragment_to_flavorFragment - action
7 [ flaverFragment - fragment
- action_flavorFragment_to_pickupFragment - action
7 [ pickupFragment - fragment
-+ action_pickupFragment_to_summaryFragment - action
[l summaryFragment - fragment

8. Definiujgc wykres nawigacyjny, chcesz rowniez okresli¢ miejsce docelowe. Obecnie widzisz, ze
startFragment ma obok siebie matg ikone domu.

#A startFragment
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Oznacza to, ze startFragment bedzie pierwszym fragmentem, ktéry zostanie pokazany

w NavHost. Pozostaw to jako pozgdane zachowanie naszej aplikacji. Na przysztos¢ zawsze
mozesz zmieni¢ miejsce docelowe, klikajgc prawym przyciskiem myszy fragment i wybierajgc
opcje menu Ustaw jako miejsce docelowe poczatkowe .

flavorFragment pick
) vanilla O
O chacolate O F
O Red Velvet O &
() Salted Caramal O s
) coffes Edit -
Add Action >

Move to Nested Graph »

Set as Start Destination

Scroll into view

3 cut #X
B Copy #C
Paste HV
Delete =

Go to XML
1 I

Przejdz od fragmentu poczatkowego do fragmentu smakowego

Nastepnie dodasz kod, aby przejs¢ od startFragment do smakuFragment , dotykajgc
przyciskow w pierwszym fragmencie, zamiast wyswietla¢ Toastkomunikat. Ponizej znajduje sie
odniesienie do uktadu fragmentéw poczgtkowych. Liczbe babeczek przekazesz do fragmentu
smaku w pozniejszym zadaniu.

11:36 @

Cupcake

Order Cupcakes
ONE CUPCAKE
SIX CUPCAKES

TWELVE CUPCAKES

1. W oknie projektu otworz aplikacje > java > com.example.cupcake > plik StartFragment Kotlin.
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2. W tej onViewCreated()metodzie zauwaz, ze detektory kliknie¢ sg ustawione na trzech
przyciskach. Po nacisnieciu kazdego przycisku orderCupcake()metoda jest wywotywana z liczbg
babeczek (1, 6 lub 12 babeczek) jako parametrem.

Kod referencyjny:

orderOneCupcake.setOnClickListener { orderCupcake(1) }
orderSixCupcakes.setOnClickListener { orderCupcake(6) }
orderTwelveCupcakes.setOnClickListener { orderCupcake(12) }

3. W orderCupcake()metodzie zastgp kod wyswietlajgcy wiadomos¢ wyskakujgcg kodem, aby przejs¢
do fragmentu smaku. Pobierz metode NavControllerusing findNavController()i wywotaj navigate()ja,
przekazujac identyfikator akcji, R.id.action_startFragment_to_flavorFragment. Upewnij sie, ze ten
identyfikator akcji pasuje do akcji zadeklarowanej w twoimnav_graph.xml.

Zastepowac

fun orderCupcake(quantity: Int) {
Toast.makeText(activity, "Ordered $quantity cupcake(s)", Toast. LENGTH_SHORT).show()

¥

fun orderCupcake(quantity: Int) {
findNavController().navigate(R.id.action_startFragment_to_flavorFragment)

¥

4. Dodaj import import androidx.navigation.fragment.findNavControllerlub wybierz jedng z opcji
dostarczanych przez Android Studio.

findNavController().navigate(R.id.action_startFragment_to_flavorFragment)
Imports
f findMavController() (for androidx.fragment.app.Fragment in androidx.navigation.fragment)
m = findMavController{Activity, int) (in androidx.navigation.Navigation)

findMavController(Fragment) (in androidx.navigation.fragment.NavHostFragment)

Dodaj Nawigacje do smaku i fragmentéw odbioru

Podobnie jak w poprzednim zadaniu, w tym zadaniu dodasz nawigacje do pozostatych
fragmentow: smaku i fragmentéw odbioru.
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flavorFragment

) vanilla

O Chacolate

O Red Valvat
() Salted Caramel

() coffee

Subtotal §5.00

MEXT

pickupFragment

() Thursday
O Friday
O Saturday

) Sunday

Subtotal $5.00

summaryFragment

QUANTITY
6 cupcakes

FLAVOR
Checalate

PICKUP DATE
Sunday

TOTAL $5.00

SEND GRDER TO ANOTHER APP

1. Otwoérz aplikacje > java > com.example.cupcake > FlavorFragment.kt . Zwro¢ uwage, ze

metoda wywotywana w odbiorniku klikniecia przycisku DalejgoToNextScreen() jest metoda.

W FlavorFragment.kt, wewngtrz goToNextScreen()metody, zastgp kod wyswietlajgcy toast, aby przejsc
do fragmentu odbioru. Uzyj identyfikatora akcji R.id.action_flavorFragment_to_pickupFragmenti upewnij

sie, ze jest on zgodny z akcjg zadeklarowang w twoimnav_graph.xml.

fun goToNextScreen() {

findNavController().navigate(R.id.action_flavorFragment_to_pickupFragment)

¥

Pamietaj, aby import androidx.navigation.fragment.findNavController.

Podobnie w PickupFragment.kt, wewnatrz goToNextScreen()metody, zastap istniejgcy kod, aby przejs¢

do fragmentu podsumowania.

fun goToNextScreen() {

findNavController().navigate(R.id.action_pickupFragment_to_summaryFragment)

¥

Importuj androidx.navigation.fragment.findNavController.

Uruchom aplikacje. Upewnij sie, ze przyciski dziatajg podczas nawigacji z ekranu na
ekran. Informacje wyswietlane na kazdym fragmencie mogg by¢ niekompletne, ale nie martw sie,

w kolejnych krokach wypetnisz te fragmenty poprawnymi danymi.

160



(Bl N ain 1522 0 @@

Cupcake Cupcake

QUANTITY

FLAVOR

() Salied Caramel O PICKUP DATE

O cotlee

Order Cupcakes T
[ e
T

TWELVE CUPGRKES

Zaktualizuj tytut na pasku aplikacji

Podczas poruszania sie po aplikacji zwré¢ uwage na tytut na pasku aplikacji. Jest zawsze
wyswietlany jako Cupcake.

Lepszym doswiadczeniem uzytkownika bytoby podanie bardziej odpowiedniego tytutu w oparciu
o funkcjonalnos¢ biezacego fragmentu.

Zmien tytut na pasku aplikacji (znanym réowniez jako pasek akciji) dla kazdego fragmentu za
pomocg przycisku NavControlleri wyswietl przycisk W goére ().

152 @ d 152 & @@ 152 @@ 152 ¢ @@

Cupcake Cupcake Cupcake Cupcake

1. W MainActivity.ktprogramie zastgp onCreate()metode konfiguracji kontrolera nawigacyjnego. Pobierz
instancje NavControllerz NavHostFragment.

2. Zadzwon do setupActionBarWithNavController(navController)przekazywania w
instancji NavController. Spowoduje to nastepujgce czynnosci: Pokaz tytut na pasku aplikacji oparty
na etykiecie miejsca docelowego i wyswietl przycisk W gore , gdy nie znajdujesz sie w miejscu
docelowym najwyzszego poziomu.

class MainActivity : AppCompatActivity(R.layout.activity_main) {

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedlInstanceState)

val navHostFragment = supportFragmentManager
findFragmentByld(R.id.nav_host_fragment) as NavHostFragment
val navController = navHostFragment.navController

setupActionBarWithNavController(navController)

¥
}

3. Dodaj niezbedne importy po wyswietleniu monitu przez Android Studio.
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import android.os.Bundle
import androidx.navigation.fragment.NavHostFragment
import androidx.navigation.ui.setupActionBarWithNavController

Ustaw tytuty paska aplikacji dla kazdego fragmentu. Otworz navigation/nav_graph.xmli przejdz
do zaktadki Kod .

W nav_graph.xmlprogramie zmodyfikuj android:labelatrybut dla kazdego miejsca docelowego
fragmentu. Uzyj nastepujgcych zasobow ciggéw, ktore zostaty juz zadeklarowane w aplikacji
startowe].

Dla fragmentu poczatkowego uzyj @string/app_namez value Cupcake.
Dla fragmentu smaku uzyj @string/choose_flavorz wartoscig Choose Flavor.
W przypadku fragmentu odbioru uzyj @string/choose_pickup_datez wartoscig Choose Pickup Date.

W przypadku fragmentu podsumowania uzyj @string/order_summaryz warto$cig Order Summary.

<navigation ...>
<fragment
android:id="@-+id/startFragment"

android:label="@string/app_name" ... >
<action ... />

</fragment>

<fragment
android:id="@-+id/flavorFragment"

android:label="@string/choose_flavor" ... >
<action ... />

</fragment>

<fragment
android:id="@+id/pickupFragment"

android:label="@string/choose_pickup_date" ... >
<action ... />

</fragment>

<fragment
android:id="@-+id/summaryFragment"

android:label="@string/order_summary" ... />
</navigation>

Uruchom aplikacje. Zwrd¢ uwage, ze tytut na pasku aplikacji zmienia sie, gdy przechodzisz do
kazdego miejsca docelowego fragmentu. Zauwaz rowniez, ze przycisk W goére (strzatka <) jest
teraz wyswietlany na pasku aplikacji. Jesli go dotkniesz, nic nie zrobi. Zaimplementujesz
zachowanie przycisku W gére w nastepnym ¢wiczeniu z programowania.
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1136 @

Cupcake

Order Cupcakes

ONE CUPCAKE
SIX CUPCAKES
TWELVE CUPCAKES

948 & @ & *in

€ Choose Flavor

Vanilla
Chocolate
Red Velvet

Salted Caramel

O 0O 0 0 O

Coffee

NEXT

4. Utworz udostepniony ViewModel

452 & @@ *an
€  Choose Pickup Date
0]
O
O
O

452 & @@ *4a0

€ Order Summary

QUANTITY
FLAVOR

PICKUP DATE

SEND ORDER TO ANOTHER APP

Przejdzmy do wypetniania poprawnych danych w kazdym z fragmentéw. Bedziesz uzywac
udostepnionego ViewModeldo zapisywania danych aplikacji w jednym ViewModel. Wiele
fragmentow w aplikacji bedzie uzyskiwaé¢ dostep do udostepnionego ViewModelprzy uzyciu ich

zakresu aktywnosci.

Powszechnym przypadkiem uzycia jest udostepnianie danych miedzy fragmentami w wiekszosci
aplikacji produkcyjnych. Na przyktad w ostatecznej wersji (tego ¢wiczenia z kodowania)

aplikacji Cupcake (zwrdo¢ uwage na zrzuty ekranu ponizej) uzytkownik wybiera ilo$¢ babeczek na
pierwszym ekranie, a na drugim ekranie cena jest obliczana i wyswietlana na podstawie ilosci
babeczki. Podobnie inne dane aplikacji, takie jak smak i data odbioru, sg rowniez uzywane na

ekranie podsumowania.

6 @

Order Cupcakes

ONE CUPCAKE

SIX CUPCAKES

TWELVE CUPCAKES

Choose Flavor

O Vanilla

® chocolate
Red Velvet
Salted Carame!

) Coffee

Subtotal $27.00

Choose Pickup Date

) Fribec 11
@ satDec12
) SunDec13

) Mon Dec 14

Subtotal $24 00

Order Summary

QUANTITY
12z

FLAVOR
Checolate

PICKUP DATE
Sat Dec 12

TOTAL $24.00

SEND ORDER TO ANOTHER APP

Patrzac na funkcje aplikacji, mozesz stwierdzi¢, ze przydatne bytoby przechowywanie tych
informacji o zamoéwieniu w jednym ViewModel, ktére mozna udostepnia¢ we fragmentach tego

163


https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-shared-viewmodel?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-3-pathway-4%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-shared-viewmodel#3

dziatania. Przypomnij sobie, ze ViewModeljest to czes$¢ sktadnikow architektury systemu
Android . Dane aplikacji zapisane w aplikacji ViewModelsg zachowywane podczas zmian
konfiguracji. Aby dodac¢ a ViewModeldo swojej aplikacji, tworzysz nowa klase, ktéra dziedziczy
Z ViewModelklasy.

Utwoérz model widoku zamowienia

W tym zadaniu utworzysz udostepniong ViewModelaplikacje Cupcake o

nazwie OrderViewModel. Dodasz rowniez dane aplikacji jako wtasciwosci w ViewModelmetodach i w
celu aktualizacji i modyfikacji danych. Oto wiasciwosci klasy:

llos¢ zamowienia ( Integer)

Smak babeczki ( String)

Data odbioru ( String)

Cena ( Double)

Postepuj zgodnie z ViewModelnajlepszymi praktykami

W przypadku ViewModelzalecang praktykg jest nieuwidacznianie danych widoku modelu

jako publiczmiennych. W przeciwnym razie dane aplikacji mogg zosta¢ zmodyfikowane w
nieoczekiwany sposob przez klasy zewnetrzne i utworzy¢ przypadki brzegowe, ktérych aplikacja
nie spodziewata sie obstuzy¢. Zamiast tego utwoérz te zmienne wiasciwosci private, zaimplementuj
wiasciwosc¢ kopii zapasowej i w publicrazie potrzeby uwidocznij niezmienng wersje kazdej
wiasciwosci. Konwencja polega na poprzedzeniu nazwy private wtasciwosci mutowalnych znakiem
podkreslenia ().

Oto metody aktualizacji powyzszych wtasciwosci, w zaleznosci od wyboru uzytkownika:

setQuantity(numberCupcakes: Int)

setFlavor(desiredFlavor: String)

setDate(pickupDate: String)

Nie potrzebujesz metody ustalajacej cene, poniewaz obliczysz jg w ramach OrderViewModelinnych

wiasciwosci. Ponizsze kroki przeprowadzg Cie przez proces implementacji
udostepnionego ViewModel.

Utworzysz nowy pakiet w swoim projekcie o nazwie modeli

dodasz OrderViewModelklase. Spowoduje to oddzielenie kodu modelu widoku od reszty kodu
interfejsu uzytkownika (fragmentéw i dziatan). Najlepszg praktykg kodowania jest podzielenie
kodu na pakiety w zaleznosci od funkcjonalnosci.

W oknie projektu Android Studio Kkliknij prawym przyciskiem myszy com.example.cupcake >
New > Package .

Otworzy sie okno dialogowe Nowy pakiet , podaj nazwe pakietu jako com.example.cupcake.model.

New Package

com.example.cupcake.model|

Utworz OrderViewModelklase Kotlin pod modelpakietem. W oknie Project kliknij prawym
przyciskiem myszy modelpakiet i wybierz New > Kotlin File/Class . W nowym oknie podaj nazwe
pliku OrderViewModel.
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New Kotlin File/Class

¢ OrderViewModel|

¢ File
T Interface
fr Enum class
G Object

4. W OrderViewModel ktprogramie zmienh sygnature klasy na rozszerzenie ViewModel.

import androidx.lifecycle.ViewModel

class OrderViewModel : ViewModel() {

Wewnatrz OrderViewModelklasy dodaj wtasciwosci, ktore zostaty omoéwione powyzej jako private val.

Zmien typy wiasciwosci LiveDatai dodaj pola zapasowe do wtasciwosci, aby mozna byto
zaobserwowac te wiasciwosci i zaktualizowac interfejs uzytkownika, gdy zmienig sie dane
zrodtowe w modelu widoku.

private val _quantity = MutableLiveData<Int>(0)
val quantity: LiveData<Int> = _quantity

private val _flavor = MutableLiveData<String>("")
val flavor: LiveData<String> = _flavor

private val _date = MutableLiveData<String>("")
val date: LiveData<String> = _date

private val _price = MutableLiveData<Double>(0.0)
val price: LiveData<Double> = _price

Bedziesz musiat zaimportowac te klasy:

import androidx.lifecycle.LiveData
import androidx.lifecycle.MutableLiveData

7. Na OrderViewModelzajeciach dodaj metody, ktére zostaty omowione powyzej. Wewnatrz metod
przypisz argument przekazany do wtasciwosci mutable.

8. Poniewaz te metody ustawiajgce muszg by¢ wywotywane spoza modelu widoku, pozostaw je
jako publicmetody (co oznacza brak privatelub inny modyfikator widocznosci wymagany
przed funstowem kluczowym). Domysiny modyfikator widocznosci w Kotlin to public.
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fun setQuantity(numberCupcakes: Int) {
_quantity.value = numberCupcakes

}

fun setFlavor(desiredFlavor: String) {
_flavor.value = desiredFlavor

}

fun setDate(pickupDate: String) {
_date.value = pickupDate

}

Skompiluj i uruchom swojg aplikacje, aby upewnic sie, ze nie ma btedéw kompilacji. W interfejsie
uzytkownika nie powinno by¢ jeszcze zadnych widocznych zmian.

Dobra robota! Teraz masz poczatek swojego modelu widoku. Bedziesz stopniowo dodawac
wiecej do tej klasy, gdy bedziesz tworzy¢ wiecej funkcji w swojej aplikacji i zdasz sobie sprawe,
ze potrzebujesz wiecej wiasciwosci i metod w swojej klasie.

Jesli widzisz nazwy klas, nazwy wtasciwosci lub nazwy metod w szarej czcionce w Android

Studio, jest to oczekiwane. Oznacza to, ze klasa, wtasciwosci lub metody lub nie sg w tej chwili
uzywane, ale bedg! To bedzie nastepne.

5. Uzyj ViewModel, aby zaktualizowac interfejs uzytkownika

W tym zadaniu uzyjesz utworzonego modelu widoku wspotdzielonego, aby zaktualizowac
interfejs uzytkownika aplikacji. Gtéwng réznicg w implementacji modelu widoku wspotdzielonego
jest sposob, w jaki uzyskujemy do niego dostep z kontrolerow interfejsu uzytkownika. Uzyjesz
instancji aktywnosci zamiast instancji fragmentu i zobaczysz, jak to zrobi¢ w kolejnych sekcjach.

Oznacza to, ze model widoku mozna udostepnia¢ we fragmentach. Kazdy fragment moze
uzyskac dostep do modelu widoku, aby sprawdzi¢ niektére szczegoty zamowienia lub
zaktualizowac¢ niektore dane w modelu widoku.

Zaktualizuj StartFragment, aby uzy¢ modelu widoku

Aby uzy¢ udostepnionego modelu widoku StartFragment,
zainicjujesz OrderViewModelusing activityViewModels()zamiast viewModels()delegata.

viewModels()daje ViewModelinstancje z zakresem do biezgcego fragmentu. To bedzie inne dla
roznych fragmentéw.

activityViewModels()udostepnia ViewModelinstancje objetg zakresem biezgcego dziatania. Dlatego
instancja pozostanie taka sama w wielu fragmentach tej samej aktywnosci.

Uzyj delegata wtasciwosci Kotlin

W Kotlinie kazda varwtasciwos¢ mutable () ma domysine funkcje pobierajgce i ustawiajgce
automatycznie generowane dla niej. Funkcje ustawiajgce i pobierajgce sg wywolywane podczas
przypisywania wartosci lub odczytywania wartosci wiasciwosci. (W przypadku wiasciwosci tylko
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do odczytu ( val) domyslnie generowana jest tylko funkcja pobierajgca. Ta funkcja pobierajgca
jest wywotywana podczas odczytywania wartosci wiasciwosci tylko do odczytu.)

Delegacja wiasnosci w Kotlinie pomaga przekaza¢ odpowiedzialno$¢ pobierajgcego setera innej
klasie.

Ta klasa (zwana klasg delegata ) udostepnia funkcje pobierajgce i ustawiajgce wtasciwosci oraz
obstuguje jej zmiany.

Wiasciwosc¢ delegata jest definiowana za pomoca byklauzuli i instancji klasy delegata:

I/l Syntax for property delegation
var <property-name> : <property-type> by <delegate-class>()

W StartFragmentklasie pobierz odwotanie do modelu widoku wspdtdzielonego jako zmienng
klasy. Uzyj by activityViewModels()delegata wiasciwosci Kotlin z fragment-ktxbiblioteki.

private val sharedViewModel: OrderViewModel by activityViewModels()

Mozesz potrzebowac tych nowych importéw:

import androidx.fragment.app.activityViewModels
import com.example.cupcake.model.OrderViewModel

Powtdrz powyzszy krok dla klas FlavorFragment, PickupFragment, SummaryFragmentbedziesz uzywaé
tego sharedViewModelwystgpienia w dalszych sekcjach ¢wiczenia z programowania.

Wracajgc do StartFragmentzajec¢, mozesz teraz korzysta¢ z modelu widoku. Na
poczgtku orderCupcake()metody wywotaj setQuantity()metode w modelu widoku wspoétdzielonego, aby
zaktualizowac ilos¢, przed przejsciem do fragmentu smaku.

fun orderCupcake(quantity: Int) {
sharedViewModel.setQuantity(quantity)
findNavController().navigate(R.id.action_startFragment_to_flavorFragment)

}

W ramach OrderViewModelklasy dodaj nastepujgcg metode, aby sprawdzi¢, czy smak zamowienia
zostat ustawiony, czy nie. Uzyjesz tej metody na StartFragmentzajeciach w pozniejszym kroku.

fun hasNoFlavorSet(): Boolean {
return _flavor.value.isNullOrEmpty()

¥

W StartFragmentklasie, orderCupcake()metoda wewnetrzna, po ustawieniu ilosci, ustaw domysiny
smak jako Waniliowy, jesli nie jest ustawiony zaden smak, przed przejsciem do fragmentu
smaku. Twoja petna metoda bedzie wygladac tak:

fun orderCupcake(quantity: Int) {
sharedViewModel.setQuantity(quantity)
if (sharedViewModel.hasNoFlavorSet()) {
sharedViewModel.setFlavor(getString(R.string.vanilla))

¥
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findNavController().navigate(R.id.action_startFragment_to_flavorFragment)

¥

6. Skompiluj aplikacje, aby upewni¢ sie, ze nie ma btedéw kompilacji. Jednak nie powinno byc¢
zadnych widocznych zmian w twoim interfejsie uzytkownika.

6. Uzyj ViewModel z wigzaniem danych

Nastepnie uzyjesz powigzania danych, aby powigza¢ dane modelu widoku z interfejsem
uzytkownika. Zaktualizujesz rowniez model widoku udostepnionego na podstawie wyboréw
dokonanych przez uzytkownika w interfejsie uzytkownika.

Odswiezenie na temat wigzania danych

Przypomnij sobie, ze biblioteka powigzan danych jest czescig pakietu Android

Jetpack . Powigzanie danych wigze sktadniki interfejsu uzytkownika w uktadach ze zrédtami
danych w aplikacji przy uzyciu formatu deklaratywnego. Méwigc prosciej, wigzanie danych to
wigzanie danych (z kodu) z widokami + wigzanie widokow (wigzanie widokow z kodem). Dzieki
skonfigurowaniu tych powigzan i automatycznym aktualizacjom pomaga to zmniejszy¢ ryzyko
wystgpienia btedow, jesli zapomnisz recznie zaktualizowac interfejs uzytkownika z poziomu kodu.

Zaktualizuj smak z wyborem uzytkownika

1. W programie layout/fragment_flavor.xmldodaj <data>tag wewnatrz tagu gtéwnego <layout>. Dodaj
zmienng uktadu o nazwie viewModeltypu com.example.cupcake.model.OrderViewModel. Upewnij sie, ze
nazwa pakietu w atrybucie type jest zgodna z nazwag pakietu klasy modelu widoku
udostepnionego OrderViewModelw Twojej aplikacji.

<layout ...>

<data>
<variable
name="viewModel"
type="com.example.cupcake.model.OrderViewModel" />
</data>

<ScrollView ...>

2. Podobnie powtérz powyzszy krok dla fragment_pickup.xmli , fragment_summary.xmlaby
dodac¢ viewModelzmienng uktadu. Uzyjesz tej zmiennej w pozniejszych rozdziatach. Nie musisz
dodawac tego kodu w fragment_start.xmlprogramie , poniewaz ten uktad nie uzywa modelu widoku
udostepnionego.

3. W FlavorFragmentklasie wewnatrz onViewCreated()powigz instancje modelu widoku z instancjg
modelu widoku wspétdzielonego w uktadzie. Dodaj nastepujgcy kod wewnagtrz binding?.applybloku.

binding?.apply {
viewModel = sharedViewModel

168


https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-shared-viewmodel?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-3-pathway-4%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-shared-viewmodel#5
https://developer.android.com/topic/libraries/data-binding
https://developer.android.com/jetpack
https://developer.android.com/jetpack

Zastosuj funkcje zakresu

Moze to by¢ pierwszy raz, kiedy widzisz te applyfunkcje w Kotlinie. applyto funkcja zasiequ w
standardowej bibliotece Kotlin. Wykonuje blok kodu w kontekscie obiektu. Tworzy tymczasowy
zakres iw tym zakresie mozesz uzyskac dostep do obiektu bez jego nazwy. Typowym
przypadkiem uzycia for applyjest skonfigurowanie obiektu. Takie wywotania mozna odczytac
jako ,zastosuj nastepujgce przypisania do obiektu”.

Przyktad:

clark.apply {
firstName = "Clark"

lastName = "James"
age =18
}

// The equivalent code without apply scope function would look like the following.

clark.firstName = "Clark"
clark.lastName = "James"
clark.age = 18

Powtdrz ten sam krok dla onViewCreated()metody wewnatrz klas PickupFragmenti .SummaryFragment

binding?.apply {
viewModel = sharedViewModel

W fragment_flavor.xmlprogramie uzyj nowej zmiennej uktadu, viewModelaby ustawi¢ checkedatrybut
przyciskow opcji na podstawie flavorwartosci w modelu widoku. Jesli smak reprezentowany przez
przycisk opcji jest taki sam, jak smak zapisany w modelu widoku, wyswietl przycisk opcji jako
zaznaczony ( checked= true). Wyrazenie wigzgce dla sprawdzanego

stanu VanillaRadioButton wyglgdatoby nastepujgco:

@{viewModel.flavor.equals(@string/vanilla)}

Zasadniczo poréwnujesz viewModel.flavorwtasciwo$¢ z odpowiednim zasobem ciggu za
pomocg equalsfunkcji, aby okresli¢, czy zaznaczony stan powinien by¢ prawdziwy, czy fatszywy.

Uwaga: pamigtaj, ze wyrazenia wigzace zaczynajg si¢ od @symbolu i sg ujete w nawiasy
klamrowe {}.

<RadioGroup
>

<RadioButton
android:id="@+id/vanilla"
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android:checked="@{viewModel.flavor.equals(@string/vanilla) }"
>

<RadioButton
android:id="@+id/chocolate"

android:checked="@{viewModel.flavor.equals(@string/chocolate)}"
>

<RadioButton
android:id="@+id/red_velvet"

android:checked="@{viewModel.flavor.equals(@string/red_velvet)}"
>

<RadioButton
android:id="@-+id/salted_caramel"

android:checked="@{viewModel.flavor.equals(@string/salted_caramel)}"
>

<RadioButton
android:id="@+id/coffee"

android:checked="@{viewModel.flavor.equals(@string/coffee) }"
>

</RadioGroup>

Wiazania stuchacza

Powigzania odbiornika to wyrazenia lambda, ktére sg uruchamiane, gdy wystgpi zdarzenie, takie
jak onClickzdarzenie. Sg one podobne do odwotan do metod, na

przyktad textview.setOnClickListener(clickListener)powigzania odbiornika umozliwiajg uruchamianie
dowolnych wyrazen powigzania danych.

W fragment_flavor.xmlprogramie dodaj detektory zdarzen do przyciskéw radiowych za pomocg
powigzan detektorow. Uzyj wyrazenia lambda bez parametrow i
wywotaj viewModel. setFlavor()metody, przekazujgc odpowiedni zaséb ciggu smakowego.

<RadioGroup
>

<RadioButton
android:id="@-+id/vanilla"

android:onClick="@{() -> viewModel.setFlavor(@string/vanilla)}"
>
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<RadioButton
android:id="@+id/chocolate"

android:onClick="@{() -> viewModel.setFlavor(@string/chocolate)}"
>

<RadioButton
android:id="@+id/red_velvet"

android:onClick="@{() -> viewModel.setFlavor(@string/red_velvet)}"
>

<RadioButton
android:id="@+id/salted_caramel"

android:onClick="@{() -> viewModel.setFlavor(@string/salted _caramel)}"
>

<RadioButton
android:id="@+id/coffee"

android:onClick="@{() -> viewModel.setFlavor(@string/coffee)}"
>

</RadioGroup>

7. Uruchom aplikacje i zauwaz, jak domysinie wybrana jest opcja Vanilla we fragmencie smaku.
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Vanilla
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Salted Caramel

O O O 0O @

Coffee

Swietny! Teraz mozesz przej$¢ do kolejnych fragmentéw.

7. Zaktualizuj fragment odbioru i podsumowania, aby uzy¢ modelu

widoku

Poruszaj sie po aplikacji i zauwaz, ze we fragmencie odbioru etykiety opcji przyciskow radiowych
sg puste. W tym zadaniu obliczysz 4 dostepne terminy odbioru i wyswietlisz je we fragmencie
odbioru. Istniejg rézne sposoby wyswietlania sformatowanej daty, a oto kilka pomocnych narzedzi
dostarczanych przez Androida, aby to zrobic.

Utworz liste opcji odbioru

Formater daty

Struktura systemu Android udostepnia klase o nazwie SimpleDateFormat, ktora jest klasg do
formatowania i analizowania dat w sposob zalezny od ustawien regionalnych. Pozwala na
formatowanie (data — tekst) i parsowanie (tekst — data) dat.

Mozesz utworzy¢ instancje programu SimpleDateFormat, przekazujgc cigg wzorca i ustawienia
regionalne:

SimpleDateFormat("E MMM d", Locale.getDefault())
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Cigg wzorcowy, taki jak "E MMM d", jest reprezentacjg formatow daty i godziny. Litery od 'A'do 'Z'i
od 'a'do 'z'sg interpretowane jako litery wzorca reprezentujgce sktadniki ciggu daty lub godziny. Na
przyktad doznacza dzien w miesigcu, yrok i Mmiesigc. Jesli data to 4 stycznia 2018 r., cigg
wzorca "EEE, MMM d"jest analizowany do "Wed, Jul 4". Petng liste wzoréw liter mozna znalez¢

w dokumentaciji .
Obiekt Localereprezentuje okreslony region geograficzny, polityczny lub kulturowy. Reprezentuje

kombinacje jezyka/kraju/wariantu. Ustawienia regionalne stuzg do zmiany prezentacji informacji,
takich jak liczby lub daty, w celu dostosowania do konwencji obowigzujgcych w regionie. Data i
godzina sg zalezne od ustawien regionalnych, poniewaz sg réznie zapisywane w réznych
czesciach swiata. Uzyjesz metody, Locale.getDefault()aby pobrac informacije o ustawieniach
regionalnych ustawione na urzadzeniu uzytkownika i przekazac je

do SimpleDateFormatkonstruktora.

Ustawienia regionalne w Androidzie to kombinacja kodu jezyka i kraju. Kody jezykéw to
dwuliterowe kody jezykéw ISO, pisane matymi literami, takie jak ,en” dla jezyka

angielskiego. Kody krajow to dwuliterowe, pisane wielkimi literami kody krajéw 1SO, na przyktad
,US” dla Standéw Zjednoczonych.

Teraz uzyj SimpleDateFormati Locale, aby okresli¢ dostepne daty odbioru aplikacji Cupcake .

W OrderViewModelklasie dodaj nastepujgca funkcje wywotywang getPickupOptions()do tworzenia i
zwracania listy dat odbioru. W ramach metody utworz valzmienng o nazwie optionsi zainicjuj jg
W .mutableListOf<String>()

private fun getPickupOptions(): List<String> {
val options = mutableListOf<String>()

¥

Utworz cigg formatujgcy, uzywajgc SimpleDateFormatprzekazywania wzorca cigg "E MMM d"i
ustawien regionalnych. W ciggu wzorca Eoznacza nazwe dnia w tygodniu i jest analizowany jako
» Wt Gru 10 ".

val formatter = SimpleDateFormat("E MMM d", Locale.getDefault())

Importuj java.text.SimpleDateFormati java.util.Localepo wyswietleniu monitu przez Android Studio.

Pobierz Calendarinstancje i przypisz jg do nowej zmiennej. Niech to bedzie val. Ta zmienna bedzie
zawierac aktualng date i godzine. Zaimportuj takze java.util.Calendar.

val calendar = Calendar.getInstance()

Zbuduj liste dat, zaczynajgc od biezgcej daty i nastepujgcych trzech dat. Poniewaz bedziesz
potrzebowac 4 opcji dat, powtorz ten blok kodu 4 razy. Ten repeatblok sformatuje date, doda jg do
listy opcji dat, a nastepnie zwiekszy kalendarz o 1 dzien.

repeat(4) {
options.add(formatter.format(calendar.time))
calendar.add(Calendar.DATE, 1)

}

Zwro¢ zaktualizowane optionsna kohcu metody. Oto Twoja ukonczona metoda:

private fun getPickupOptions(): List<String> {
val options = mutableListOf<String>()
val formatter = SimpleDateFormat("E MMM d", Locale.getDefault())
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val calendar = Calendar.getInstance()
Il Create a list of dates starting with the current date and the following 3 dates
repeat(4) {
options.add(formatter.format(calendar.time))
calendar.add(Calendar.DATE, 1)

¥

return options

¥

6. W OrderViewModelklasie dodaj wtasciwo$¢ klasy o nazwie dateOptionsthat's a val. Zainicjuj go za
pomocg getPickupOptions()wtasnie utworzonej metody.

val dateOptions = getPickupOptions()

Zaktualizuj uktad, aby wyswietli¢ opcje odbioru

Teraz, gdy masz juz cztery dostepne daty odbioru w modelu widoku,

zaktualizuj fragment_pickup.xmluktad, aby wyswietlat te daty. Uzyjesz rowniez powigzania danych,
aby wyswietli¢ zaznaczony stan kazdego przycisku opciji i zaktualizowa¢ date w modelu widoku,
gdy zostanie wybrany inny przycisk opcji. Ta implementacja jest podobna do wigzania danych we
fragmencie smaku.

W fragment_pickup.xml:

Przycisk radiowy optionOreprezentuje dateOptions[0]w viewModel(dzisiaj)

Przycisk radiowy optionlreprezentuje dateOptions[1]w viewModel(jutro)

Przycisk radiowy option2reprezentuje dateOptions[2]w viewModel(pojutrze)

Przycisk radiowy option3reprezentuje dateOptions[3]za viewModel(dwa dni po jutrze)

1. W fragment_pickup.xmlprzypadku optionOprzycisku opcji uzyj nowej zmiennej uktadu, viewModelaby
ustawi¢ checkedatrybut na podstawie datewartosci w modelu
widoku. Poréwnaj viewModel.datewtasciwosé z pierwszym ciggiem na dateOptionsliscie, ktory jest
biezaca datg. Uzyj equalsfunkcji do poréownania, a koncowe wyrazenie wigzgce wyglada
nastepujgco:

@{viewModel.date.equals(viewModel.dateOptions[0])}

2. Dla tego samego przycisku opcji dodaj detektor zdarzen przy uzyciu powigzania detektora
z onClickatrybutem. Po kliknieciu tej opcji przycisku radiowego zadzwon do setDate()on viewModel,
przekazujgc dateOptions[0].

3. Dlatego samego przycisku opcji ustaw textwarto$¢ atrybutu na pierwszy ciag na dateOptionsliScie.

<RadioButton
android:id="@-+id/option0"

android:checked="@{viewModel.date.equals(viewModel.dateOptions[0])}"

android:onClick="@{() -> viewModel.setDate(viewModel.dateOptions[0])}"
android:text="@{viewModel.dateOptions[0] }"
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/>

Powtdrz powyzsze kroki dla innych przyciskéw radiowych, odpowiednio zmien indeks dateOptions.

<RadioButton
android:id="@+id/option1"

android:checked="@{viewModel.date.equals(viewModel.dateOptions[1])}"
android:onClick="@{() -> viewModel.setDate(viewModel.dateOptions[1])}"
android:text="@{viewModel.dateOptions[1]}"

o>

<RadioButton
android:id="@+id/option2"

android:checked="@{viewModel.date.equals(viewModel.dateOptions[2])}"
android:onClick="@{() -> viewModel.setDate(viewModel.dateOptions[2])}"
android:text="@{viewModel.dateOptions[2]}"

>

<RadioButton
android:id="@-+id/option3"

android:checked="@{viewModel.date.equals(viewModel.dateOptions[3]) }"
android:onClick="@{() -> viewModel.setDate(viewModel.dateOptions[3])}"
android:text="@{viewModel.dateOptions[3]}"

>

Uruchom aplikacje i powinienes zobaczy¢ dostepne opcje odbioru w ciggu najblizszych kilku
dni. Twoj zrzut ekranu bedzie sie rozni¢ w zaleznosci od tego, jaki jest dla Ciebie biezgcy
dzien. Zauwaz, ze domysinie nie jest wybrana zadna opcja. Wdrozysz to w nastepnym kroku.
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6. W OrderViewModelklasie utwérz funkcje o nazwie resetOrder(), aby

zresetowac MutableLiveDatawtasciwosci w modelu widoku. Przypisz biezgcg wartos¢ daty
Z dateOptionslisty do _date.value.

fun resetOrder() {
_Quantity.value = 0
_flavor.value ="
_date.value = dateOptions[0]
_price.value =0.0

}

7. Dodaj initblok do klasy i wywotaj z niego nowg metode resetOrder().
init {
resetOrder()
}

8. Usun poczatkowe wartosci z deklaracji wkasciwosci w klasie. Teraz uzywasz initbloku do
inicjowania wlasciwosci podczas tworzenia wystgpienia OrderViewModel.

private val _quantity = MutableLiveData<Int>()
val quantity: LiveData<Int> = _quantity

private val _flavor = MutableLiveData<String>()
val flavor: LiveData<String> = _flavor

private val _date = MutableLiveData<String>()
val date: LiveData<String> = _date
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private val _price = MutableLiveData<Double>()
val price: LiveData<Double> = _price

9. Uruchom aplikacje ponownie, zwro¢ uwage, ze dzisiejsza data jest domysinie wybrana.

<  Choose Pickup Date

Thu Dec 10
FriDec 11

Sat Dec 12

O O 0O ®

Sun Dec 13

NEXT

Zaktualizuj fragment podsumowania, aby uzy¢ modelu widoku

Przejdzmy teraz do ostatniego fragmentu. Fragment podsumowania zamdwienia ma na celu
pokazanie podsumowania szczegotéw zamoéwienia. W tym zadaniu wykorzystujesz wszystkie
informacje o zamdéwieniu z modelu widoku wspétdzielonego i aktualizujesz szczegoty zamowienia
na ekranie za pomocg powigzania danych.
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< Order Summary

QUANTITY
FLAVOR

PICKUP DATE

1. W fragment_summary.xmlprogramie upewnij sie, ze masz viewModelzadeklarowang zmienng danych
modelu widoku.

<layout ...>

<data>
<variable
name="viewModel"
type="com.example.cupcake.model.OrderViewModel" />
</data>

<ScrollView ...>

W SummaryFragment, W onViewCreated(), upewnij sie, ze binding.viewModeljest zainicjowany.

3. W fragment_summary.xmlprogramie odczytaj model widoku, aby zaktualizowa¢ ekran szczegoétami
podsumowania zamowienia. Zaktualizuj ilos¢, smak i date TextViews, dodajgc nastepujgce
atrybuty tekstowe. 0S¢ jest typu Int, wiec musisz przekonwertowac jg na tancuch.

<TextView
android:id="@-+id/quantity"

android:text="@{viewModel.quantity.toString() }"
>
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<TextView
android:id="@+id/flavor"

android:text="@{viewModel.flavor}"
1>

<TextView
android:id="@-+id/date"

android:text="@{viewModel.date}"
1>

Uruchom i przetestuj aplikacje, aby sprawdzi¢, czy wybrane opcje zamoéwienia pojawiajg sie w

podsumowaniu zamoéwienia.
< Order Summary

QUANTITY
1

FLAVOR
Salted Caramel

PICKUP DATE
Sat Dec 12

SEND ORDER TO ANOTHER APP

8. Oblicz cene ze szczegb6tdw zamowienia

Patrzgc na ostatnie zrzuty ekranu aplikacji z tego ¢wiczenia kodowania, zauwazysz, ze cena jest
faktycznie wyswietlana na kazdym fragmencie (z wyjatkiem StartFragment), wiec uzytkownik zna
cene podczas tworzenia zamodwienia.
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2.

Cupcake Choose Flavor €« Choose Pickup Date 2 Order Summary

QUANTITY

O venilla O Fribec11
O O 12

® Chocolate (® SatDec12
FLAVOR
-~

) Red Velvet () SunDec13 Chocolate

O Salted Caramel O Mon Dec 14 PICKUP DATE

Sat Dec 12

O coffee
Subtotal §24.00

Order Cupeakes

TOTAL $24.00

SEND ORDER TO ANOTHER APP

Oto zasady naszego sklepu z babeczkami dotyczgce obliczania ceny.

Kazda babeczka kosztuje 2,00 USD!

Odbhiér tego samego dnia dodaje dodatkowe 3,00 USD do zamowienia

Zatem przy zamowieniu 6 babeczek cena wyniesie 6 babeczek x 2 USD za sztuke = 12
USD. Jesli uzytkownik chce odebrac przesytke tego samego dnia, dodatkowy koszt w wysokosci
3 USD spowoduje, ze tgczna cena zamoéwienia wyniesie 15 USD.

Zaktualizuj cene w widoku modelu

Aby dodac obstuge tej funkcji w swojej aplikacji, najpierw zajmij sie ceng za babeczke i na razie
zignoruj koszt odbioru tego samego dnia.

Otworz OrderViewModel kti zapisz cene za babeczke w zmiennej. Zadeklaryj jg jako statg prywatng
najwyzszego poziomu na goérze pliku, poza definicjg klasy (ale po instrukcjach
import). Uzyj constmodyfikatora i ustaw go tylko do odczytu use val.

package ...
import ...
private const val PRICE_PER_CUPCAKE = 2.00

class OrderViewModel : ViewModel() {

Przypomnij sobie, ze wartosci state (oznaczone conststowem kluczowym w Kotlinie) nie zmieniajg
sie, a wartos¢ jest znana w czasie kompilacji. Aby dowiedzie¢ sie wiecej o statych, zapozna;j sie
z dokumentacjg .

Teraz, gdy juz zdefiniowate$ cene za babeczke, utwérz pomocniczg metode obliczania ceny. Ta

metoda moze by¢ privatespowodowana tym, ze jest uzywana tylko w tej klasie. Zmienisz logike
ceny, aby w nastepnym zadaniu uwzglednia¢ optaty za odbiér tego samego dnia.

private fun updatePrice() {
_price.value = (quantity.value ?: 0) * PRICE_PER_CUPCAKE
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Ta linia kodu mnozy cene za babeczke przez ilos¢ zamdéwionych babeczek. W przypadku kodu w
nawiasach, poniewaz wartos¢ quantity.valuemoze by¢ null, uzyj operatora elvisa ( ?:). Operator
elvisa ( ?:) oznacza, ze jesli wyrazenie po lewej stronie nie jest puste, uzyj go. W przeciwnym
razie, jesli wyrazenie po lewej stronie ma wartos¢ null, uzyj wyrazenia po prawej stronie
operatora elvis ( 0w tym przypadku).

Ciekawostka: operator Elvisa ( ?:) nosi imi¢ gwiazdy rocka, Elvisa Presleya, poniewaz gdy
patrzysz na niego z boku, przypomina emotikon Elvisa Presleya z jego quiffem .

W tej samej OrderViewModelklasie zaktualizuj zmienng ceny po ustawieniu ilosci. Wywotaj nowg
funkcje w setQuantity()funkcji.

fun setQuantity(numberCupcakes: Int) {
_quantity.value = numberCupcakes
updatePrice()

¥

Powigz wtasciwos$¢ ceny z interfejsem uzytkownika

W ukfadach dla fragment_flavor.xml, fragment_pickup.xmli fragment_summary.xml, upewnij sie, ze
zmienna danych viewModeltypu com.example.cupcake.model.OrderViewModeljest zdefiniowana.

<layout ...>

<data>
<variable
name="viewModel"
type="com.example.cupcake.model.OrderViewModel" />
</data>

<ScrollView ...>

W onViewCreated()metodzie kazdej klasy fragmentu upewnij sie, ze powigzates instancje obiektu
widoku modelu we fragmencie ze zmienng danych modelu widoku w uktadzie.

binding?.apply {
viewModel = sharedViewModel

W kazdym uktadzie fragmentu uzyj viewModelzmiennej, aby ustawi¢ cene, jesli jest pokazana w
uktadzie. Zacznij od modyfikaciji fragment_flavor.xmipliku. Dla subtotalwidoku tekstowego ustaw
wartosc¢ android:textatrybutu na "@{@string/subtotal_price(viewModel.price)}". To wyrazenie uktadu
powigzania danych uzywa zasobu ciggu @string/subtotal_pricei przekazuje parametr, ktory jest ceng
z modelu widoku, wiec dane wyjsciowe bedg zawiera¢ na przyktad sume czesciowa 12.0 .
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<TextView
android:id="@-+id/subtotal"
android:text="@{@string/subtotal_price(viewModel.price)}"
>

Uzywasz tego zasobu tekstowego, ktory zostat juz zadeklarowany w strings.xmlpliku:

<string name="subtotal_price">Subtotal %s</string>

Uruchom aplikacje. Jesli wybierzesz Jedna babeczka we fragmencie poczgtkowym, fragment
smaku pokaze Suma czesciowa 2.0 . Jesli wybierzesz Sze$¢ babeczek , fragment smaku
pokaze Suma czesciowa 12.0 itd. Pozniej sformatujesz cene we witasciwym formacie waluty,
wiec takie zachowanie jest na razie oczekiwane.

< Choose Flavor

< Choose Flavor

@® Vvanilla @® Vvanilla
() chocolate (O chocolate
(O Red Velvet (O Red Velvet
(O salted Caramel (O salted Caramel
(O Ccoffee (O Coffee
Subtotal 2.0 Subtotal 12.0

NEXT NEXT
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Teraz dokonaj podobnej zmiany dla fragmentéw odbioru i podsumowania. W
uktadach fragment_pickup.xmli fragment_summary.xmlzmodyfikuj widoki tekstowe, aby rowniez
korzystac z viewModel pricewtasciwosci.

fragment_pickup.xml

<TextView
android:id="@+id/subtotal"

android:text="@{@string/subtotal_price(viewModel.price)}"
>

fragment_summary.xml

<TextView
android:id="@+id/total"

android:text="@{@string/total_price(viewModel.price)}"
1>

Uruchom aplikacje. Upewnij sie, ze cena pokazana w podsumowaniu zamoéwienia jest poprawnie
obliczona dla ilosci zamdéwienia 1, 6 i 12 babeczek. Jak wspomniano, oczekuije sie, ze
formatowanie ceny nie jest w tej chwili poprawne (wyswietla 2,0 za 2 USD lub 12,0 za 12 USD).
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<  Choose Pickup Date < Order Summary

(® ThuDec10 QUANTITY
6

(O FriDbec 11
FLAVOR

(O satDec12 Vanilla

O sunDec13 PICKUP DATE
Thu Dec 10

Subtotal 12.0

NEXT

TOTAL 12.0

SEND ORDER TO ANOTHER APP

Doptata za odbidr tego samego dnia

W tym zadaniu wdrozysz drugg zasade, ktéra moéwi, ze odbidr tego samego dnia dodaje do
zamowienia dodatkowe 3,00 USD.

Na OrderViewModelzajeciach zdefiniuj nowg statg prywatng najwyzszego poziomu dla tego
samego dnia kosztu odbioru.

private const val PRICE_FOR_SAME_DAY _PICKUP =3.00

W updatePrice(), sprawdz, czy uzytkownik wybrat odbior tego samego dnia. Sprawdz, czy data w
modelu widoku ( _date.value) jest taka sama jak pierwsza pozycja na dateOptionsliscie, ktora zawsze
jest dniem biezgcym.
private fun updatePrice() {

_price.value = (quantity.value ?: 0) * PRICE_PER_CUPCAKE

if (dateOptions[0] == _date.value) {
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3. Aby uproscic te obliczenia, wprowadz zmienng tymczasowa, calculatedPrice. Oblicz zaktualizowang
cene i przypisz jg z powrotem do _price.value.

private fun updatePrice() {
var calculatedPrice = (quantity.value ?: 0) * PRICE_PER_CUPCAKE
/I If the user selected the first option (today) for pickup, add the surcharge
if (dateOptions[0] == _date.value) {
calculatedPrice += PRICE_FOR_SAME_DAY_PICKUP
}

_price.value = calculatedPrice

¥

4. Zadzwon do updatePrice()metody pomocnika z setDate()metody, aby doda¢ optaty za odbior tego
samego dnia.

fun setDate(pickupDate: String) {
_date.value = pickupDate

updatePrice()
}

5. Uruchom swojg aplikacje, poruszaj sie po aplikacji. Zauwazysz, ze zmiana daty odbioru nie
usuwa optat za odbidér tego samego dnia z catkowitej ceny. Dzieje sie tak, poniewaz cena jest
zmieniana w modelu widoku, ale nie jest powiadamiana o wigzgcym uktadzie.
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< Choose Pickup Date

(O wedDec 16
(® ThuDec17
(O FriDec18

O Sat Dec 19

Subtotal 5.0

NEXT

Ustaw wtasciciela cyklu zycia, aby obserwowat LiveData

LifecycleOwnerto klasa, ktéra ma cykl zycia Androida, taka jak aktywnos¢ lub fragment. Obserwator
obserwuje zmiany w danych aplikacji tylko wtedy LiveData, gdy wtasciciel cyklu zycia jest w stanie
aktywnym ( STARTEDIub RESUMED).

W Twojej aplikacji LiveDataobiekt lub obserwowalne dane sg pricewtasciwoscig w modelu

widoku. Wiascicielami cyklu zycia sg fragmenty smaku, odbioru i podsumowania. Obserwatorzy
sg LiveDatawyrazeniami wigzgcymi w plikach ukfadu z mozliwymi do zaobserwowania danymi,
takimi jak cena. Dzieki powigzaniu danych, gdy obserwowalna wartos¢ ulegnie zmianie, elementy
interfejsu uzytkownika, z ktérymi jest powigzany, sg automatycznie aktualizowane.

Przyktad wyrazenia wigzgcego: android:text="@{@string/subtotal_price(viewModel.price)}"

Aby elementy interfejsu uzytkownika aktualizowaty sie automatycznie, musisz
skojarzyébinding.lifecycleOwner

z wtascicielami cyklu zycia w aplikacji. Wdrozysz to pézniej.

W klasach FlavorFragment, PickupFragment, SummaryFragmentwewnatrz onViewCreated()metody dodaj
w hinding?.applybloku nastepujgce elementy. Spowoduje to ustawienie wtasciciela cyklu zycia w
obiekcie powigzania. Ustawiajac wtasciciela cyklu zycia, aplikacja bedzie mogta

obserwowac LiveDataobiekty.

binding?.apply {
lifecycleOwner = viewLifecycleOwner
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2. Uruchom ponownie swojg aplikacje. Na ekranie odbioru zmien date odbioru i zwré¢ uwage na
réznice w automatycznej zmianie ceny. A optaty za odbior sg prawidtowo odzwierciedlone na
ekranie podsumowania.

3. Zwrd¢ uwage, ze po wybraniu dzisiejszej daty odbioru cena zamowienia wzrasta o 3,00
USD. Cena za wybor przysztej daty powinna nadal wynosic¢ ilos¢ babeczek x 2,00 USD.

¢ Choose Pickup Date <  Choose Pickup Date

@ Wed Dec 16 (O WedDec 16
() ThuDec17 @® ThuDec17
O Fri Dec 18 O Fri Dec 18
() satDec19 (O satDec19
Subtotal 5.0 Subtotal 2.0

4. Przetestuj rozne przypadki z roznymi ilosciami ciastek, smakami i datami odbioru. Teraz
powinienes zobaczy¢ aktualizacje ceny z modelu widoku na kazdym fragmencie. Najlepsze jest
to, ze nie trzeba byto pisa¢ dodatkowego kodu Kotlin, aby za kazdym razem aktualizowac
interfejs uzytkownika o cene.
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10:50 & @ @ *4an

€< Order Summary

QUANTITY
6

FLAVOR
Red Velvet

PICKUP DATE
Sun Dec 13

TOTAL 12.0

SEND ORDER TO ANOTHER APP

Aby dokonczy¢ wdrazanie funkcji ceny, musisz sformatowac cene na walute lokalng.

Sformatuj cene za pomoca transformacji LiveData

Metody LiveDatatransformacji zapewniajg sposéb wykonywania manipulacji danymi na
zrédle LiveDatai zwracania wynikowego LiveDataobiektu. Mowigc prosciej, przeksztatca
warto$¢ LiveDataw inng wartosc. Te przeksztatcenia nie sg obliczane, chyba ze obserwator
obserwuje LiveDataobiekt.

Jest Transformations.map()to jedna z funkcji transformacji, ta metoda przyjmuje zrédto LiveDatai
funkcje jako parametry. Funkcja manipuluje zrédtem LiveDatai zwraca zaktualizowang wartos¢,
ktorg réwniez mozna zaobserwowac.

Kilka przyktadéw w czasie rzeczywistym, w ktérych mozesz uzy¢ transformacji LiveData:

Formatuj ciggi daty i godziny do wyswietlenia
Sortowanie listy przedmiotow
Filtrowanie lub grupowanie elementow

Oblicz wynik z listy, na przykfad sume wszystkich elementéw, liczbe elementéw, zwrde ostatni
element i tak dalej.

W tym zadaniu uzyjesz Transformations.map()metody formatowania ceny w walucie
lokalnej. Przeksztatcisz pierwotng cene z wartosci dziesietnej ( LiveData<Double>) na warto$¢ ciggu
( LiveData<String>).

W OrderViewModelklasie zmienh typ wtasciwosci podktadu
na LiveData<String>zamiast LiveData<Double>.Sformatowana cena bedzie ciggiem z symbolem
waluty, takim jak ,$”. W nastepnym kroku naprawisz btad inicjalizacji.
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private val _price = MutableLiveData<Double>()
val price: LiveData<String>

2. Uzyj Transformations.map(), aby zainicjowaé nowg zmienng, przekaz _pricefunkcje lambda i
. Uzyj getCurrencylnstance()metody w NumberFormatklasie, aby przekonwertowac¢ cene na format w
walucie lokalnej. Kod transformacji bedzie wyglgdat tak.

private val _price = MutableLiveData<Double>()
val price: LiveData<String> = Transformations.map(_price) {
NumberFormat.getCurrencylInstance().format(it)

}

Musisz zaimportowac androidx.lifecycle. Transformationsi java.text.NumberFormat.

3. Uruchom aplikacje. Teraz powinienes zobaczy¢ sformatowany cigg ceny dla sumy czesciowe;j i
sumy. Jest to o wiele bardziej przyjazne dla uzytkownika!

Choose Flavor Choose Pickup Date Order Summary
- UANTITY
() Vanilla (O Mon Dec 7 a
- 12
@® Chocolate O TueDech
FLAVOR
O Red Velvet ®) Wed Dec 9 Checaolate

(O salted Caramel O Thubec10 PICKUP DATE

Wed Dec 9
O coffes
Subtotal $24.00

Subtotal $24.00 CANCEL

CANCEL NEXT

TOTAL §24.00

SEND ORDER TO ANOTHER APP

CANCEL

4. Sprawdz, czy dziata zgodnie z oczekiwaniami. Przypadki testowe takie jak: Zamow jedng
babeczke, zamdéw szes¢ babeczek, zamow 12 babeczek. Upewnij sie, ze cena jest poprawnie
aktualizowana na kazdym ekranie. Powinien zawiera¢ sume czesciowg 2,00 USD za fragmenty
smaku i odbioru oraz sume 2,00 USD za podsumowanie zamdwienia. Upewnij sie réwniez, ze
podsumowanie zamowienia zawiera prawidtowe szczegoty zamowienia.

9. Skonfiguruj odbiorniki klikniecia za pomocg wigzania stuchacza

W tym zadaniu uzyjesz wigzania stuchaczy, aby powigzac detektory klikniecia przycisku w
klasach fragmentéw z uktadem.

1. W pliku uktadu fragment_start.xmldodaj zmienng danych o
nazwie startFragmenttypu com.example.cupcake.StartFragment. Upewnij sie, ze nazwa pakietu fragmentu
jest zgodna z nazwg pakietu Twojej aplikaciji.
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<layout ...>

<data>
<variable
name="startFragment"
type="com.example.cupcake.StartFragment™ />
</data>

<ScrollView ...>

W metodzie StartFragment.ktw onViewCreated()metodzie powigz nowg zmienng danych z

wystgpieniem fragmentu. Mozesz uzyskac¢ dostep do instancji fragmentu wewngtrz fragmentu za

pomocg thisstowa kluczowego. Usun binding?.applyblok i wraz z zawartym w nim
kodem. Ukonczona metoda powinna wygladac tak.

override fun onViewCreated(view: View, savedlnstanceState: Bundle?) {
super.onViewCreated(view, savedInstanceState)
binding?.startFragment = this

¥

W fragment_start.xmlprogramie dodaj detektory zdarzen za pomocg powigzania detektora
z onClickatrybutem przyciskéw, wykonaj wywotanie orderCupcake()on startFragment, przekazujgc
liczbe babeczek.

<Button
android:id="@-+id/order_one_cupcake"
android:onClick="@{() -> startFragment.orderCupcake(1)}"
o>

<Button
android:id="@-+id/order_six_cupcakes"
android:onClick="@{() -> startFragment.orderCupcake(6)}"
>

<Button
android:id="@-+id/order_twelve_cupcakes"
android:onClick="@{() -> startFragment.orderCupcake(12)}"
o>

Uruchom aplikacje. Zwré¢ uwage, ze obstuga klikniecia przycisku we fragmencie poczatkowym

dziata zgodnie z oczekiwaniami.

Podobnie dodaj powyzszg zmienng danych w innych uktadach, aby powigza¢ wystgpienie
fragmentu fragment_flavor.xml, fragment_pickup.xmli fragment_summary.xml.

Wiragment_flavor.xml

<layout ...>

<data>
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<variable
>

<variable
name="flavorFragment"

type="com.example.cupcake.FlavorFragment" />
</data>

<ScrollView ...>

W fragment_pickup.xml:

<layout ...>

<data>
<variable
>

<variable
name="pickupFragment"
type="com.example.cupcake.PickupFragment" />
</data>

<ScrollView ...>

W fragment_summary.xml:

<layout ...>

<data>
<variable
>

<variable
name="summaryFragment"

type="com.example.cupcake.SummaryFragment" />
</data>

<ScrollView ...>

6. W pozostatych klasach fragmentow w onViewCreated()metodach usun kod, ktory recznie ustawia
detektor kliknie¢ na przyciskach.

7. W onViewCreated()metodach powigz zmienng danych fragmentu z instancjg fragmentu. Tutaj
uzyjesz thisstowa kluczowego inaczej, poniewaz wewngatrz binding?.applybloku stowo
kluczowe thisodnosi sie do instancji wigzgcej, a nie instancji fragmentu. Uzyj @i wyraznie okresl
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nazwe klasy fragmentu, na przykfad this@FlavorFragment. Wypetnione onViewCreated()metody
powinny wyglada¢ nastepujgco:

Metoda onViewCreated()w FlavorFragmentklasie powinna wyglgdac tak:

override fun onViewCreated(view: View, savedInstanceState: Bundle?) {
super.onViewCreated(view, savedInstanceState)

binding?.apply {
lifecycleOwner = viewLifecycleOwner
viewModel = sharedViewModel
flavorFragment = this@FlavorFragment
}
}

Metoda onViewCreated()w PickupFragmentklasie powinna wyglgdac tak:

override fun onViewCreated(view: View, savedlnstanceState: Bundle?) {
super.onViewCreated(view, savedInstanceState)

binding?.apply {
lifecycleOwner = viewL.ifecycleOwner
viewModel = sharedViewModel
pickupFragment = this@PickupFragment
}
}

Wynikowa onViewCreated()metoda w metodzie SummaryFragmentklasy powinna wyglgdac tak:

override fun onViewCreated(view: View, savedlnstanceState: Bundle?) {
super.onViewCreated(view, savedInstanceState)

binding?.apply {
lifecycleOwner = viewL.ifecycleOwner
viewModel = sharedViewModel
summaryFragment = this@SummaryFragment
}
}

Podobnie w innych plikach uktadu Dodaj wyrazenia powigzania odbiornika do onClickatrybutu
przyciskow.

W fragment_flavor.xml:

<Button
android:id="@+id/next_button"
android:onClick="@{() -> flavorFragment.goToNextScreen()}"
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>

W fragment_pickup.xml:

<Button
android:id="@-+id/next_button"
android:onClick="@{() -> pickupFragment.goToNextScreen()}"
1>

W fragment_summary.xml:

<Button
android:id="@-+id/send_button"
android:onClick="@{() -> summaryFragment.sendOrder()}"
>

9. Uruchom aplikacje, aby sprawdzi¢, czy przyciski nadal dziatajg zgodnie z oczekiwaniami. Nie
powinno by¢ zadnych widocznych zmian w zachowaniu, ale teraz uzytes powigzan detektorow do
skonfigurowania detektoréw klikniec!

Gratulujemy ukonczenia tego ¢wiczenia z programowania i stworzenia

aplikacji Cupcake ! Jednak aplikacja nie jest jeszcze gotowa. W nastepnym ¢wiczeniu z
programowania dodasz przycisk Anuluj i zmodyfikujesz stos. Dowiesz sie rowniez, co to jest
backstack i inne nowe tematy. Do zobaczenia tam!

10. Kod rozwiazania

Kod rozwigzania dla tego ¢wiczenia programowania znajduje sie w projekcie pokazanym
ponizej. Uzyj gatezi viewmodel, aby pobrac¢ lub pobrac¢ kod.

Adres URL kodu rozwigzania:

https://qithub.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-cupcake-
app/tree/viewmodel

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

Pobierz kod

1. Kiliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przegladarce.
2. Na stronie GitHub projektu Kkliknij przycisk Kod , ktory wyswietli okno dialogowe.
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3.

Go to file Add file ~

B3 Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

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

Use Git or checkout with SVN using the web URL.
Y 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 rozpakowac. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio
Uruchom Android Studio.
W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otworz istniejgcy projekt Android Studio.

[ ] Welcome to Android Studio

o

Android Studio

+ Start a new Android Studio project

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

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

v Import an Android code sample

£ Configure + Get Help ~

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

FIE8 Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

EIETE  New Project...

& Open...

Import Project...

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

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

Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

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

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

11. Podsumowanie

Jest ViewModelczescig komponentow architektury Androida , a dane aplikacji zapisane w

ramach ViewModelsg zachowywane podczas zmian konfiguracji. Aby dodac a ViewModeldo swojej
aplikacji, tworzysz nowe zajecia i rozszerzasz je z ViewModelzajec.

SharedViewModel stuzy do zapisywania danych aplikacji z wielu fragmentéw w

jednym ViewModel. Wiele fragmentow w aplikacji bedzie uzyskiwaé dostep do

udostepnionego ViewModelprzy uzyciu ich zakresu aktywnosci.

LifecycleOwnerto klasa, ktéra ma cykl zycia Androida, taka jak aktywnos¢ lub fragment.

LiveDataobserwator obserwuje zmiany w danych aplikacji tylko wtedy, gdy wiasciciel cyklu zycia
jest w stanie aktywnym ( STARTEDIub RESUMED).

Powigzania odbiornika to wyrazenia lambda, ktére sg uruchamiane, gdy wystgpi zdarzenie, takie
jak onClickzdarzenie. Sg one podobne do odwotan do metod, na

przyktad textview.setOnClickListener(clickListener)powigzania odbiornika umozliwiajg uruchamianie
dowolnych wyrazen powigzania danych.

Metody LiveDatatransformaciji zapewniajg sposodb wykonywania manipulacji danymi na
zrédle LiveDatai zwracania wynikowego LiveDataobiektu.

Platformy Android udostepniajg klase o nazwie SimpleDateFormat, klase do formatowania i
analizowania dat w sposob zalezny od ustawien regionalnych. Pozwala na formatowanie (data —
tekst) i parsowanie (tekst — data) dat.

12. Dowiedz sie wiecej

Komponent nawigacji
ZobaczPrzeglad Modelu
Wigzanie danych

Uktad i wigzania wyrazen
Przeksztat¢ dane na zywo
Prosty format daty
applyfunkcja scope w Kotlin
State czasu kompilacii
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Nawigacja i tylny stos

1. Zanim zaczniesz

W tym ¢Ewiczeniu z programowania zakonczysz implementacje pozostatej czesci

aplikacji Cupcake , ktérg rozpoczates w poprzednim ¢éwiczeniu z

programowania. Aplikacja Cupcake ma wiele ekranéw i pokazuje przeptyw zamowien

babeczek. Ukonczona aplikacja powinna umozliwia¢ uzytkownikowi poruszanie sie po aplikacji w
celu:

Utworz zamowienie na babeczki

Uzyj przycisku W gére lub Wstecz , aby przej$¢ do poprzedniego kroku przeptywu zamoéwienia
Anuluj zaméwienie

Wyslij zamdwienie do innej aplikacji, takiej jak aplikacja do obstugi poczty e-mail

Po drodze dowiesz sig, jak Android obstuguje zadania i tylny stos aplikacji. Umozliwi to
manipulowanie stosem tylnym w scenariuszach, takich jak anulowanie zamdéwienia, co powoduje

powrot uzytkownika do pierwszego ekranu aplikacji (w przeciwienstwie do poprzedniego ekranu
przeptywu zamoéwienia).

Warunki wstepne

Potrafi tworzy¢ i uzywac wspotdzielonego modelu widoku we fragmentach dziatania
Zaznajomiony z uzywaniem komponentu Jetpack Navigation

Uzyto wigzania danych z LiveData, aby zachowa¢ synchronizacje interfejsu uzytkownika z
modelem widoku

Potrafi zbudowac¢ zamiar rozpoczecia nowej dziatalnosci

Czego sie nauczysz
Jak nawigacja wptywa na tylny stos aplikacji

Jak zaimplementowac¢ niestandardowe zachowanie stosu wstecznego

Co zbudujesz

Aplikacja do zamawiania babeczek, ktéra umozliwia wystanie zamdwienia do innej aplikaciji i
anulowanie zamowienia

Czego potrzebujesz
Komputer z zainstalowanym Android Studio.

Kod aplikacji Cupcake z poprzedniego ¢wiczenia z programowania
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2. Przeglad aplikacji startowej

To laboratorium programowania korzysta z aplikacji Cupcake z poprzedniego ¢wiczenia z
programowania. Mozesz uzy¢ kodu z poprzedniego ¢wiczenia z programowania lub pobra¢ kod
startowy z GitHub.

Pobierz kod startowy do tego ¢wiczenia z programowania

Jesli pobierzesz kod startowy z GitHub, zwrdé¢ uwage, ze nazwa folderu projektu to android-basics-
kotlin-cupcake-app-viewmodel. Wybierz ten folder podczas otwierania projektu w Android Studio.

Adres URL kodu startowego:

https://qithub.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-cupcake-
app/tree/viewmodel

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

Pobierz kod

Kliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przeglgdarce.
Na stronie GitHub projektu kliknij przycisk Kod , ktory wyswietli okno dialogowe.

Go to file Add file ~

B Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

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

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

Y 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 rozpakowac¢. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio
Uruchom Android Studio.
W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otwérz istniejacy projekt Android Studio.
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@ Welcome to Android Studio

o

-

Android Studio

- Start a new Android Studio project

&= Open an existing Android Studio project
|4 Check out project from Version Control +
[#' Profile or debug APK

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

v Import an Android code sample

£x Configure v Get Help ~

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

#IE8 Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

FIET  New Project...

& Open... Import Project...
[¢! Profile or debug APK Project from Version Control...
Open Recent >

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

Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.
Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

>

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

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

Teraz uruchom aplikacje i powinna wygladac tak.
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1136 @ 136 @ d 11:36 @

Cupcake €«  Choose Flavor &  Choose Pickup Date Order Summary

QUANTITY

O vanilla O Fribec11 12

@® cChocolate ® satDec12
FLAVOR

O Red Velvet (O sunDec13 Chocolate

(O salted Caramel (O MonDec14 PICKUP DATE
Sat Dec 12

O coffee

Subtotal $24.00

TOTAL $24.00

Order Cupcakes

ONE CUPCAKE
SIX CUPCAKES
TWELVE CUPCAKES

W tym ¢wiczeniu z programowania najpierw zakonczysz implementacje przycisku W goére w
aplikacji, aby dotkniecie go przeniosto uzytkownika do poprzedniego kroku przeptywu
zamodwienia.

1144 @

< Choose Flavor

Nastepnie zostanie dodany przycisk Anuluj , aby uzytkownik mogt anulowac¢ zaméwienie, jesli
zmieni zdanie podczas procesu sktadania zamowienia.

Cupcake

Order Cupcakes

ONE CUPCAKE
SIX CUPCAKES

TWELVE CUPCAKES
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Nastepnie rozszerzysz aplikacje, tak aby stukniecie Wyslij zamowienie do innej
aplikacji wspétdzielito zamowienie z inng aplikacjg. Nastepnie zamowienie mozna wysta¢ np. do
sklepu z babeczkami poprzez e-mail.

241 & 242 @ van
< Order Summary &< Compose ® P
QUANTITY From
12

To | v

FLAVOR
Chocolate New Cupcake Order
PICKUP DATE
SatDec 12

Quantity: 12 cupcakes
Flavor: Chocolate
Pickup date: Sat Dec 12
Total: $24.00

TOTAL $24.00

SEND ORDER TO ANOTHER APP

CANCEL

Thank you!

Share

#~  Nearby Share
™ Gmail

%  Bluetooth

Justonce  Always

Zanurzmy sie i uzupetnij aplikacje Cupcake !

3. Zaimplementuj zachowanie przycisku w gére

W aplikacji Cupcake pasek aplikacji pokazuje strzatke umozliwiajgcg powrot do poprzedniego
ekranu. Jest to znane jako przycisk w gore i nauczytes sie go w poprzednich ¢wiczeniach z
programowania. Przycisk W gore obecnie nic nie robi, wiec najpierw napraw ten btgd nawigacji w
aplikaciji.

1144 @

< Choose Flavor

W MainActivity, powinienes juz mie¢ kod, aby skonfigurowaé pasek aplikacji (znany réwniez jako
pasek akcji) z kontrolerem nawigacji. Utworz navControllerzmienng klasy, aby moc jej uzy¢ w innej
metodzie.

class MainActivity : AppCompatActivity(R.layout.activity _main) {

private lateinit var navController: NavController
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override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedlInstanceState)

val navHostFragment = supportFragmentManager
.findFragmentByld(R.id.nav_host_fragment) as NavHostFragment
navController = navHostFragment.navController

setupActionBarWithNavController(navController)

¥
¥

2. W tej samej klasie dodaj kod, aby zastgpi¢ onSupportNavigateUp()funkcje. Ten kod
poprosi navControllero obstuge nawigacji w aplikacji. W przeciwnym razie wré¢ do implementacii
superklasy (w AppCompatActivity) obstugi przycisku W gore .

override fun onSupportNavigateUp(): Boolean {
return navController.navigateUp() || super.onSupportNavigateUp()

¥

3. Uruchom aplikacje. Przycisk W gére powinien teraz dziata¢
Z FlavorFragment, PickupFragmenti SummaryFragment. W miare przechodzenia do poprzednich krokéw
w przeptywie zamowienia fragmenty powinny pokazywac¢ wtasciwy smak i date odbioru z modelu
widoku.

4. Dowiedz sie o zadaniach i stosie wstecznym

Teraz wprowadzisz przycisk Anuluj w przeptywie zamowienia swojej aplikacji. Anulowanie
zamowienia w dowolnym momencie procesu zamoéwienia odsyta uzytkownika z powrotem
do StartFragment. Aby poradzi¢ sobie z tym zachowaniem, dowiesz sie o zadaniach i stosie
wstecznym w systemie Android.

Zadania

Dziatania w Androidzie istniejg w ramach zadan. Gdy po raz pierwszy otworzysz aplikacje z ikony
programu uruchamiajgcego, system Android utworzy nowe zadanie z Twojg gtéwng

aktywnoscig. Zadanie to zbior czynnosci, z ktérymi uzytkownik wchodzi w interakcje podczas
wykonywania okreslonej pracy (np. sprawdzanie poczty, tworzenie zamowienia na babeczki,
robienie zdjecia) .

Dziatania sg utozone w stos, zwany stosem tylnym , w ktérym kazde nowe dziatanie odwiedzane
przez uzytkownika jest umieszczane na stosie tylnym dla zadania. Mozesz myslec o tym jako o
stosie nalesnikéw, w ktorym kazdy nowy nalesnik jest dodawany na wierzchu stosu. Aktywnos¢é
na szczycie stosu to biezgca aktywnosc, z ktorg uzytkownik wchodzi w interakcje. Dziatania
znajdujgce sie pod nim na stosie zostaty zepchniete na dalszy plan i zatrzymane.
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Activity 3

Activity 2

Activity 1

Back stack

Tylny stos jest przydatny, gdy uzytkownik chce nawigowa¢ wstecz. System Android moze usungé
biezgce dziatanie ze szczytu stosu, zniszczy¢ je i ponownie rozpoczg¢ dziatanie pod

nim. Nazywa sie to zdejmowaniem dziatania ze stosu i przenoszeniem poprzedniego dziatania na
pierwszy plan, aby uzytkownik moégt z nim wchodzi¢ w interakcije. Jesli uzytkownik chce cofaé sie
wiele razy, Android bedzie nadal usuwat dziatania ze szczytu stosu, dopoki nie zblizysz sie do
dna stosu. Gdy w backstack nie ma juz zadnych dziatan, uzytkownik powraca do ekranu
uruchamiania urzgdzenia (lub do aplikacji, ktéra uruchomita te).

Przyjrzyjmy sie wersji aplikacji WordsMainActivity zaimplementowanej za pomocg 2 czynnosci:
i Detail Activity.

Po pierwszym uruchomieniu aplikacji MainActivityotwiera si¢ i jest dodawany do tylnego stosu
zadania.

MainActivity

Back stack

Kiedy klikniesz na litere, zostanie DetailActivityona wystrzelona i wepchnieta na

backstack. Oznacza to, ze DetailActivityzostat utworzony, uruchomiony i wznowiony, aby
uzytkownik mogt z nim wchodzi¢ w interakcje. Jest MainActivityumieszczony w tle i pokazany na
schemacie z szarym kolorem tta.
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1149 @

€ Words That Start With M

DetailActivity

MainActivity

Back stack

Jesli nacisniesz przycisk Wstecz , instancja DetailActivityzniknie z tylnego stosu,
a Detail Activityinstancja zostanie zniszczona i zakonczona.

1149 @

€  Words That Start With M

ﬁ DetailActivity

MainActivity

Back stack

plan.

Nastepnie kolejny element na wierzchu tylnego stosu ( MainActivity) jest wysuwany na pierwszy
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MainActivity

Back stack

Uwaga: po otwarciu aplikacji, jesli dotkniesz Home na urzadzeniu, cate zadanie aplikacji
zostanie umieszczone w tle. Jesli ponownie dotkniesz ikony programu uruchamiajacego
aplikacji, system Android sprawdzi, czy istnieje zadanie dla Twojej aplikacji i przeniesie je na
pierwszy plan (z nienaruszonym stosem tylnym). Jesli nie istnieje Zadne istniejace zadanie,
system Android utworzy dla Ciebie nowe zadanie i uruchomi gtéwne dziatanie, odktadajac je
na tylny stos.

W ten sam sposob, w jaki tylny stos moze $ledzi¢ dziatania, ktore zostaty otwarte przez
uzytkownika, tylny stos moze réwniez $Sledzi¢ fragmenty miejsc docelowych, ktdére odwiedzit
uzytkownik za pomocg komponentu Jetpack Navigation.

Fragment C
Fragment B

Fragment A

MainActivity
Back stack

Biblioteka Nawigacyjna umozliwia usuwanie miejsca docelowego fragmentu z tylnego stosu za
kazdym razem, gdy uzytkownik nacisnie przycisk Wstecz . To domyslne zachowanie jest
dostepne za darmo, bez koniecznosci wdrazania zadnego z nich. Bedziesz musiat napisa¢ kod
tylko wtedy, gdy potrzebujesz niestandardowego zachowania stosu wstecznego, ktore bedziesz
robi¢ w aplikacji Cupcake .

Domyslne zachowanie aplikacji Cupcake

Przyjrzyjmy sie, jak dziata tylny stos w aplikacji Cupcake . W aplikaciji jest tylko jedno dziatanie,
ale istnieje wiele miejsc docelowych fragmentow, przez ktore uzytkownik nawiguje. Dlatego
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pozadane jest, aby przycisk Wstecz powracat do poprzedniego miejsca docelowego fragmentu
za kazdym dotknieciem.

Gdy po raz pierwszy otworzysz aplikacje, StartFragmentpojawi sie miejsce docelowe. To miejsce
docelowe zostaje wepchniete na szczyt stosu.

32 @G E A

Cupcake

Order Cupcakes

StartFragment
MainActivity
Back stack

Po wybraniu liczby babeczek do zamoéwienia przechodzisz do ikony FlavorFragment, ktéra jest
umieszczana na tylnym stosie.

303 & G @ e

€  Choose Flavor

O vanilla

@® chocolate

O Red Velvet
O salted Caramel

O coffee

Subtotal $27.00

FlavorFragment
StartFragment
MainActivity
Back stack

Gdy wybierzesz smak i klikniesz Dalej , przejdziesz do PickupFragment, ktdry zostanie odsuniety na
tylny stos.
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303 0 G @ e

€  Choose Pickup Date

QO Fribec11
@® satDec12
© sunDec13

O Mon Dec 14 )
PickupFragment

Subtotal $24.00

NEXT

FlavorFragment

StartFragment

MainActivity

Back stack

I na koniec, po wybraniu daty odbioru i dotknieciu Dalej , przejdziesz do SummaryFragment, ktory
zostanie dodany na gorze tylnego stosu.

303 8 G & &

< Order Summary

QUANTITY
12

. SummaryFragment

PICKUP DATE .

Sat Dec 12 PickupFragment

TOTAL $24.00

FlavorFragment
StartFragment
MainActivity
Back stack

Zatézmy SummaryFragment, ze klikasz przycisk Wstecz lub W
gore . Zostajg SummaryFragmentzrzucone ze stosu i zniszczone.
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303 & G ® &

€ Order Summary

QUANTITY
12

FLAVOR
Chocolate

PICKUP DATE
Sat Dec 12

TOTAL $24.00

SEND ORDER TO ANOTHER APP

303 G =~

€  Choose Pickup Date

O FriDec 11
Sat Dec 12
Sun Dec 13

Mon Dec 14

Subtotal $24.00

NEXT

&:D SummaryFragment

PickupFragment
FlavorFragment

StartFragment

MainActivity

Back stack

PickupFragment

Ponownie dotknij przycisku Wstecz lub W gére

FlavorFragment

StartFragment

MainActivity

Back stack

. Zdejmuje sie PickupFragmentze stosu, a

nastepnie FlavorFragmentpokazuje.

Ponownie dotknij przycisku Wstecz lub W gore
nastepnie StartFragmentpokazuje.

. Zdejmuje sie FlavorFragmentze stosu, a
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Podczas nawigowania wstecz do wczesniejszych krokow w przeptywie zamdwienia, w danym
momencie wyskakuje tylko jedno miejsce docelowe. Ale w nastepnym zadaniu dodasz do
aplikacji funkcje anulowania zaméwienia. Moze to wymagac wyrzucenia wielu miejsc docelowych
na tylnym stosie jednoczesnie, aby powrdci¢ do uzytkownika i StartFragmentrozpoczgé nowe
zamobwienie.

241 ©

€ Order Summary

QUANTITY
12

SummaryFragment
FLAVOR
Chocolate

PICKUP DATE

sat Dec 12 PickupFragment

TOTAL §24.00

FlavorFragment

StartFragment

MainActivity

Back stack

Zmodyfikuj tylny stos w aplikacji Cupcake

Zmodyfikuj klasy FlavorFragment, PickupFragment, SummaryFragmenti pliki uktadu, aby udostepnic
uzytkownikowi przycisk Anuluj zamowienie.

Dodaj akcje nawigacji

Najpierw dodaj dziatania nawigacji do wykresu nawigacji w swojej aplikacji, aby uzytkownik mogt
wroci¢ do StartFragmentkolejnych miejsc docelowych.

Otworz Edytor nawigacji , przechodzac do pliku res > nawigacji > nav_graph.xml i wybierajac
widok Projekt .

Obecnie istnieje akcja od startFragmentdo flavorFragment, akcja od flavorFragmentdo pickupFragmenti
akcja od pickupFragmentdo summaryFragment.

Kliknij i przeciggnij, aby utworzy¢ nowg akcje nawigacji z summaryFragmentdo startFragment. Mozesz
zobaczyc¢ te instrukcje , jesli chcesz odswiezy¢ sposdb tgczenia miejsc docelowych na wykresie
nawigaciji.

Z pickupFragment, kliknij i przeciggnij, aby utworzy¢ nowg akcje do startFragment.
Z flavorFragment, kliknij i przeciggnij, aby utworzy¢ nowg akcje do startFragment.

Po zakonczeniu wykres nawigacji powinien wygladac nastepujaco.

208


https://developer.android.com/guide/navigation/navigation-getting-started#connect

—

/

# startFragment

flaverFragment

(hn

Order Cupcakes
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S

O vanilla

O Chocolate
O RedVelvet
(O salted Caramel

O Coffee

Subtotal $5.00

NEXT

pickupFragment

summaryFragment

O Thursday
Q Friday
O satwrday

Q) Sunday

Subtotal §5.00

FFFFFF

PICKUP DATE
Sunday

TOTAL $5.00

Dzieki tym zmianom uzytkownik moze przejs¢ od jednego z pdzniejszych fragmentow przeptywu
zamowienia z powrotem do poczatku przeptywu zamoéwienia. Teraz potrzebujesz kodu, ktéry

faktycznie nawiguje za pomoca tych dziatan. Wtasciwym miejscem jest dotkniecie

przycisku Anuluj .

Dodaj przycisk Anuluj do uktadu

Najpierw dodaj przycisk Anuluj do plikéw uktadu dla wszystkich fragmentéw z

wyjatkiem StartFragment. Nie ma potrzeby anulowania zamdéwienia, jesli jestes juz na pierwszym
ekranie przeptywu zamowienia.

OtwOrz fragment_flavor.xmlplik ukfadu.

Uzyj widoku Split , aby bezposrednio edytowac plik XML i wyswietla¢ podglad obok siebie.

Dodaj przycisk Anuluj miedzy widokiem tekstu sumy czesciowej a przyciskiem Dalej . Przypisz
mu identyfikator zasobu @+id/cancel_buttonz tekstem, ktory ma by¢ wyswietlany jako @string/cancel.

Przycisk powinien by¢ umieszczony poziomo obok przycisku Dalej , tak aby byt wyswietlany jako
rzad przyciskow. W przypadku wigzania pionowego powigz gorng czesé¢ przycisku Anuluj z

gorng czescig przycisku Dalej . W przypadku wiezéw poziomych powigz poczgtek

przycisku Anuluj z kontenerem nadrzednym, a jego koniec z poczgtkiem przycisku Dalej .

Nadaj rowniez przyciskowi Anuluj wysokos¢ wrap_contenti szeroko$¢ 0dp, aby mogt réwno
podzieli¢ szerokos¢ ekranu z drugim przyciskiem. Pamietaj, ze przycisk nie bedzie widoczny w
okienku podgladu do nastepnego kroku.

<TextView

android:id="@-+id/subtotal" ... />

<Button

android:id="@-+id/cancel_button"

android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content
android:text="@string/cancel"
app:layout_constraintEnd_toStartOf="@id/next_button"
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5.

6.

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="@id/next_button™ />

<Button
android:id="@-+id/next_button" ... />

W fragment_flavor.xmlprogramie musisz rowniez zmieni¢ ograniczenie poczgtku
przycisku Dalej z app:layout_constraintStart_toStartOf="parent,

na app:layout_constraintStart_toEndOf="@id/cancel_button". Dodaj takze margines koncowy na
przycisku Anuluj , aby miedzy dwoma przyciskami byto troche odstepu. Teraz
przycisk Anuluj powinien pojawi¢ sie w okienku Podglad w Studio Androida.

<Button
android:id="@-+id/cancel_button"
android:layout_marginEnd="@dimen/side_margin" ... />

<Button
android:id="@-+id/next_button"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@id/cancel_button"... />

Jesli chodzi o styl wizualny, zastosuj styl przycisku Obrys materiatu (z
atrybutem style="?attr/materialButtonOutlinedStyle"), aby przycisk Anuluj nie byt widoczny w
poréwnaniu z przyciskiem Dalej , ktéry jest podstawowg akcjg, na ktorej uzytkownik ma sie
skupic.
<Button

android:id="@-+id/cancel_button"

style="?attr/materialButtonOutlinedStyle" ... />

Przycisk i pozycjonowanie wyglgdajg teraz swietnie!
CANCEL NEXT
W ten sam sposo6b dodaj przycisk Anuluj do fragment_pickup.xmlpliku uktadu.

<TextView
android:id="@+id/subtotal" ... />
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<Button
android:id="@-+id/cancel_button"
style="?attr/materialButtonOutlinedStyle"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginEnd="@dimen/side_margin"
android:text="@string/cancel"
app:layout_constraintEnd_toStartOf="@id/next_button"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="@id/next_button™ />

<Button
android:id="@-+id/next_button" ... />

Zaktualizuj rowniez ograniczenie poczgtkowe na przycisku Dalej . Nastepnie w podgladzie pojawi
sie przycisk Anuluj .

<Button
android:id="@-+id/next_button"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@id/cancel_button" ... />

Zastosuj podobng zmiane do fragment_summary.xmlpliku, chociaz uktad tego fragmentu jest nieco
inny. Dodasz przycisk Anuluj ponizej przycisku Wyslij w pionie nadrzednym LinearLayoutz
pewnym marginesem pomiedzy.

QUANTITY
6 cupcakes

FLAVOR
Chocolate

PICKUP DATE
Sunday

TOTAL $5.00

SEND ORDER TO ANOTHER APP

CANCEL

<Button
android:id="@-+id/send_button" ... />

211



<Button
android:id="@-+id/cancel_button"
style="?attr/materialButtonOutlinedStyle"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="@dimen/margin_between_elements"
android:text="@string/cancel" />

</LinearLayout>

Uruchom i przetestuj aplikacje. Powinienes teraz zobaczy¢ przycisk Anuluj pojawiajacy sie w
uktadach dla FlavorFragment, PickupFragmenti SummaryFragment. Jednak dotkniecie przycisku jeszcze
nic nie robi. Skonfiguruj detektory kliknie¢ dla tych przyciskéw w nastepnym kroku.

Dodaj przycisk Anuluj kliknij stuchacz

W kazdej klasie fragmentow (z wyjgtkiem StartFragment) dodaj metode pomocniczg, ktora
obstuguje po kliknieciu przycisku Anuluj .

Dodaj te cancelOrder()metode do FlavorFragment. Po wyswietleniu opcji smaku, jesli uzytkownik
zdecyduje sie anulowa¢ zamowienie, wyczys¢ model widoku,

wywotujgc sharedViewModel.resetOrder().Nastepnie przejdz z powrotem do StartFragmentakcji nawigaciji
z identyfikatoremR.id.action_flavorFragment_to_startFragment.

fun cancelOrder() {
sharedViewModel.resetOrder()
findNavController().navigate(R.id.action_flavorFragment_to_startFragment)

}

Jesli zobaczysz btgd zwigzany z identyfikatorem zasobu akcji, by¢ moze trzeba bedzie wrocic
do nav_graph.xmlpliku, aby sprawdzi¢, czy akcje nawigacji majg takg samg nazwe
(‘action_flavorFragment_to_startFragment).

Uzyj powigzania odbiornika, aby skonfigurowac¢ odbiornik klikniecia na
przycisku Anuluj w fragment_flavor.xmluktadzie. Klikniecie tego przycisku
wywota cancelOrder()metode, ktdrg wiasnie utworzytes w FragmentFlavorklasie.

<Button
android:id="@-+id/cancel_button"
android:onClick="@{() -> flavorFragment.cancelOrder()}" ... />

Powt6rz ten sam proces dla PickupFragment. Dodaj cancelOrder()metode do klasy fragmentu, ktéra
resetuje kolejnos¢ i przechodzi od PickupFragmentdo StartFragment.

fun cancelOrder() {
sharedViewModel.resetOrder()
findNavController().navigate(R.id.action_pickupFragment_to_startFragment)

¥
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10.

W fragment_pickup.xmlprogramie ustaw detektor kliknie¢ na przycisku Anuluj , aby
wywotywat cancelOrder()metode po kliknieciu.

<Button
android:id="@-+id/cancel_button"
android:onClick="@{() -> pickupFragment.cancelOrder()}" ... />

Dodaj podobny kod dla przycisku Anuluj w SummaryFragment, przenoszgc uzytkownika z powrotem
do StartFragment. Moze by¢ konieczne zaimportowanie androidx.navigation.fragment.findNavController,
jesli nie zostanie ono automatycznie zaimportowane dla Ciebie.

fun cancelOrder() {
sharedViewModel.resetOrder()
findNavController().navigate(R.id.action_summaryFragment_to_startFragment)

¥

W fragment_summary.xmlprogramie wywotaj metode po SummaryFragmentkliknieciu przycisku Anuluj
.cancelOrder()

<Button
android:id="@-+id/cancel_button"
android:onClick="@{() -> summaryFragment.cancelOrder()}" ... />

Uruchom i przetestuj aplikacje, aby zweryfikowac logike dodang wtasnie do kazdego
fragmentu. Podczas tworzenia zaméwienia babeczek stukniecie

przycisku Anuluj na FlavorFragment, PickupFragmentlub SummaryFragmentpowoduje powrét
do StartFragment. Kontynuujgc tworzenie nowego zamowienia, powinienes zauwazyc¢, ze
informacje z poprzedniego zamdwienia zostaty usuniete.

Wyglada na to, ze to dziata, ale w rzeczywisto$ci jest btgd zwigzany z nawigacjg wstecz po
powrocie do StartFragment. Wykonaj kilka nastepnych krokow, aby odtworzy¢ biad.

Przejdz przez kolejnos¢ zamdwien, aby utworzy¢ nowe zamdéwienie na babeczki, az dotrzesz do
ekranu podsumowania. Na przyktad mozesz zamoéwi¢ 12 babeczek o smaku czekoladowym i
wybrac¢ przysztg date odbioru.

Nastepnie stuknij Anuluj . Powinienes wroci¢ do StartFragment.

Wyglada to poprawnie, ale jesli nacisniesz systemowy przycisk Wstecz , wrdcisz do ekranu
podsumowania zamoéwienia z podsumowaniem zamowienia dla 0 babeczek i bez smaku. To jest
nieprawidtowe i nie powinno by¢ pokazywane uzytkownikowi.
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< Order Summary

QUANTITY
0

FLAVOR

PICKUP DATE
Thu Dec 10

*an

TOTAL $0.00

SEND ORDER TO ANOTHER APP

Uzytkownik prawdopodobnie nie chce wracaé do przeptywu zamowien. Ponadto wszystkie dane
zamowien w modelu widoku zostaty wyczyszczone, wiec te informacje nie sg przydatne. Zamiast
tego stukniecie przycisku Wstecz z StartFragmentpowinno opuscic¢ aplikacje Cupcake .

Przyjrzyjmy sie, jak obecnie wyglada tylny stos i jak naprawi¢ btgd. Kiedy tworzysz zamdwienie
na ekranie podsumowania zamowienia, kazde miejsce docelowe jest umieszczane na tylnym

stosie.

Order Summary

QUANTITY
12

FLAVOR
Chocolate

PICKUP DATE
Sat Dec 12

TOTAL $24.00

SEND ORDER TO ANOTHER APP

CANCEL

SummaryFragment
PickupFragment
FlavorFragment

StartFragment

MainActivity

Back stack

Od SummaryFragmentdnia anulowate$ zaméwienie. Podczas nawigowania za pomocg akcji
z SummaryFragmentdo system StartFragmentAndroid dodat kolejng instancje StartFragmentjako nowe

miejsce docelowe na tylnym stosie.
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StartFragment

Cupcake

SummaryFragment

PickupFragment

FlavorFragment

StartFragment
MainActivity
Back stack

Dlatego po dotknieciu przycisku Wstecz z StartFragment, aplikacja
wyswietlita SummaryFragmentponownie (z pustymi informacjami o zamowieniu).

Aby naprawi¢ ten btgd nawigacji, dowiedz sie, jak sktadnik Nawigacja umozliwia usuwanie
dodatkowych miejsc docelowych z tylnego stosu podczas nawigacji za pomocg akcji.

Zdejmij dodatkowe miejsca docelowe z tylnego stosu

Akcja nawigacji: atrybut popUpTo

Dotgczajgc app:popUpToatrybut do akcji nawigacyjnej na wykresie nawigacyjnym, wiecej niz jedno
miejsce docelowe moze zostac¢ usuniete z tylnego stosu, az do osiggniecia okreslonego miejsca
docelowego. Jesli okreslisz app:popUpTo="@id/startFragment”, miejsca docelowe z tylnego stosu
zostang usuniete, dopdki nie osiggniesz StartFragment, ktdéry pozostanie na stosie.

Gdy dodasz te zmiane do kodu i uruchomisz aplikacje, zauwazysz, ze po anulowaniu zamdwienia
wrécisz do StartFragment. Ale tym razem, po dotknieciu przycisku Wstecz z StartFragment,
zobaczysz StartFragmentponownie (zamiast wychodzi¢ z aplikacji). To réwniez nie jest pozadane
zachowanie. Jak wspomniano wczes$niej, odkad przechodzisz do StartFragment, system Android
faktycznie dodaje StartFragmentnowe miejsce docelowe na tylnym stosie, wiec teraz masz 2
wystgpienia StartFragment na tylnym stosie. Dlatego musisz dwukrotnie nacisng¢

przycisk Wstecz , aby wyjs¢ z aplikacji.
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Cupcake

Order Cupcakes StartFragment

ONE CUPCAKE

StartFragment

TWELVE CUPCAKES

MainActivity

Back stack

Akcja nawigacji: atrybut popUpTolnclusive

Aby naprawic ten nowy btad, popro$, aby wszystkie miejsca docelowe zostaty usuniete z tylnego
stosu, az do StartFragment. Zréb to, okreslajgcapp:popUpTo="@id/startFragment"

oraz app:popUpTolnclusive="true"na odpowiednich dziataniach nawigacyjnych. W ten sposéb
bedziesz mie¢ tylko jedng nowg instancje StartFragmentna tylnym stosie. Nastepnie jednokrotne
dotkniecie przycisku WsteczStartFragment z spowoduje wyjscie z aplikacji. Dokonajmy teraz tej
zmiany.

302 ¢ GE -

Cupcake

Order Cupcakes

StartFragment
MainActivity
Back stack

Zmodyfikuj dziatania nawigacyjne

1. Przejdz do edytora nawigacji , otwierajgc plik res>nawigacja>nav_graph.xml .
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2. Wybierz akcje, ktéra przechodzi od summaryFragmentdo startFragment, tak aby byta podswietlona na
niebiesko.

3. Rozwin atrybuty po prawej stronie (jesli nie sg jeszcze otwarte). Poszukaj Pop Behavior na
liscie atrybutow, ktére mozesz zmodyfikowac.

O @ auributes -
-+ action_summaryFragment_to_sta...
id action_summaryFragmi
. destination -
# startFragment flaverFragment upFragment summaryFragment ——
- — Animations
S cupesier Argument Default Values
d FLavor * Pop Behavior

O sawewm e | ehosolae

WLy

O suney PICKUP DATE popUpTo -

popUpTolnclusive [

TOTAL §5.00

Launch Options

Order Cupcakes

'SEND ORDER T AMOTHER APP :

launchSingleTop (=]

4. Z rozwijanych opcji ustaw popUpTo na startFragment. Oznacza to, ze wszystkie miejsca docelowe

w tylnym stosie zostang usuniete (zaczynajgc od gory stosu i przesuwajgc sie w dot), az
do startFragment.

Pop Behavior

popUpTo [ startFragment v

popUpTolnclusive :

5. Nastepnie kliknij pole wyboru popUpTolnclusive , az pojawi sie znacznik wyboru i
etykieta true . Oznacza to, ze chcesz usung¢ miejsca docelowe do instancji startFragment, ktéra juz

znajduje sie na tylnym stosie wtgcznie. Wtedy nie bedziesz mie¢ dwdch wystgpien startFragmentna
tylnym stosie.

Pop Behavior

popUpTo startFragment v

popUpTolnclusive true

6. Powtdrz te zmiany dla akcji tgczgcej pickupFragmentsie z startFragment.

Pop Behavior

popUpTo startFragment v

popUpToinclusive true

7. Powtérz dla akcji fgczacej flavorFragmentsie z startFragment.
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8. Gdy skonczysz, potwierdz, ze wprowadzite$ prawidtowe zmiany w swojej aplikaciji, patrzac na
widok Kod w pliku wykresu nawigacji.

<navigation
android:id="@-+id/nav_graph™ ...>
<fragment
android:id="@-+id/startFragment” ...>

</fragment>
<fragment
android:id="@-+id/flavorFragment" ...>

<action
android:id="@-+id/action_flavorFragment to_startFragment"
app:destination="@id/startFragment"
app:popUpTo="@id/startFragment"
app:popUpTolnclusive="true" />
</fragment>
<fragment
android:id="@+id/pickupFragment" ...>

<action
android:id="@-+id/action_pickupFragment_to_startFragment"
app:destination="@id/startFragment"
app:popUpTo="@id/startFragment"
app:popUpTolnclusive="true" />
</fragment>
<fragment
android:id="@-+id/summaryFragment"” ...>
<action
android:id="@-+id/action_summaryFragment_to_startFragment"
app:destination="@id/startFragment"
app:popUpTo="@id/startFragment"
app:popUpTolnclusive="true" />
</fragment>
</navigation>

Zauwaz, ze dla kazdej z 3 akgciji

(‘action_flavorFragment_to_startFragment, action_pickupFragment_to_startFragmenti action_summaryFragment _to_
startFragment) powinny by¢ dodane nowe

atrybuty app:popUpTo="@id/startFragment"i app:popUpTolnclusive="true".

9. Teraz uruchom aplikacje. Przejrzyj kolejno$¢ zamowien i kliknij Anuluj . Po powrocie
do StartFragment, dotknij przycisku Wstecz (tylko raz!) i opus¢ aplikacje.

Podsumowujac, co sie dzieje, gdy anulowates zamdwienie i wrocites do pierwszego ekranu
aplikacji, wszystkie miejsca docelowe fragmentéw w tylnym stosie zostaty usuniete ze stosu, w
tym pierwsze wystgpienie StartFragment. Po zakonczeniu akcji nawigacyjnej StartFragmentzostat
dodany jako nowy cel podrézy na tylnym stosie. Tapping Back stamtgd wyskakuje StartFragmentze
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stosu, nie pozostawiajgc wiecej fragmentéw w tylnym stosie. Dlatego Android konczy dziatanie, a
uzytkownik opuszcza aplikacje.

Oto jak powinna wygladac¢ aplikacja:

11:44 @ A 7 | 11:44 @ a0 11:44 @ a0 11:44 @ van
Cupcake €  Choose Flavor €  Choose Pickup Date & Order Summary
12

QUANTITY
O vanilla

’ ® Chocolate

Mon Dec 7

Tue Dec 8
FLAVOR

O ® O O

. O Red Velvet Wed Dec 9 Chocolate
(O salted Caramel Thu Dec 10 PICKUP DATE
Wed Dec 9
O coffee
Subtotal $24.00
TOTAL $24.00
Subtotal §24.00 CANCEL
Order Cupcakes caNCEL [ e

CANCEL

SIX CUPCAKES

TWELVE CUPCAKES

5. Wyslij zamdéwienie

Jak dotad aplikacja wyglada fantastycznie! Brakuje jednak jednej czesci. Po dotknieciu przycisku
wyslij zamowienie na SummaryFragment, pojawi Toastsie komunikat.

Send Order

Bytoby bardziej przydatnym doswiadczeniem, gdyby zamowienie mogto zosta¢ wystane z
aplikacji. Skorzystaj z tego, czego nauczytes sie we wczesniejszych ¢wiczeniach z
programowania na temat uzywania niejawnej intencji do udostepniania informacji z aplikacji innej
aplikacji. W ten sposob uzytkownik moze udostepni¢ informacje o zaméwieniu babeczek aplikaciji
e-mail na urzgdzeniu, umozliwiajgc wystanie zamdéwienia do sklepu z babeczkami.
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241 @ 242 @ van
€ Order Summary &« Compose @ P
QUANTITY From
12

To | hd
FLAVOR
Chocolate New Cupcake Order
PICKUP DATE Quantity: 12 cupcakes
Sat Dec 12 Flavor: Chocolate
Pickup date: Sat Dec 12
Total: $24.00
TOTAL $24.00
Thank you!

Share

SEND ORDER TO ANOTHER APP

CANCEL

#%  Nearby Share
M Gmail

%  Bluetooth

Justonce  Always

Aby wdrozy¢ te funkcje, spéjrz na strukture tematu i tresci wiadomosci e-mail na powyzszym
zrzucie ekranu.

Bedziesz uzywac tych ciggow, ktore sg juz w Twoim strings.xmlpliku.

<string name="new_cupcake_order">New Cupcake Order</string>
<string name="order_details">Quantity: %1$s cupcakes \n Flavor: %2$s \nPickup date: %3$s \n Total:
%4$s \n\n Thank you!</string>

order_detailsto zasob tekstowy z 4 roznymi argumentami formatu, ktére sg symbolami zastepczymi
dla rzeczywistej ilosci babeczek, pozgdanego smaku, pozgdanej daty odbioru i catkowitej

ceny. Argumenty sg ponumerowane od 1 do 4 ze sktadnig %1do %4. Okreslony jest rowniez typ
argumentu ( $soznacza, ze oczekiwany jest tutaj cigg).

W kodzie Kotlina bedziesz mégt wywotac nastepujgce getString()po R.string.order_detailsnich 4
argumenty (kolejnos¢ ma znaczenie!). Na przyktad wywotanie getString(R.string.order_details, "12",
"Chocolate", "Sat Dec 12", "$24.00")tworzy nastepujacy cigg, ktory jest doktadnie takg trescig
wiadomosci e-mail, jakg chcesz.

Quantity: 12 cupcakes
Flavor: Chocolate
Pickup date: Sat Dec 12
Total: $24.00

Thank you!

Uwaga: by¢ moze pamigtasz, ze znasz juz zasoby ciggéw z argumentami formatu. Na
przyktad ciagi ceny czg¢sciowej 1 catkowitej, ktérych uzywasz w aplikacji, sg zadeklarowane
jako
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<string name="subtotal_price">Subtotal %s</string>
<string name="total_price">Total %s</string>
gdzie %sjest symbolem zastepczym dla sformatowanego ciggu ceny.

Zmodyfikuj SummaryFragment.ktmetode sendOrder(). Usun istniejgcg Toastwiadomosé.

fun sendOrder() {

W ramach sendOrder()metody skonstruuj tekst podsumowania zaméwienia. Utworz
sformatowany order_detailscigg, pobierajgc ilos¢ zamowienia, smak, date i cene z modelu widoku
wspotdzielonego.

val orderSummary = getString(
R.string.order_details,
sharedViewModel.quantity.value.toString(),
sharedViewModel.flavor.value.toString(),
sharedViewModel.date.value.toString(),
sharedViewModel.price.value.toString()

)

Nadal w ramach sendOrder()metody utworz niejawny zamiar udostepnienia zamowienia innej
aplikacji. Zapoznaj sie z dokumentacjg , aby dowiedziec sie, jak utworzy¢ intencje e-

mail. Okresl Intent. ACTION_SENDzamierzone dziatanie, ustaw typ na "text/plain"i uwzglednij
dodatkowe intencje w temacie wiadomosci e-mail ( Intent. EXTRA SUBJECT) i tresci wiadomosci e-
mail ( Intent. EXTRA_TEXT). android.content.IntentW razie potrzeby importuj .

val intent = Intent(Intent. ACTION_SEND)
setType("text/plain™)
.putExtra(Intent. EXTRA_SUBJECT, getString(R.string.new_cupcake_order))
putExtra(Intent. EXTRA_TEXT, orderSummary)

Jako dodatkowa wskazowka, jesli dostosujesz te aplikacje do wtasnego przypadku uzycia,
mozesz wstepnie wypetni¢ adresata wiadomosci e-mail jako adres e-mail sklepu z
babeczkami. W intencji mozesz okresli¢ odbiorce wiadomosci e-mail z dodatkowg

intencjg Intent EXTRA EMAIL.

Poniewaz jest to niejawna intencja, nie musisz wiedzie¢ z wyprzedzeniem, ktéry konkretny
skfadnik lub aplikacja obstuzy te intencje. Uzytkownik zdecyduje, ktorej aplikacji chce uzyc, aby
zrealizowac swaoj zamiar. Jednak przed uruchomieniem dziatania z tym zamiarem sprawdz, czy
istnieje aplikacja, ktéra mogtaby to obstuzyé. To sprawdzenie zapobiegnie zawieszaniu sie
aplikacji Cupcake , jesli nie ma aplikacji do obstugi zamiaru, dzieki czemu Twdj kod bedzie
bezpieczniejszy.

if (activity?.packageManager?.resolveActivity(intent, 0) != null) {
startActivity(intent)

}

Wykonaj to sprawdzenie, uzyskujgc dostep do PackageManager, ktéry zawiera informacje o tym,
jakie pakiety aplikacji sg zainstalowane na urzadzeniu. Mozna PackageManageruzyskac¢ dostep za
posrednictwem fragmentu activity, 0 ile activityi packageManagernie sg null. Wywotaj metode z
intencja, ktdrg utworzyte$ PackageManager. resolveActivity()Jesli wynik nie jest pusty, mozesz
bezpiecznie zadzwonic startActivity()z zamiarem.
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Uruchom aplikacje, aby przetestowac kod. Utworz zamowienie na babeczki i dotknij opcji Wyslij
zamoéwienie do innej aplikacji . Gdy pojawi sie okno dialogowe udostepniania, mozesz wybrac
aplikacje Gmail, ale jesli wolisz, mozesz wybrac inng aplikacje. Jesli wybierzesz aplikacje Gmail,
moze by¢ konieczne skonfigurowanie konta na urzgdzeniu, jesli jeszcze tego nie zrobites (na
przyktad jesli uzywasz emulatora). Jesli w tresci wiadomosci e-mail nie widzisz swojego
najnowszego zamowienia babeczek, by¢ moze najpierw musisz odrzuci¢ biezgcqg wersje roboczg

wiadomosci e-mail.
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€< Order Summary

QUANTITY
12

FLAVOR
Chocolate

PICKUP DATE
Sat Dec 12

TOTAL $24.00

SEND ORDER TO ANOTHER APP

CANCEL

Share

»~  Nearby Share
™M Gmail

* Bluetooth

EEEEEENCEE -

242 @ *4an

&«  Compose @ P
From

To | v
New Cupcake Order

Quantity: 12 cupcakes
Flavor: Chocolate
Pickup date: Sat Dec 12
Total: $24.00

Thank you!

Justonce  Always

] 4 L] |

Testujac rézne scenariusze, mozesz zauwazy¢ btad, jesli masz tylko 1 ciastko. Podsumowanie
zamowienia méwi 1 babeczki , ale w jezyku angielskim jest to gramatycznie niepoprawne.

439 S G ™ &

€  Compose
From
To |

New Cupcake Order

Quantity: T cupcakes

Flavor: Chocolate

Pickup date: Sat Dec 12

Total: $2.00

Thank you!

van

e B

Zamiast tego powinno by¢ napisane 1 ciastko (bez liczby mnogiej). Jesli chcesz wybraé, czy
stowo cupcake lub cupcakes ma by¢ uzywane na podstawie wartosci ilosci, mozesz uzy¢ czegos,
€O nazywa sie ciggami ilociowymi w Androidzie. Deklarujgc pluralszaséb, mozesz okresli¢ rozne
zasoby tekstowe, ktore bedg uzywane w zaleznosci od ilosci, na przyktad w liczbie pojedynczej

lub mnogiej.

222


https://developer.android.com/guide/topics/resources/string-resource#Plurals

6. Dodaj cupcakeszasdb liczby mnogiej w swoim strings.xmlpliku.

<plurals name="cupcakes">
<item quantity="one">%d cupcake</item>
<item quantity="other">%d cupcakes</item>
</plurals>

W przypadku liczby pojedynczej ( quantity="one") zostanie uzyty cigg w liczbie pojedynczej. We
wszystkich innych przypadkach ( quantity="other") zostanie uzyty cigg w liczbie mnogiej. Zauwaz,
ze zamiast tego %soczekuje argumentu w postaci ciggu, %doczekuje argumentu w postaci liczby
catkowitej, ktéry przekazesz podczas formatowania ciggu.

W swoim kodzie Kotlin dzwonigc:
getQuantityString(R.plurals.cupcakes, 1, 1)zwraca ciggl cupcake
getQuantityString(R.plurals.cupcakes, 6, 6)zwraca ciggé cupcakes

getQuantityString(R.plurals.cupcakes, 0, 0)zwraca cigg0 cupcakes

Uwaga: Wywotujac getQuantityString(), musisz poda¢ ilos¢ dwukrotnie, poniewaz pierwszy
parametr ilo$¢ stuzy do wybrania poprawnego ciagu w liczbie mnogiej. Drugi parametr ilosci
jest uzywany w %dsymbolu zastgpczym rzeczywistego zasobu ciagu.

7. Przed przejsciem do kodu Kotlin zaktualizuj order_detailszasob ciggu strings.xml, aby liczba
mnoga babeczek nie byta juz w nim zakodowana.

<string name="order_details">Quantity: %1$s \n Flavor: %2$s \nPickup date: %3%$s \n
Total: %43$s \n\n Thank you!</string>

8. W SummaryFragmentklasie zaktualizuj sendOrder()metode, aby uzywata nowego ciggu
ilosciowego. Najtatwiej bytoby najpierw ustali¢ wielkos¢ z modelu widoku i zapisaé jg w
zmiennej. Poniewaz quantityw widoku model jest typu LiveData<Int>, mozliwe jest,
ze sharedViewModel.quantity.valuejest to null. Jesli ma wartos$¢ null, uzyj 0Ojako wartosci domysinej
dla numberOfCupcakes.

Dodaj to jako pierwszy wiersz kodu w swojej sendOrder()metodzie.
val numberOfCupcakes = sharedViewModel.quantity.value ?: 0

Operator elvisa (?:) oznacza, ze jesli wyrazenie po lewej nie jest puste, uzyj go. W przeciwnym
razie, jesli wyrazenie po lewej stronie ma warto$¢ null, uzyj wyrazenia po prawej stronie
operatora elvis ( 0w tym przypadku).

9. Nastepnie sformatuj order_detailscigg tak jak poprzednio. Zamiast
przekazywac¢ numberOfCupcakesbezposrednio jako argument ilo$¢, utwérz sformatowany tancuch
babeczek za pomocg resources.getQuantityString(R.plurals.cupcakes, numberOfCupcakes, numberOfCupcakes).

Petna sendOrder()metoda powinna wyglgda¢ nastepujgco:

fun sendOrder() {
val numberOfCupcakes = sharedViewModel.quantity.value ?: 0
val orderSummary = getString(
R.string.order_details,
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resources.getQuantityString(R.plurals.cupcakes, numberOfCupcakes, numberOfCupcakes),
sharedViewModel.flavor.value.toString(),

sharedViewModel.date.value.toString(),

sharedViewModel.price.value.toString()

val intent = Intent(Intent. ACTION_SEND)
SsetType("text/plain™)
.putExtra(Intent. EXTRA_SUBJECT, getString(R.string.new_cupcake_order))
.putExtra(Intent. EXTRA_TEXT, orderSummary)

if (activity?.packageManager?.resolveActivity(intent, 0) = null) {
startActivity(intent)

¥
¥

10. Uruchom i przetestuj swoj kod. Sprawdz, czy podsumowanie zaméwienia w tresci wiadomosci e-
mail pokazuje 1 babeczke w poréwnaniu z 6 babeczkami lub 12 babeczkami.

Dzieki temu ukonczytes wszystkie funkcje aplikacji Cupcake! Gratulacje!! To byta z pewnoscig
trudna aplikacja, a Ty poczynite$ ogromne postepy na drodze do zostania programistg
Androida! Udato Ci sie z powodzeniem potgczy¢ wszystkie pojecia, ktérych sie do tej pory
nauczytes, jednoczesnie zdobywajgc nowe wskazéwki dotyczgce rozwigzywania problemow.

Ostatnie kroki

Teraz poswiec troche czasu na uporzgdkowanie kodu, co jest dobrg praktykg kodowania, ktorej
nauczytes sie z poprzednich ¢wiczen z programowania.

e Zoptymalizuj importy

e Sformatuj pliki

e Usun nieuzywany lub zakomentowany kod

e W razie potrzeby dodaj komentarze w kodzie

Aby Twoja aplikacja byta bardziej dostepna, przetestuj jg z wigczong funkcjg Talkback , aby
zapewni¢ ptynng obstuge. Komunikaty gtosowe powinny pomdéc w przekazaniu przeznaczenia
kazdego elementu na ekranie, tam gdzie jest to wtasciwe. Upewnij sie rowniez, ze mozna przejsc
do wszystkich elementdéw aplikacji za pomocg gestow machniecia.

Doktadnie sprawdz, czy wszystkie zaimplementowane przypadki uzycia dziatajg zgodnie z
oczekiwaniami w koncowej aplikacji. Przyktady:
e Dane powinny by¢ zachowane przy rotacji urzgdzenia (dzieki modelowi widoku).

e Jesli dotkniesz przycisku W gére lub Wstecz , informacje o zamdwieniu nadal powinny by¢
wys$wietlane poprawnie na FlavorFragmenti PickupFragment.

¢ Wystanie zamowienia do innej aplikacji powinno zawierac¢ prawidtowe dane zamowienia.

e Anulowanie zamowienia powinno usungé¢ wszystkie informacje w zamowieniu.

Jesli znajdziesz jakies btedy, Smiato je napraw.
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Dobra robota przy podwojnym sprawdzaniu swojej pracy!

6. Kod rozwigzania

Kod rozwigzania dla tego ¢wiczenia programowania znajduje sie w projekcie pokazanym ponize;j.

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

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

Pobierz kod

Kliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przeglgdarce.
Na stronie GitHub projektu kliknij przycisk Kod , ktory wyswietli okno dialogowe.

Go to file Add file ~

(3] Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

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

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

3 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 rozpakowa¢. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio
Uruchom Android Studio.
W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otwérz istniejacy projekt Android Studio.
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L] Welcome to Android Studio

o

-

Android Studio

< Start a new Android Studio project

= Open an existing Android Studio project
|4 Check out project from Version Control +
[#' Profile or debug APK

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

¥ Import an Android code sample

0 Configure +  Get Help +

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

ZI-8 Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

New Project...

? Open... Import Project...
[«' Profile or debug APK Project from Version Control...
Open Recent >

W oknie dialogowym Importuj projekt 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.

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

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

7. Podsumowanie

Android przechowuje stos wszystkich odwiedzonych miejsc docelowych, a kazdy nowy cel jest
umieszczany w stosie.

Naciskajgc przycisk W gére lub Wstecz , mozesz usungc¢ miejsca docelowe z tylnego stosu.

Korzystanie z komponentu Jetpack Navigation pomaga wypychac i usuwaé miejsca docelowe
fragmentow z tylnego stosu, dzieki czemu domysine zachowanie przycisku Wstecz jest
bezptatne.

Okresl app:popUpToatrybut w akcji na wykresie nawigacyjnym, aby usung¢ miejsca docelowe z
tylnego stosu do momentu okreslonego w wartosci atrybutu.

Okresl app:popUpTolnclusive="true"akcje, kiedy miejsce docelowe okreslone w app:popUpTopowinno
réwniez zosta¢ usuniete z tylnego stosu.
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Mozesz utworzy¢ niejawny zamiar udostepnienia tresci w aplikacji poczty e-mail,
uzywajac Intent. ACTION_SENDI wypetniajgc takie dodatki,
jak Intent. EXTRA_EMAIL, Intent. EXTRA_SUBJECTI Intent. EXTRA_TEXTzeby wymienic tylko kilka.

Uzyj pluralszasobu, jesli chcesz uzywacé réznych zasobow w postaci ciggéw na podstawie ilosci,
na przyktad w liczbie pojedynczej lub mnogie;.

8. Dowiedz sie wiecej

Zasady nawigaciji

Zrozum zadania i tylny stos
Nawigacija i tylny stos
popUpTo i popUpTolnclusive
Zamiar e-maila
Formatowanie ciggéw

llo$¢ ciggdw (liczba mnoga)
Operator Elvisa w Kotlinie

9. Cwicz na witasna reke

Uwaga: Cwiczenia sg opcjonalne. Daja ci mozliwos¢ prze¢wiczenia tego, czego nauczytes sie
podczas tego ¢wiczenia z programowania.

Rozszerz aplikacje Cupcake o0 wiasne warianty procesu zamawiania babeczek. Przykfady:

Zaoferuj specjalny smak, ktéry wigze sie z pewnymi specjalnymi warunkami, takimi jak brak
mozliwosci odbioru tego samego dnia.

Zapytaj uzytkownika o imie i nazwisko w zamdwieniu babeczek.

Pozwdl uzytkownikowi wybrac¢ wiele smakéw babeczek do zamodwienia, jesli ilos¢ jest wigksza niz
1 babeczka.

Ktore obszary Twojej aplikacji musisz zaktualizowaé, aby uwzgledni¢ te nowg funkcje?
Sprawdz swojg prace:

Gotowa aplikacja powinna dziata¢ bez btedow.

10. Wyzwanie zadania

Uwaga: wszystkie wyzwania sg opcjonalne i nie s3 wymagane do nastepne;j
aktywnos$ci. Uzywaja 1 mogg kwestionowac to, czego nauczytes$ si¢ w tym i poprzednich
powigzanych ¢wiczeniach z programowania.

Wykorzystaj to, czego nauczytes$ sie podczas tworzenia aplikacji Cupcake , aby zbudowaé
aplikacje do wtasnego przypadku uzycia. Moze to by¢ aplikacja do zamawiania pizzy, kanapek
lub czegokolwiek innego, o czym tylko pomyslisz! Zalecamy naszkicowanie réznych miejsc
docelowych aplikacji przed rozpoczeciem jej wdrazania.

Aby czerpac inspiracje z innych pomystow projektowych, mozesz réwniez sprawdzi¢ aplikacje
Shrine , ktéra jest badaniem materiatéw, ktére pokazuje, w jaki sposéb mozesz zastosowac
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motywy i komponenty materiatow dla wiasnej marki. Aplikacja Shrine jest znacznie bardziej
ztozona niz aplikacja Cupcake , ktérg zbudowates, wiec zamiast dgzy¢ do stworzenia bardzo
wymagajacej aplikacji z gory, zastanow sie najpierw nad matymi funkcjami, z ktérymi mozesz sie
uporac. Z biegiem czasu buduj swojg pewnos¢ siebie dzieki rosngcym i stopniowym wygranym.

Po zakonczeniu tworzenia wtasnej aplikacji udostepnij to, co stworzytes w mediach
spotecznosciowych. Uzyj hashtagu #LearningKotlin, abysmy mogli to zobaczy¢!
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Testuj modele widok6éw i dane na zywo

1. Zanim zaczniesz

W poprzednich ¢wiczeniach z kodowania nauczytes sie uzywac ViewModels do obstugi logiki
biznesowej, a takze LiveDatado reaktywnych interfejséw uzytkownika. W tym laboratorium
programowania nauczysz sie pisac testy jednostkowe, aby sprawdzi¢, czy Twdj ViewModelkod
dziata poprawnie.

Warunki wstepne
Utworzyte$ katalogi testowe w Android Studio.
Napisates testy jednostkowe i oprzyrzgdowanie w Android Studio.

Do projektu Androida dodano zaleznosci Gradle.

Czego sie nauczysz

Jak pisac testy jednostkowe dla ViewModels i LiveData.

Czego potrzebujesz
Komputer z zainstalowanym Android Studio.

Kod rozwigzania dla aplikacji Cupcake .

Pobierz kod startowy do tego ¢wiczenia z programowania

W tym ¢wiczeniu z programowania dodasz testy oprzyrzgdowania do aplikacji Cupcake z
poprzedniego kodu rozwigzania.

URL kodu startowego: https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-
cupcake-app

Nazwa modulu z kodem startowym:

main

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

Pobierz kod
Kliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przegladarce.

Sprawdz i 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 0 tags

Switch branchesftags X
ns
Find or create a branch...

Update issue templates

Branches Tags
Update Gradle and library
v/ main default
Update Gradle and library "
room
Initial commit
starter
test_solution Initial commit
View all branches Initial commit
(Y README.md Initial commit

3. Na stronie GitHub projektu Kliknij przycisk Kod , ktory wyswietli wyskakujgce okienko.

Go to file Add file ~

) B3J Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

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

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

3J Open with GitHub Desktop

) Download ZIP

4. W wyskakujgcym okienku kliknij przycisk Pobierz ZIP , aby zapisac projekt na
komputerze. Poczekaj na zakonczenie pobierania.

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

Kliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowac¢. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

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

Welcome to Android Studio

" Android Studio Qi Search projects New Project Get from VCS

Bumblebee | 202111

Tip Time

Projects ~/Documents/Gerrit/basic-android-compose-training-tip-calculator

Customize
Plugins

Learn Android Studio

Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcje menu Plik > Otworz .

Android Studio = File Edit View Mavigate Code Analy3

New >
= 7 & « - EENEEEE -
basic-android-com L% Profile or Debug APK B

. Open Recent b
& & Android - ) 1d
2 . Close Project !

3. W przegladarce plikdw 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.

>

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

2. Przeglad aplikacji startowe;j

Aplikacja Cupcake skfada sie z ekranu gtéwnego, ktéry pokazuje ekran zamowienia z trzema

opcjami ilosci babeczek. Klikniecie opcji przeniesie Cie do ekranu, na ktérym wybierasz smak, a
nastepnie przeniesie Cie do ekranu wyboru daty odbioru zaméwienia. Nastepnie mozesz wystac
zamowienie do innej aplikacji. Mozesz anulowaé swoje zamdwienie na dowolnym z tych etapdéw.
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3. Utworz katalogi testéw jednostkowych

Utworz katalog testow jednostkowych dla aplikacji Cupcake, tak jak robites$ to w poprzednich
¢wiczeniach z programowania.

4. Utworz Kklase testow jednostkowych

Utworz nowg klase o nazwie ViewModelTests .kt .

5. Dodaj niezbedne zaleznosSci

Dodaj do swojego projektu nastepujace zaleznosci:
testimplementation 'junit:junit:4.+'

testimplementation ‘androidx.arch.core:core-testing:2.1.0'

Teraz zsynchronizuj swoj projekt.

6. Napisz test ViewModel

Zacznijmy od prostego testu. Pierwszg rzeczg, ktorg robimy, gdy wchodzimy w interakcje z
aplikacjg na urzadzeniu lub emulatorze, jest wybor ilosci babeczek. Wiec najpierw
przetestujemy setQuantity()metode w OrderViewModel, i sprawdzimy wartos¢ quantity LiveDataobiektu.

Zmienna quantity, ktérg bedziemy testowag, jest instancjg LiveData. Testowanie LiveDataobiektow
wymaga dodatkowego kroku i wtasnie w tym momencie wchodzi w gre dodana przez nas
zalezno$¢. Uzywamy LiveDatado aktualizacji naszego interfejsu uzytkownika, gdy tylko zmieni sie
warto$¢. Nasz interfejs uzytkownika dziata na tym, co nazywamy ,gtéwnym watkiem”. Jesli nie
znasz sie na watkach i wspotbieznosci, to w porzgdku, omoéwimy to szczegotowo w innych
¢wiczeniach z kodowania. Na razie, w kontekscie aplikacji na Androida, pomy$| o gtébwnym watku
jako watku interfejsu uzytkownika. Kod, ktory pokazuje interfejs uzytkownika, jest uruchamiany w
tym watku. O ile nie okreslono inaczej, test jednostkowy zaktada, ze wszystko dziata w watku
gtébwnym. Jednak poniewaz LiveDataobiekty nie mogg uzyskac¢ dostepu do gtdwnego watku,
musimy wyraznie stwierdzi¢, ze LiveDataobiekty nie powinny wywotywac gtéwnego watku.

Aby okresli¢, ze LiveDataobiekty nie powinny wywotywaé gtéwnego watku, musimy podacé
konkretng regute testowg za kazdym razem, gdy testujemy LiveDataobiekt.

@get:Rule
var instantTaskExecutorRule = InstantTaskExecutorRule()

Teraz mozemy stworzy¢ funkcje o nazwie quantity_twelve_cupcakes(). W metodzie utwoérz
wystgpienieOrderViewModel.
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3. W tym tescie bedziesz sprawdzat, czy quantityobiekt w pliku OrderViewModeljest aktualizowany

po setQuantitywywotaniu. Ale przed wywofaniem jakichkolwiek metod lub praca z jakimikolwiek
danymi w OrderViewModel, wazne jest, aby pamietac, ze podczas testowania

wartosci LiveDataobiektu, obiekty muszg by¢ obserwowane w celu wyemitowania zmian. Prostym
sposobem na zrobienie tego jest uzycie observeForevermetody. WWywotaj observeForevermetode

na quantityobiekcie. Ta metoda wymaga wyrazenia lambda, ale mozna je pozostawi¢ puste.

Nastepnie wywotaj setQuantity()metode, przekazujgc 12jg jako parametr.

val viewModel = OrderViewModel()
viewModel.quantity.observeForever {}
viewModel.setQuantity(12)

Mozemy smiato wywnioskowac, ze wartosc quantityobiektu to 12. Zauwaz, ze LiveDataobiekty nie
sg samg wartoscig. Wartosci sg zawarte we wiasciwosci o nazwie value. Zrob nastepujgce
stwierdzenie:

assertEquals(12, viewModel.quantity.value)

Twoj test powinien wygladac tak:

@Test

fun quantity_twelve_cupcakes() {
val viewModel = OrderViewModel()
viewModel.quantity.observeForever {}
viewModel.setQuantity(12)
assertEquals(12, viewModel.quantity.value)

}

Uruchom swdj test! Gratulacje, wtasnie napisate$ swoj pierwszy LiveDatatest jednostkowy, ktory
jest kluczowg umiejetnoscig we wspotczesnym rozwoju Androida. Ten test nie testuje zbyt wiele
logiki biznesowej, wiec napiszmy nieco bardziej skomplikowany test.

Jedng z gtéwnych funkcji OrderViewModeljest obliczanie ceny naszego zaméwienia. Dzieje sie tak,
gdy wybieramy ilos¢ babeczek, a takze kiedy wybieramy date odbioru. Kalkulacja ceny odbywa
sie metodg prywatng, wiec nasz test nie moze bezposrednio wywotaé tej metody. Tylko inne
metody w programie OrderViewModelmogg to wywota¢. Te metody sg publiczne, wiec wywotamy
je, aby uruchomic¢ kalkulacje ceny, aby$my mogli sprawdzi¢, czy warto$¢ ceny jest taka, jakiej
oczekujemy.

Najlepsze praktyki

Cena jest aktualizowana po wybraniu ilosci babeczek i po wybraniu daty. Chociaz oba te
elementy powinny by¢ przetestowane, generalnie preferowane jest testowanie tylko pod katem
pojedynczej funkcjonalnosci. Dlatego stworzymy oddzielne metody dla kazdego testu: jedng
funkcje do testowania ceny po aktualizacji ilosci i oddzielng funkcje do testowania ceny po
aktualizacji daty. Nigdy nie chcemy, aby wynik testu zakonczyt sie niepowodzeniem, poniewaz
nie powiodt sie inny test.

Utworz wywotang metode price_twelve_cupcakes()i opisz jg jako test.

W metodzie utwérz instancje OrderViewModeli wywotaj setQuantity()metode, przekazujgc 12 jako
parametr.
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val viewModel = OrderViewModel()
viewModel.setQuantity(12)

Patrzgc na PRICE_PER_CUPCAKEIn OrderViewModel, widzimy, ze babeczki kosztujg 2,00 USD za
sztuke. Widzimy réwniez, ze resetOrder()jest on wywotywany za kazdym razem, gdy ViewModeljest
inicjowany, a w tej metodzie domysing datg jest dzisiejsza data

i PRICE_FOR_SAME_DAY_PICKUPwynosi 3,00 USD. Zatem 12 * 2 + 3 = 27. Spodziewamy sie, ze
wartos¢ pricezmiennej po wybraniu 12 babeczek wyniesie 27,00 $. Zatézmy wiec, ze nasza
wartos¢ oczekiwana 27,00 USD jest rowna wartosci price LiveDataobiektu.

assertEquals("$27.00", viewModel.price.value)

Teraz uruchom test.
Powinno sie nie udac!

vie & §F = < Q¥

Y. Test Results

v & com.example.cupcake.ViewModelTests
€ price_twelve_cupcakes 10ms Expected :

Actual

Wynik testu mowi, ze nasza rzeczywista warto$¢ wynosita null. Jest na to wyttumaczenie. Jesli
Spojrzysz na pricezmienng w OrderViewModel, zobaczysz to:

val price: LiveData<String> = Transformations.map(_price) {
// Format the price into the local currency and return this as LiveData<String>
NumberFormat.getCurrencylInstance().format(it)

}

To jest przyktad, dlaczego LiveDatawarto zwréci¢ uwage na testowanie. Wartosc pricejest
ustawiana za pomocg Transformation. Zasadniczo ten kod pobiera wartosc, ktérg

przypisujemy, pricei przeksztatca jg w format walutowy, wiec nie musimy tego robié

recznie. Jednak ten kod ma inne konsekwencje. Podczas przeksztatcania LiveDataobiektu kod nie
jest wywotywany, chyba zZe jest to absolutnie konieczne, co oszczedza zasoby na urzgdzeniu
mobilnym. Kod zostanie wywotany tylko wtedy, gdy zaobserwujemy zmiany w

obiekcie. Oczywiscie odbywa sie to w naszej aplikacji, ale musimy rowniez zrobi¢ to samo w
przypadku testu.

W swojej metodzie testowej dodaj nastepujacy wiersz przed ustawieniem ilosci:
viewModel.price.observeForever {}

Twoj test powinien wygladac tak:

@Test
fun price_twelve_cupcakes() {
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val viewModel = OrderViewModel()
viewModel.price.observeForever {}
viewModel.setQuantity(12)
assertEquals("$27.00", viewModel.price.value)

Teraz, jesli uruchomisz test, powinien przejsc.

7. Kod rozwigzania

URL kodu rozwigzania: https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-

cupcake-app
Nazwa modulu z kodem rozwigzania:

test_solution

8. Gratulacje

W tym ¢wiczeniu z programowania:

Dowiedziatem sig, jak skonfigurowac LiveDatatest.

Nauczyt sie LiveDatasam sie testowac.

Nauczytem sie, jak testowaé LiveData, ze jest przeksztatcony.

Nauczono sie obserwowac LiveDataw tescie jednostkowym.
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Uktady adaptacyjne

Dowiedz sie, jak dostosowac¢ aplikacje do réznych rozmiaréw ekranu.

Uktady adaptacyjne

1. Zanim zaczniesz

Urzgdzenia z Androidem sg dostepne w réznych ksztattach, rozmiarach i formach. Powinienes
zaprojektowac swojg aplikacje tak, aby dziatata na réznych typach urzadzen, od urzadzen z
matym ekranem po urzgdzenia z wiekszym ekranem. Deweloperzy piszacy aplikacje gotowe do
produkcji mogg obstugiwa¢ Android Wear , Android Auto i Android TV , ale te tematy sg poza
zakresem tego kursu. Gdy Twoja aplikacja obstuguje najszerszg game ekranéw, mozesz
udostepni¢ jg jak najwiekszej liczbie uzytkownikdéw korzystajacych z réznych urzgdzen.

Twoja aplikacja musi mie¢ elastyczny uktad. Zamiast definiowac uktad za pomocg sztywnych
wymiardw, ktdre zaktadajg okreslone proporcje i rozmiar ekranu, uktad powinien by¢ w stanie
zgrabnie dostosowac sie do roznych rozmiardw i orientacji ekranu. Ta sama zasada obowigzuje,
gdy Twoja aplikacja dziata na sktadanym urzadzeniu, na ktérym rozmiar ekranu i proporcje mogg
sie zmienia¢ podczas dziatania aplikacji. Pod koniec tego ¢wiczenia z kodowania nauczysz sie
krotkiego wprowadzenia do urzgdzen sktadanych.

Warunki wstepne
Jak pobra¢ kod do Android Studio i uruchomi¢ go.
Zaznajomiony z komponentami architektury Androida ViewModeli LiveData.

Podstawowa znajomos$¢ komponentdw nawigacyjnych.
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Czego sie nauczysz

e Jak dodac SlidingPaneLayoutdo swojej aplikacji.

Co zbudujesz

e Zaktualizuj aplikacje Sports, aby dostosowac jg do duzych ekrandw.

Co bedziesz potrzebowat
¢ Komputer z zainstalowanym Android Studio.

e Kod startowy do aplikacji Sports .

Pobierz kod startowy do tego ¢wiczenia z programowania

To ¢wiczenie z programowania zapewnia kod startowy, ktéry mozna rozszerzy¢ o funkcje
nauczane w tym éwiczeniu z programowania. Kod startowy moze zawierac¢ kod, ktory jest Ci
znany z poprzednich ¢éwiczeh z programowania, a takze kod, ktéry jest Ci nieznany, o ktérym
dowiesz sie w pozniejszych ¢wiczeniach z programowania.

URL kodu startowego: https://github.com/google-developer-training/basic-android-kotlin-
training-sports/tree/starter

Nazwa oddzialu z kodem startowym:starter

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

1. Uruchom Android Studio.
2. W oknie Witamy w Android Studio kliknij Pobierz z VCS .
[ BN ] Welcome to Android Studio

w Android Studio
Chipmunk | 2021.2.1

Projects

. .
Customize Welcome to Android Studio
LIS Create a new project to start from scratch.
Learn Android Studio Open existing project from disk or version control.

+ =

MNew Project Open Get from VCS
More Actions

Q

3. W oknie dialogowym Pobierz z kontroli wersji upewnij sie, ze Git jest wybrany do kontroli
wersiji .
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[ ] @ Get from Version Control

P Repository URL Version control:

) URL: Git -
O GitHub ¥ Google Cloud
No accounts Directory” /Use Mercurial tudioProjects

O GitHub Enterprise Subversion

Mo accounts

4. Wklej podany adres URL kodu w polu adresu URL .

5. Opcjonalnie zmien katalog na inny niz sugerowany domysiny.

[ ] [ ] Get from Version Control
IJ Repository URL Version control:  Git -
0 GitHub URL: https://github.com/google-developer-training/basic-android-kotlin-training-sports A
No accounts Directory:  [Users/UserName/AndroidStudioProjects/basic-android-kotlin-training-sports

o GitHub Enterprise
No accounts

~\

6. Kiliknij Klonuj . Android Studio rozpocznie pobieranie Twojego kodu.
7. Poczekaj, az otworzy sie Android Studio.

8. Wybierz odpowiedni modut dla swojego startera, aplikacji lub kodu rozwigzania.

& app ¥ (L Pixel 5APIZ2 + | P

Edit Configurations...

9. Kiliknij przycisk Uruchom , aby skompilowac i uruchomi¢ swoj kod.

2. Obejrzyj wideo z kodem (opcjonalnie)

Jesli chcesz zobaczyé, jak jeden z instruktorow kursu wykonuje éwiczenia z programowania,
obejrzyj ponizszy film.
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rA
L Jd

Zaleca sie rozwiniecie wideo do petnego ekranu (z tg ikong prawym dolnym rogu

wideo), aby lepiej widzie¢ Android Studio i kod.

Ten krok jest opcjonalny. Mozesz takze poming¢ wideo i od razu rozpoczg¢ instrukcje ¢wiczen z
programowania.

3. Przeglad aplikacji startowej

Aplikacja sportowa sktada sie z dwoch ekranéw. Pierwszy ekran wyswietla liste
sportéw. Uzytkownik moze wybra¢ konkretng pozycje sportowa i wyswietlany jest drugi
ekran. Drugi ekran to ekran szczegdtow, na ktérym wyswietlane sg wybrane wiadomosci
sportowe. Ekran szczegotow wyswietla tekst zastepczy, aby uprosci¢ implementacje.

< Sports News :

Baseball e
News Baseball
News

Here is some Baseball n...

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
Badminton adipiscing elit. Praesent ultrices congue rutrum.

Phasellus elementum ipsum ac convallis

aliquam. Suspendisse eleifend eros a enim

News faucibus mollis. Nunc placerat, est vitae
. . vestibulum blandit, dolor diam fringilla tellus, eu
Here is some Badminton... euismod mauris neque at neque.

Basketball

News

Here is some Basketball...

m womine
P Nawe

PrzejdzZ przez kod startowy

Pobrany kod startowy zawiera ekran listy i uktady ekrandw szczegotéw wstepnie zaprojektowane
dla Ciebie. W tej Sciezce skupisz sie tylko na dostosowaniu swojej aplikacji do duzych

ekranow. Uzyjesz SlidingPaneLayout, aby skorzysta¢ z duzego ekranu. Oto krotki opis niektorych
plikbw na poczatek.

fragment_sports_list.xml
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OtwOrz res/layout/fragment_sports_listxmlw widoku Projekt .
Zawiera ukfad pierwszego ekranu w Twojej aplikacji, czyli listy sportowe;.

Ten uktad sktada sie z Recyclerview, ktory pokazuje liste wiadomosci sportowych.

e o

Text 0 Button
[ ImageView
Buttons L 8 X [l
:= RecyclerView
Widgets [=] FragmentCo... Iterr 0
Layouts 0 ScrollView :t:'r"l
Containers =® Switch Item 3
ILerr 4
Helpers Item 5
Itein &
Google Item 7
Item o
Legacy Iterm 9
Component Tree 2 —

[=] FramelLayout
i= recycler_view

Baseball

News

Here is some Baseball n...

Badminton

News

Here is some Badminton...

Basketball

News

Here is some Basketball...

m wonine
A Nawe

sports_list_item.xml
OtwOrz res/layout/sports_list_item.xmlw widoku Projekt .

Zawiera ukfad kazdego elementu w widoku Recyclerview.
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Ten uktad sktada sie z miniatury obrazu sportowego, tytutu Wiadomosci i tekstu zastepczego dla

krotkich wiadomosci sportowych.

Title

MNews i

Here is some news

fragment_sports_news.xml
OtwOrz res/layout/fragment_sports_news.xmlw widoku Projekt .

Zawiera ukfad drugiego ekranu w Twojej aplikacji. Ten ekran jest wyswietlany, gdy uzytkownik
wybierze sport z widoku Recyclerview.

Ten uktad sktada sie ze sportowego baneru graficznego i tekstu zastepczego dla wiadomosci
sportowych.

News

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur |
adipiscing elit. Praesent ultrices congue rutrum. |
Phasellus elementum ipsum ac convallis |
aliquam. Suspendisse eleifend eros a enim

faucibus mollis. Nunc placerat, est vitae |
vestibulum blandit, dolor diam fringilla tellus, eu |
euismod mauris neque at negue. |

main_activity.xml i content_main.xml

Te dwa definiujg gtéwny uktad dziatan za pomocg jednego fragmentu.
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nawigacja/nav_graph.xml

Wykres nawigacji zawiera dwa miejsca docelowe, jeden z listami sportowymi, a drugi z
wiadomosciami sportowymi.

folder res/values
Znasz pliki zasobow w tym folderze.

colors.xmlzawiera kolory motywu uzywane w aplikacji.
strings.xmlzawiera wszystkie ciggi znakow, ktoérych potrzebuje Twoja aplikacja.

themes.xmlzawierajg dostosowanie interfejsu uzytkownika wykonane dla Twojej aplikaciji.
MainActivity.kt

Zawiera domysiny kod wygenerowany przez szablon, aby ustawi¢ widok tresci dziatania
jako main_activity.xml. Metoda onSupportNavigateUp()jest zastepowana, aby obstugiwa¢ domys$ing
nawigacje w gore z paska aplikacji.

model/Sport.kt

Jest to klasa danych, ktéra przechowuje dane, ktére majg by¢ wyswietlane w kazdym wierszu
listy sportowej Recyclerview.

data/SportsData.kt

Ten plik zawiera funkcje o nazwie getSportsData(), ktéra zwraca ArrayListwstepnie wypetnione
zakodowane dane sportowe.

Ostrzezenie : nie jest zalecang praktyka zakodowanie danych w kodzie na state. Aby
zachowac prostote i skupi¢ si¢ na uktadach adaptacyjnych, w tej aplikacji ciagi sg
zakodowane na state.

SportsViewModel.kt

To jest wspdlne ViewModeldla aplikacji. ViewModelWspalny jest pierwszy SportsListFragmentekran z
listg sportow i NewsDetailsFragmentdrugi ekran ze szczegotowymi wiadomosciami sportowymi.

Wiasciwos$¢ _currentSportjest typu MutableLiveData,, ktory przechowuje aktualny sport wybrany przez
uzytkownika. Wtasciwos¢ currentSportjest wtasciwoscig zapasowg dla _currentSporti jest
udostepniana jako publiczna wersja tylko do odczytu dla innych klas.

Nieruchomos$c¢ _sportsDatazawiera liste danych sportowych. Podobnie jak w przypadku poprzedniej
wiasciwosci, sportsDatajest publiczng wersjg tylko do odczytu tej wiasciwosci.

Blok inicjatora init{}inicjuje _currentSporti _sportsData. Jest _sportsDatainicjowany z catg listg sportéw
z data/SportsData.kt. Jest _currentSportinicjowany z pierwszg pozycjg na liscie.

Funkcja updateCurrentSport()przyjmuje Sportsinstancje i aktualizuje _currentSportprzekazang wartosc.
SportsAdapter.kt

To jest adapter do RecyclerView. W konstruktorze przekazywany jest detektor kliknie¢. Wiekszos¢
kodu w tym pliku to standardowy kod, ktéry znasz z poprzednich ¢wiczen z programowania.

SportsListFragment.kt
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To pierwszy fragment ekranu, na ktorym wyswietlana jest lista sportow.

onCreateView()Funkcja rozszerza kod fragment_sports_listXML ukfadu przy uzyciu obiektu powigzania.

onViewCreated()funkcja konfiguruje RecyclerViewadapter. Aktualizuje wybrany przez uzytkownika
sport jako aktualny sport w udostepnionym ViewModel. SportsViewModelPrzechodzi do ekranu
szczegotow z wiadomosciami sportowymi i przesyta liste sportéw do adaptera w celu
wysSwietlenia za pomocg submitList(List).

AktualnosciSzczegotyFragment.kt

To jest drugi ekran w Twojej aplikacji, na ktorym wyswietlany jest tekst zastepczy dla wiadomosci
sportowych.

onCreateView()Funkcja rozszerza kod fragment_sports_newsXML ukfadu przy uzyciu obiektu
powigzania.

onViewCreated()funkcja dotgcza obserwatora do wiasciwosci SportsViewModel's, currentSport aby
automatycznie aktualizowac interfejs uzytkownika po zmianie danych. Wewnatrz obserwatora
aktualizowany jest tytut sportowy, wizerunek i wiadomosci.

Zbuduj i uruchom aplikacje

Zbuduj i uruchom aplikacje na emulatorze lub urzgdzeniu. Wybierz dowolny element z listy
sportowej, a aplikacja powinna przejs¢ do drugiego ekranu z tekstem zastepczym dla
wiadomosci.

€<  Sports News

Baseball

News Baseball

Here is some Baseball n...
News

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

: adipiscing elit. Praesent ultrices congue rutrum.

Badminton Phasellus elementum ipsum ac convallis
aliqguam. Suspendisse eleifend eros a enim

News faucibus mollis. Nunc placerat, est vitae
vestibulum blandit, dolor diam fringilla tellus, eu

Here is some Badminton... euismod mauris neque at neque.

Basketball

News

Here is some Basketball...

Bowling

Nawe
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4. Wzor listy-szczegotow

Obecna aplikacja startowa nie wykorzystuje w petni mozliwosci ekranu na wiekszych
urzgdzeniach, takich jak tablety. Aby rozwigzaé ten problem, wyswietlisz interfejs uzytkownika
aplikacji przy uzyciu wzorca List-Detail, ktérego nauczysz sie w tym laboratorium.

Uruchom aplikacje na tablecie

W tym zadaniu stworzysz emulator z profilem tabletu. Po utworzeniu emulatora uruchomisz kod
startowy aplikacji sportowej i bedziesz obserwowac interfejs uzytkownika.

W Android Studio przejdz do Narzedzia > Menedzer AVD .

2. Zostanie wyswietlone okno Menedzera urzgdzen wirtualnych Android . Kliknij + Utwdrz nowe
urzadzenie wirtualne... wyswietlane na dole.

3. Wyswietlone zostanie okno Konfiguracja urzadzenia wirtualnego . Tutaj skonfigurujesz sprzet i
system operacyjny emulatora. Kliknij Tablet w lewym okienku. Wybierz Pixel C lub inny podobny
profil sprzetowy w srodkowym okienku.

Virtual Device Configuration

Choose a device definition

[ PixelC
Category Name - Play Store Size Resolution Density
TV Pixel C 9.94" 2560x%1... xhdpi
2560px
Phone Nexus 9 8.86" 2048x1...  xhdpi
9.94" 18004
Wear 0S Nexus 7 (2012) 7.a" 800x12...  tvdpi o
Tablet Nexus 7 .oz 1200x1.. *xhdpi
Size:  xlarge
Automotive Nexus 10 10.05" 2560x%1...  xhdpi Ratio:  notlong
Density: xhdpi
7" WSVGA (Tablet) 7.0" 600x10...  mdpi
13.5" Freeform 13.5" 2560%1... hdpi
101" WXGA (Tablet) 100" 800x12.. mdpi
New Hardware Profile Import Hardware Profiles S Clone Device...
? Cancel Previous m Finish

4. Kiliknij Dalej .

244


https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-adaptive-layouts?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-3-pathway-5%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-adaptive-layouts#3

© ©o N o

10.

11.
12.

Wybierz najnowszy obraz systemu, w chwili pisania tego ¢wiczenia z programowania
najnowszym jest R (poziom interfejsu APl 30).

Kliknij Dalej .
Mozesz teraz zmieni¢ nazwe urzadzenia wirtualnego, jest to opcjonalne.
Kliknij Zakonhcz .

Zostaniesz przekierowany z powrotem do okna Android Virtual Device Manager . Kliknij ikone

uruchamiania ’ obok nowo utworzonego urzgdzenia wirtualnego.

Emulator z profilem tabletu powinien sie uruchomic. Prosimy o cierpliwos$¢, moze to zajgc¢ troche
czasu.

Zamknij okno Menedzera urzadzen wirtualnych Android .

Uruchom aplikacje sportowg na nowo utworzonym emulatorze.

1153 08 @ @

Sports

Baseball

News

Here is some Baseball news!

Badminton

News

Here is some Badminton news!

Basketball

News

Here is some Basketball news!

Bowling

News

Here is some Bowling news!

Cycling
l&;i

Uwaga na duzych urzgdzeniach aplikacja nie wykorzystuje catego ekranu. Szczegdtowa lista jest
bardziej efektywna na duzym ekranie niz lista. Wzorzec element-szczegét, zwany rowniez
wzorcem gtéwny-szczegotowy, przedstawia liste elementow po jednej stronie uktadu, a po
dotknieciu elementu obok niego sg wyswietlane szczegoty. Zazwyczaj widoki te sg wyswietlane
tylko na duzych ekranach, takich jak tablety, poniewaz majg wiecej miejsca na wyswietlenie
wiekszej ilosci tresci.

Ponizsze obrazy sg przyktadem wzorca listy szczegotow:
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Powyzsze wzorce szczegotdw listy wyswietlajg liste elementdéw po lewej stronie i szczegoty
wybranej pozycji po prawej stronie.

W ten sam sposob, jesli uzyjesz powyzszego wzoru w swojej aplikacji sportowej, fragment
wiadomosci bedzie Twoim ekranem szczegotow.

1023 00 &

Sports

Baseball

News

Here is some Baseball news!

Badminton

News

Here is some Badminton news!
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Praesent ultrices congue rutrum.
Phasellus elementum ipsum ac convallis aliquam. Suspendisse eleifend eros a enim
faucibus mollis. Nunc placerat, est vitae vestibulum blandit, dolor diam fringilla tellus, eu

Basketball euismod mauris neque at neque.

News

Here is some Basketball news!

Bowling

News

Here is some Bowling news!
_ CyCIIng
& [P

W tym ¢wiczeniu z programowania dowiesz sie, jak zaimplementowac interfejs uzytkownika list-
detail za pomocg SlidingPaneLayout.

5. Wz6r uktadu przesuwnego panelu

Interfejs uzytkownika z listg moze wymagac innego zachowania w zaleznosci od rozmiaru
ekranu. Na duzych wyswietlaczach jest wystarczajgco duzo miejsca, aby lista i panele
szczegotow znajdowaty sie obok siebie. Klikniecie elementu listy wyswietla jego szczegoty w
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okienku szczegdétow. Jednak na matych ekranach wydajg sie one zatloczone. Zamiast wyswietlac
oba panele jednoczesnie, lepiej wyswietla¢ je pojedynczo. Poczgtkowo panel listy wypetnia
ekran. Dotkniecie elementu zastepuje panel listy panelem szczegotéw tego elementu, ktory
réwniez wypetnia ekran.

Dowiesz sie, jak uzywac SlidingPanelLayout do zarzgdzania logikg wyboru odpowiedniego
Srodowiska uzytkownika na podstawie biezgcego rozmiaru ekranu.

452 & P4n

Sports

Baseball

News

Here is some Baseball n...

Badminton

d News

Here is some Badminton...

Basketball

News

Here is some Basketball...

Bowling

News

Zwro¢ uwage, jak okienko szczegotdw przesuwa sie po okienku listy na mniejszych ekranach.
Ponizej znajdujg sie obrazy, ktore ilustrujg, jak SlidingPaneLayoutwyglgda na mniejszym

ekranie. Obserwuj, jak okienko szczegotow naktada sie na okienko listy po wybraniu elementu z
listy. Wiec obie szyby sg zawsze obecne!

247



SlidingPaneLayout

Baseball
News

Here is some Baseball n...

Badminton

News

Here is some Badminton...

Basketball

News

Here is some Basketball...

Bowling

News

Sports
SlidingPaneLayout |

Basketball

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Praesent ultrices congue rutrum.
Phasellus elementum ipsum ac convallis
aliquam. Suspendisse eleifend eros a enim
faucibus mollis. Nunc placerat, est vitae
vestibulum blandit, dolor diam fringilla tellus, eu
euismod mauris neque at neque.
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Dlatego SlidingPaneLayoutpodpory wyswietlajg dwa panele obok siebie na wiekszych urzgdzeniach,
a jednoczesnie automatycznie dostosowujg sie do wyswietlania tylko jednego panelu naraz na
mniejszych urzgdzeniach, takich jak telefony.

6. Dodaj zaleznosci biblioteczne

OtwOrz build.gradle (Module: Sports.app).

2. W dependenciessekcji uwzglednij nastepujgcg zaleznos¢ do uzycia SlidingPaneLayoutw Swojej
aplikaciji.

dependencies {

implementation “androidx.slidingpanelayout:slidingpanelayout:1.2.0-beta01"

¥

Uwaga : pobierz najnowsze numery wersji ze strony z wydaniami systemu AndroidX .

7. Skonfiguruj fragment listy sportowej xml

W tym zadaniu przekonwertujesz uktad gtéwny fragment_sports_listna SlidingPaneLayout. Jak juz
wiesz, SlidingPaneLayoutzapewnia poziomy uktad z dwoma panelami do uzytku na najwyzszym
poziomie interfejsu uzytkownika. Ten uktad uzywa pierwszego okienka jako listy zawartosci lub
przegladarki podporzgdkowanej gtdwnemu widokowi szczegotdw do wyswietlania zawartosci w
drugim okienku.

W aplikacji Sports pierwszy panel bedzie RecyclerViewwyswietlat liste sportéw, a drugi panel
wyswietla wiadomosci sportowe.

Dodaj uktad panelu przesuwnego
1. Otworz fragment_sports_list.xml. Zauwaz, ze ukfad gtdéwny to FrameLayout.

2. Zmien FrameLayoutnaandroidx.slidingpanelayout.widget.SlidingPaneLayout.

<androidx.slidingpanelayout.widget.SlidingPaneLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context=".SportsListFragment">

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView...>
</androidx.slidingpanelayout.widget.SlidingPaneLayout>

3. Dodaj android:idatrybut do SlidingPaneLayouti nadaj mu warto$¢ @+id/sliding_pane_layout.
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<androidx.slidingpanelayout.widget.SlidingPaneLayout

android:id="@-+id/sliding_pane_layout"
>

Dodaj drugi panel do SlidingPaneLayout

W tym zadaniu dodasz drugie dziecko do SlidingPaneLayout. Bedzie to wyswietlane jako prawy
panel tresci.

W fragment_sports_list.xml, ponizej RecyclerView, dodaj drugie
dziecko, androidx.fragment.app.FragmentContainerView.

Dodaj wymagane atrybuty layout_heighti layout_widthdo FragmentContainerView. Daj im
wartos¢ match_parent. Pamietaj, ze zaktualizujesz te wartoSci pozniej.

<androidx.fragment.app.FragmentContainerView
android:layout_height="match_parent"
android:layout_width="match_parent"/>

Dodaj android:idatrybut do FragmentContainerViewi nadaj mu wartos¢ @+id/detail_container.

android:id="@+id/detail_container"

Dodaj NewsDetailsFragmentdo FragmentContainerViewza pomocg android:nameatrybutu.

android:name="com.example.android.sports.NewsDetailsFragment"

Zaktualizuj atrybut szeroko$¢_uktadu

Uzywa SlidingPaneLayoutszerokosci dwéch paneli do okreslenia, czy wyswietla¢ panele obok
siebie. Na przyktad, jesli mierzy sie, ze okienko listy ma minimalny rozmiar, 300dpa okienko
szczegotdow wymaga 400dp, to SlidingPaneLayoutautomatycznie wyswietla dwa okienka obok siebie,
o ile ma co najmniej 700dpdostepng szerokosc.

Widoki podrzedne naktadajg sie na siebie, jesli ich tgczna szerokos¢ przekracza dostepng
szerokos¢ w SlidingPaneLayout. W takim przypadku widoki podrzedne rozszerzajg sie, aby wypetnic
dostepng szerokos$¢ w SlidingPaneLayout.

Aby okresli¢ szerokos¢ widokow podrzednych, powinienes miec kilka podstawowych informac;ji o
szerokosci ekranu urzgdzenia. W ponizszej tabeli przedstawiono liste opiniowanych punktéw
przerwania, ktére nalezy zaprojektowac, opracowac i przetestowac pod katem uktaddéw aplikacji o
zmiennym rozmiarze. Zostaty one wybrane specjalnie, aby zréwnowazy¢ prostote uktadu z
elastycznos$cig optymalizacji aplikacji pod kgtem wyjatkowych przypadkow.

Szerokos$é Punkt Reprezentacja urzadzenia
przerwania

Kompaktowa <600dp 99,96% telefonéw w orientacji pionowej

szerokos¢
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Srednia szerokos¢ 600dp+ 93,73% tabletow w pionieDuze, roztozone wyswietlacze wewnetrzne w pionie

Rozszerzona 840dp+ 97,22% tabletdw w orientacji poziomejDuze, roztozone wyswietlacze wewnetr:
szeroko$¢ orientacji poziomej
Compact Medium Expanded
> > € € >
600 dp 840dp

W aplikacji Sports chcesz wyswietli¢ pojedynczy panel, liste sportow na telefonach, czyli dla
urzgdzen o szerokosci mniejszej niz 600dp. Aby wyswietli¢ oba okienka na tabletach, tgczna
szerokos$¢ powinna by¢ wieksza niz 840dp. Mozesz uzy¢ szerokosci 550dpdla pierwszego dziecka,
widoku recyklera, a 300dpdla drugiego dziecka, FragmentContainerView.

W fragment_sports_list.xmlprogramie zmien szerokosé
uktadu RecyclerViewdo 550dpi FragmentContainerViewdo 300dp.

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView

android:layout_width="550dp"
>

<androidx.fragment.app.FragmentContainerView

android:layout_width="300dp"
>

Uruchom aplikacje na emulatorze z profilem tabletu i emulatorem z profilem telefonu.
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Here is some Baseball news!

Baseball
I Baseball \
News

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit

Badminton Praesent ulirices congue rutrum.
Phasellus elementum ipsum ac
convallis aliguam. Suspendisse

News eleifend eros a enim faucibus
mollis. Nunc placerat, est vitae

Here is some Badminton news! vestibulum blandit, dolor diam
fringilla tellus, eu euismod
mauris neque at neque

Basketball

News

Here is some Basketball news!
Bowling

News

Here is some Bowling news!

Cycling
b

Zwro¢ uwage, ze na tablecie wyswietlane sg dwa okienka. Szerokos$¢ drugiego okienka na
tablecie zostanie ustalona na pdzniejszym etapie.

3. Uruchom aplikacje na emulatorze z profilem telefonu.

Baseball

News

Here is some Baseball n...

Badminton

News

Here is some Badminton...

Basketball

News

Here is some Basketball...

Bowling

News

Dodaj wage uktadu

W tym zadaniu naprawisz interfejs uzytkownika na tablecie i sprawisz, ze drugie okienko zajmie
catg pozostatg przestrzen.
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Podpory SlidingPaneLayoutdefiniujgce sposob podziatu pozostatej przestrzeni po pomiarze za
pomocg parametru uktadu layout_weightw widokach podrzednych, jesli widoki sie nie

naktadajg. Ten parametr dotyczy tylko szerokosci.

1. W fragment_sports_list.xmlprogramie dodaj layout weightdo FragmentContainerViewi hadaj mu

wartos¢ 1. Teraz drugi panel rozszerza sie, aby wypeti¢ miejsce pozostate po zmierzeniu panelu

listy.

android:layout_weight="1"

2. Uruchom aplikacje.

1220 0 O &

Sports

Gratulacje! Pomysinie dodates SlidingPaneLayout. Jeszcze nie skonczytes. Musisz
zaimplementowac nawigacje wsteczng i zaktualizowac¢ drugi panel, gdy element zostanie

wybrany z listy. Zaimplementujesz je w pézniejszym zadaniu.

8. Zamien okienko szczegbtow

Baseball
News
Here is some Baseball news!
Badminton
Baseball
News
Here is some Badminton news!
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Praesent ultrices congue rutrum
Phasellus elementum ipsum ac convallis aliquam. Suspendisse eleifend eros a enim
faucibus mollis. Nunc placerat, est vitae vestibulum blandit, dolor diam fringilla tellus, eu
Basketball euismod mauris neque at neque.
News
Here is some Basketball news!
Bowling
News
Here is some Bowling news!
Cycling

Uruchom aplikacje na emulatorze z profilem tabletu. Wybierz pozycje z listy sportéw. Zauwaz, ze

aplikacja przechodzi do okienka szczegdtow.
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< Sports News

Basketball

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Praesent ultrices congue rutrum. Phasellus elementum ipsum ac convallis aliquam. Suspendisse eleifend
eros a enim faucibus mollis. Nunc placerat, est vitae vestibulum blandit, dolor diam fringilla tellus, eu euismod mauris neque at neque.

W tym zadaniu naprawisz ten problem. Obecnie zawartos¢ podwojnego okienka jest
aktualizowana o wybrany sport, a nastepnie aplikacja przechodzi do NewsDetailsFragment.

W SportsListFragmentpliku, w funkcji onViewCreated(), zlokalizuj nastepujgce wiersze, ktére prowadzg
do ekranu szczegotéw.

// Navigate to the details screen
val action = SportsListFragmentDirections.actionSportsListFragmentToNewsFragment()
this.findNavController().navigate(action)

Zastgp powyzsze wiersze nastepujgcym kodem:

binding.slidingPaneLayout.openPane()

Wywotaj openPane(), SlidingPaneLayout aby zamieni¢ drugie okienko na pierwsze. Nie bedzie to miato
zadnego widocznego efektu, jesli oba panele bedg widoczne, np. na tablecie.

Uruchom aplikacje na emulatorze tabletu i telefonu. Zwrd¢ uwage, ze zawartos¢é podwojnego
okienka jest prawidtowo aktualizowana.
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Here is some Basketball news!

Bowling
News

Here is some Bowling news!

Cycling

New

News
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Praesent ultrices congue rutrum.
Here is some Cycling news! Phasellus elementum ipsum ac convallis aliquam. Suspendisse eleifend eros a enim
faucibus mollis. Nunc placerat, est vitae vestibulum blandit, dolor diam fringilla tellus, eu
euismod mauris neque at neque

Golf

News

Here is some Golf news!

Running

News

Here is some Running news!

W nastepnym zadaniu nastepng funkcjg, ktérg dodasz do aplikacji, jest niestandardowa
nawigacja wsteczna.

9. Dodaj niestandardowa nawigacje wsteczng

W przypadku mniejszych urzgdzen, w ktorych panele listy i szczegétow naktadajg sie na siebie,
nalezy upewnic sie, ze systemowy przycisk Wstecz przenosi uzytkownika z powrotem z panelu
szczegotdw z powrotem do panelu listy. Mozesz to zrobi¢, zapewniajgc niestandardowg
nawigacje wsteczng i tgczgc sie OnBackPressedCallbackz biezgcym stanem SlidingPaneLayout.

Powrot nawigacja

Nawigacja wsteczna to sposob, w jaki uzytkownicy poruszajg sie wstecz po historii odwiedzonych
wczesniej ekranow. Wszystkie urzadzenia z systemem Android majg przycisk Wstecz do tego
typu nawigacji. W zaleznosci od urzgdzenia z systemem Android uzytkownika ten przycisk moze
by¢ przyciskiem fizycznym lub przyciskiem oprogramowania.

Niestandardowa nawigacja wsteczna

Android utrzymuje tylny stos miejsc docelowych, gdy uzytkownik nawiguje po aplikacji. Zwykle
pozwala to systemowi Android na prawidtowe nawigowanie do poprzednich miejsc docelowych
po nacisnieciu przycisku Wstecz. Istnieje jednak kilka przypadkow, w ktérych aplikacja moze
wymagac zaimplementowania wiasnego zachowania Wstecz, aby zapewnic jak najlepsze
wrazenia uzytkownika.

Na przyktad podczas korzystania z WebView, takiego jak przeglgdarka Chrome, mozesz chcie¢

zastgpi¢ domys$ine zachowanie przycisku Wstecz, aby umozliwi¢ uzytkownikowi nawigacje
wstecz po historii przeglgdania sieci zamiast poprzednich ekranéw w Twojej aplikaciji.
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Podobnie musisz zapewni¢ niestandardowg nawigacje wsteczng do SlidingPaneLayouti nawigowac
po aplikacji z okienka szczegétow z powrotem do okienka listy.

Zaimplementuj niestandardowa nawigacje wsteczng
Aby wdrozy¢ niestandardowg nawigacje wsteczng w aplikacji Sports, musisz:

Zdefiniuj niestandardowe wywotanie zwrotne do obstugi nacisniecia klawisza Wstecz, ktore
zastepuje OnBackPressedCallback.

Zarejestruj sie i dodaj instancje wywotania zwrotnego.
Najpierw zdefiniuj niestandardowe wywotanie zwrotne.

W SportsListFragmentpliku dodaj nowg klase ponizej SportsListFragmentdefinicji klasy. Nazwij
to SportsListOnBackPressedCallback.

Przekaz privateinstancje SlidingPaneLayoutjako parametr konstruktora.

class SportsListOnBackPressedCallback(
private val slidingPaneLayout: SlidingPaneLayout

)

Rozszerz klase
Z OnBackPressedCallback. Klasa OnBackPressedCallbackobstuguje onBackPressedwywotania
zwrotne. Wkrétce naprawisz btgd parametru konstruktora.

class SportsListOnBackPressedCallback(
private val slidingPaneLayout: SlidingPaneLayout
). OnBackPressedCallback()

Konstruktor for OnBackPressedCallbackprzyjmuje warto$¢ logiczng dla poczatkowego stanu
wigczenia. Tylko wtedy, gdy wywotanie zwrotne jest wigczone (1j. isEnabled()zwraca true),
dyspozytor wywota wywotanie zwrotne, handleOnBackPressed()aby obstuzy¢ zdarzenie przycisku
Wstecz.

Przekaz ** jako parametr konstruktora do . Wartos¢ logiczna slidingPaneLayout.isSlideable& &
slidingPaneLayout.isOpenOnBackPressedCallbackisSlideablebedzie prawdziwe tylko wtedy, gdy drugie
okienko jest przesuwane, co bytoby na mniejszym ekranie i wyswietlany jest pojedynczy
okienko. Wartosc¢ isOpenbedzie truejesli drugi panel - panel zawartosci jest catkowicie otwarty.

class SportsListOnBackPressedCallback(
private val slidingPaneLayout: SlidingPaneLayout
): OnBackPressedCallback(slidingPaneLayout.isSlideable && slidingPanelLayout.isOpen)

Ten kod zapewni, ze wywotanie zwrotne bedzie wigczone tylko na urzgdzeniach z mniejszym
ekranem i gdy okienko zawartosci jest otwarte.

Aby naprawi¢ btgd dotyczgcy niezaimplementowanej metody, kliknij czerwong zaréwke L i
wybierz Zaimplementuj elementy .

Kliknij ok w wyskakujgcym okienku Implementuj elementy czionkowskie, aby
zastgpi¢ handleOnBackPressedmetode.

Twoja klasa powinna wyglgdac tak:
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class SportsListOnBackPressedCallback(
private val slidingPaneLayout: SlidingPaneLayout
): OnBackPressedCallback(slidingPaneLayout.isSlideable && slidingPaneLayout.isOpen) {
/**
* Callback for handling the [OnBackPressedDispatcher.onBackPressed] event.
*/
override fun handleOnBackPressed() {
TODO("Not yet implemented™)

¥
¥

Wewnatrz handleOnBackPressed()funkcji usun instrukcje TODO i dodaj nastepujacy kod, aby
zamkngc¢ panel tresci i powréci¢ do panelu listy.

slidingPaneLayout.closePane()

Uwaga : SlidingPaneLayoutZawsze umozliwia reczne dzwonienie open()i close()przechodzenie
migdzy lista a panelami szczegdtow w telefonach. Te metody nie przynoszg efektu, jesli oba
panele sg widoczne i nie naktadajg si¢ na siebie.

Monitoruj zdarzenia SlidingPaneLayout

Oprocz obstugi zdarzen prasy wstecznej nalezy nastuchiwac i monitorowac zdarzenia zwigzane z
okienkiem przesuwnym. W miare przesuwania sie okienka zawartosci wywotanie zwrotne
powinno by¢ odpowiednio wtgczane lub wytgczane. Wykorzystasz PanelSlideL istenerdo tego.
Interfejs SlidingPaneL ayout.PanelSlideL istenerzawiera trzy metody

abstrakcyjne onPanelSlide(), onPanelOpened()i onPanelClosed(). Te metody sg wywotywane podczas
przesuwania, otwierania i zamykania okienka szczegotow.

Rozszerz SportsListOnBackPressedCallbackklase z SlidingPaneLayout.PanelSlideListener.

Aby rozwigzac¢ ten btad, zastosuj trzy metody. Kliknij czerwong zaréwke i wybierz Zaimplementuj
cztonkéw w Android Studio.
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1z

Il

-
-

I androidx.slidingpanelayout.widget.SlidingPanelLayout.PanelSlide
m = pnPanelSlide(panel: View, slideOffset: Float): Unit
m = pnPanelOpened(panel: View): Unit
m = gnPanelClosed(panel: View): Unit

Copy JavaDoc Select Mone Cancel “

Twoja SportsListOnBackPressedCallbackklasa powinna wyglada¢ podobnie do nastepujgcego:

class SportsListOnBackPressedCallback(
private val slidingPaneLayout: SlidingPaneLayout

): OnBackPressedCallback(slidingPaneLayout.isSlideable && slidingPaneLayout.isOpen),
SlidingPaneLayout.PanelSlideListener{

override fun handleOnBackPressed() {
slidingPaneLayout.closePane()

}

override fun onPanelSlide(panel: View, slideOffset: Float) {
TODO("Not yet implemented")

¥

override fun onPanelOpened(panel: View) {
TODO("Not yet implemented")

¥

override fun onPanelClosed(panel: View) {
TODO("Not yet implemented")

}
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Usun instrukcje TODO.

Wigcz OnBackPressedCallbackwywotanie zwrotne, gdy okienko szczegotow jest otwarte (jest
widoczne) . Mozna to osiggng¢, wywotujgc setEnabled(Yfunkcje function i przekazujgc true. Wpisz w
srodku nastepujgcy kod onPanelOpened():

setEnabled(true)

Powyzszy kod mozna uprosci¢ za pomocg sktadni dostepu do wiasciwosci.

override fun onPanelOpened(panel: View) {
isEnabled = true

¥

Podobnie ustaw isEnabledna false, gdy okienko szczegdtow jest zamkniete.

override fun onPanelClosed(panel: View) {
isEnabled = false

¥

Ostatnim krokiem w wykonaniu wywotania zwrotnego jest
dodanie SportsListOnBackPressedCallbackklasy detektora do listy detektorow, ktore bedg
powiadamiane o zdarzeniach slajdéw w okienku szczegotéw. Dodaj initblok
do SportsListOnBackPressedCallbackklasy. Wewnatrz initbloku zadzwon
do slidingPaneLayout.addPanelSlideListener()podania this.
init {
slidingPaneLayout.addPanelSlideListener(this)
}

Ukonczona SportsListOnBackPressedCallbackklasa powinna wyglgdac¢ podobnie do ponizszego:

class SportsListOnBackPressedCallback(
private val slidingPaneLayout: SlidingPaneLayout

): OnBackPressedCallback(slidingPaneLayout.isSlideable && slidingPaneLayout.isOpen),
SlidingPanelLayout.PanelSlideListener{

init {
slidingPaneLayout.addPanelSlideListener(this)
}

override fun handleOnBackPressed() {
slidingPaneLayout.closePane()

}

override fun onPanelSlide(panel: View, slideOffset: Float) {

}
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override fun onPanelOpened(panel: View) {
isEnabled = true

override fun onPanelClosed(panel: View) {
isEnabled = false

Zarejestruj oddzwonienie

Aby zobaczy¢ swoje wywotanie zwrotne w akcji, zarejestruj wywotanie zwrotne za pomocg
dyspozytora, OnBackPressedDispatcher.

Klasa bazowa for FragmentActivity, pozwala kontrolowac¢ zachowanie przycisku Wstecz za pomoca
jego OnBackPressedDispatcher. OnBackPressedDispatcherKontroluje sposéb wywotywania zdarzen
przycisku Wstecz do jednego lub wiekszej liczby obiektéw OnBackPressedCallback.

Dodaj wywotanie zwrotne za pomocg addCallback()metody. Ta metoda

wymaga LifecycleOwner. Gwarantuje to, ze OnBackPressedCallbackzostanie dodany tylko wtedy,
gdy LifecycleOwnerjest Lifecycle.State. STARTED. Dziatanie lub fragment usuwa réwniez
zarejestrowane wywotania zwrotne, gdy skojarzone z nimi LifecycleOwnerzostang zniszczone, co
zapobiega wyciekom pamieci i sprawia, ze nadaje sie do uzycia we fragmentach lub innych
witascicielach cyklu zycia, ktére majg krotszy czas zycia.

Metoda addCallback()przyjmuje rowniez w instancji klase wywotania zwrotnego jako drugi
parametr. Zarejestrujesz potgczenie zwrotne, wykonujgc nastepujgce czynnosci:

W SportsListFragmentpliku, wewnatrz funkcji onViewCreated(), tuz pod deklaracjg zmiennej wigzacej,
utworz instancje dla SlidingPaneLayouti przypisz do binding.slidingPaneLayoutniej wartosc.

val slidingPaneLayout = binding.slidingPaneLayout

W SportsListFragmentpliku, wewngtrz funkcji onViewCreated(), tuz pod deklaracjg slidingPaneLayout,
dodaj nastepujgcy kod:
/I Connect the SlidingPaneLayout to the system back button.
requireActivity().onBackPressedDispatcher.addCallback(

viewLifecycleOwner,

SportsListOnBackPressedCallback(slidingPaneLayout)

)

Powyzszy kod uzywa addCallback(), przekazujgc viewLifecycleOwneri
instancje SportsListOnBackPressedCallback. To wywotanie zwrotne jest aktywne tylko podczas cyklu
zycia fragmentu.

Czas uruchomi¢ aplikacje na emulatorze z profilem telefonu i zobaczy¢, jak dziata
niestandardowy przycisk Wstecz.
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10. Tryb blokady

Gdy panele listy i szczegotow naktadajg sie na mniejsze ekrany, takie jak telefony, uzytkownicy
mogg domysinie przesuwac palcem w obu kierunkach, swobodnie przetgczajgc sie miedzy
dwoma panelami, nawet jesli nie uzywajg nawigacji gestami . Okienko szczegotéw mozna
zablokowac lub odblokowagé, ustawiajgc tryb blokady SlidingPaneLayout.

W emulatorze z profilem telefonu sprobuj przesung¢ okienko szczegotdow poza ekran.
Mozesz takze przesungc¢ palcem w okienku szczegdtow i sprébowac samodzielnie.

Nie jest to pozgdana funkcja w Twojej aplikacji Sports . Dobrym pomystem jest
zablokowanie SlidingPaneLayout, aby uniemozliwi¢ uzytkownikom przesuwanie i wysuwanie za
pomocg gestow. Aby to zaimplementowac, w onViewCreated()metodzie

pod slidingPaneLayoutdefinicjg ustaw lockModewartosé LOCK_MODE_LOCKED:

slidingPaneLayout.lockMode = SlidingPaneLayout.LOCK_MODE_LOCKED

Aby dowiedziec sie wiecej o innych trybach blokady, zapoznaj sie z dokumentacjg .

Uwaga : tryb blokady kontroluje tylko to, jakie gesty uzytkownika sg mozliwe. Zawsze
mozesz programowo otworzy¢ lub zamkna¢ SlidingPaneLayout , niezaleznie od
ustawionego trybu blokady.

Uruchom aplikacje jeszcze raz i zauwaz, ze okienko szczegdtow jest teraz zablokowane.

Gratulujemy dodania SlidingPaneLayoutdo Twojej aplikacii!
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11. Kod rozwiazania

Kod rozwigzania dla tego ¢wiczenia programowania znajduje sie w projekcie i module
pokazanym ponize;j.

Adres URL kodu rozwiazania: https://github.com/google-developer-training/basic-android-
kotlin-training-sports/tree/main

Nazwa oddzialu z kodem startowym:main
Przejdz do dostarczonej strony repozytorium GitHub dla projektu.

2. Sprawdz, czy nazwa oddziatu jest zgodna z nazwg oddziatu okreslong w ¢wiczeniach z
programowania. Na przykiad na ponizszym zrzucie ekranu nazwa gatezi to main .

¥ main ~ ¥ 2branches © 0 tags

Switch branches/tags x

lley...
[ Find or create a branch...
E_TEMPL
Branches Tags

inand gra

v/ main default
inand gra

starter
View all branches it
B README.md Update README.md

3. Na stronie GitHub projektu Kliknij przycisk Kod , ktory wyswietli wyskakujgce okienko.

Go to file Add file ~

| (3J 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 wyskakujgcym okienku kliknij przycisk Pobierz ZIP , aby zapisac projekt na
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
zawierajgcego pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio
1. Uruchom Android Studio.
2. W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otwo6rz .
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Welcome to Android Studio

» Android Studio Q- Search projects New Project Get from VCS

Bumblebee | 202111

Tip Time
Projects - s

p-calculator
Customize
Plugins

Learn Android Studio

Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcje menu Plik > Otworz .

Android Studio = File Edit View MNavigate Code Analy3

20 @  New >
= 7 s« - EEENEEEEE
basic-android-com = Profile or Debug APK K

) . Open Recent >
& = Android - ) d
| - . Close Project -
W przegladarce plikéw 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.

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

12. Dowiedz sie wiecej

Obstuga réznych rozmiardw ekranu

Dowiedz sie o sktadanych

Interfejs uzytkownika z duzym ekranem w aplikacji Google 1/0
Utworz uktad dwupanelowy

Widok kontenera fragmentow
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Projekt:Aplikacja taca na lunch

1. Zanim zaczniesz

To laboratorium programowania przedstawia nowg aplikacje o nazwie Lunch Tray, ktorg
zbudujesz samodzielnie. To laboratorium kodowania przeprowadzi Cie przez kolejne kroki, aby
ukonczy¢ projekt aplikacji Lunch Tray, w tym konfiguracje projektu i testowanie w Android Studio.

To laboratorium programowania rézni sie od innych w tym kursie. W przeciwienstwie do
poprzednich ¢wiczen z programowania, celem tego ¢wiczenia z programowania nie jest
udostepnienie samouczka krok po kroku na temat tworzenia aplikacji. Zamiast tego, to
laboratorium ma na celu skonfigurowanie projektu, ktéry wykonasz niezaleznie, zapewniajgc
instrukcje, jak ukonczy¢ aplikacje i samodzielnie sprawdzi¢ swojg prace.

Zamiast kodu rozwigzania udostepniamy zestaw testéw jako czes¢ pobieranej

aplikacji. Uruchomisz te testy w Android Studio (pokazemy Ci, jak to zrobi¢ w dalszej czesci tego

¢wiczenia z kodowania) i sprawdzisz, czy Twoj kod przejdzie pomys$inie. Moze to zajgc¢ kilka prob
— nawet profesjonalni programisci rzadko przechodzg wszystkie testy przy pierwszej prébie! Gdy
Twoj kod przejdzie wszystkie testy, mozesz uznaé ten projekt za ukonczony.

Rozumiemy, ze mozesz po prostu chcie¢ sprawdzi¢ rozwigzanie. Celowo nie udostepniamy kodu
rozwigzania, poniewaz chcemy, abys$ przecwiczyt, jak to jest by¢ profesjonalnym

programistg. Moze to wymagacé uzycia roznych umiejetnosci, z ktéorymi 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 nastepnie wprowadzanie zmian w kodzie i ponowne
testowanie;

Powrét do poprzedniej zawartosci w Android Basics, aby odswiezy¢ to, czego sie nauczytes;

Poréwnywanie kodu, o ktérym wiesz, ze dziata (tj. kodu podanego w projekcie lub
wczesniejszego kodu rozwigzania z innych aplikacji w module 3) z kodem, ktory piszesz.

Na poczatku moze sie to wydawac zniechecajace, ale jesteSmy w 100 procentach pewni, ze jesli
udato Ci sie ukonczy¢ Czes¢ 3, jestes gotowy na ten projekt. Nie spiesz sie i nie poddawaj
sie. Mozesz to zrobic.

Warunki wstepne
Ten projekt jest przeznaczony dla uzytkownikow, ktérzy ukonczyli czes¢ 3 kursu Android Basics
in Kotlin.

Co zbudujesz

Wezmiesz aplikacje do zamawiania jedzenia o nazwie Lunch Tray, zaimplementujesz ViewModel
z wigzaniem danych i dodasz nawigacje miedzy fragmentami.

Co bedziesz potrzebowat

Komputer z zainstalowanym Android Studio.
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2. Zakonczony przeglad aplikacji

Witamy w projekcie: taca na lunch!

Jak zapewne wiesz, nawigacja to podstawowa czes¢ tworzenia Androida. Niezaleznie od tego,
czy uzywasz aplikacji do przeglgdania przepiséw, znajdowania wskazéwek dojazdu do ulubionej
restauracji, czy, co najwazniejsze, zamawiania jedzenia, prawdopodobnie poruszasz sie po wielu
ekranach zawartosci. W tym projekcie wykorzystasz umiejetnosci nabyte w czesci 3, aby
zbudowac¢ aplikacje do zamawiania obiadéw o nazwie Lunch Tray, implementujgc model widoku,
powigzanie danych i nawigacje miedzy ekranami.

Ponizej znajdujg sie ostateczne zrzuty ekranu aplikacji. Przy pierwszym uruchomieniu aplikaciji
Lunch Tray uzytkownik jest witany ekranem z jednym przyciskiem z napisem ,Rozpocznij

zamowienie”.
Lunch Tray

START ORDER

Po kliknieciu Rozpocznij zamowienie , uzytkownik moze wybra¢ danie gtéwne z dostepnych
opcji. Uzytkownik moze zmieni¢ swoj wybor, co aktualizuje podsume pokazang na dole.
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Lunch Tray

O Cauliflower

Whole cauliflower, brined, roasted, and deep fried

$7.00

Three Bean Chili

Black beans, red beans, kidney beans, slow cooked,
topped with onion

$4.00

(O Mushroom Pasta

Penne pasta, mushrooms, basil, with plum tomatoes
cooked in garlic and olive oil
$5.50

O Spicy Black Bean Skillet

Seasonal vegetables, black beans, house spice blend,
served with avocado and quick pickled onions

$5.50

Subtotal: $4.00

CANCEL NEXT

Kolejny ekran pozwala uzytkownikowi dodac przystawke.

Lunch Tray

(O summer Salad

Heirloom tomatoes, butter lettuce, peaches, avocado,
balsamic dressing

$2.50

(O Butternut Squash Soup

Roasted butternut squash, roasted peppers, chili oil
$3.00

Spicy Potatoes

Marble potatoes, roasted, and fried in house spice blend
$2.00

O Coconut Rice

Rice, coconut milk, lime, and sugar
$1.50

Subtotal: $6.00

Kolejny ekran pozwala uzytkownikowi wybra¢ akompaniament do zamowienia.
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Lunch Tray

(O Lunch Roll

Fresh baked roll made in house
$0.50

(O Mixed Berries

Strawberries, blueberries, raspberries, and huckleberries
$1.00

Pickled Veggies

Pickled cucumbers and carrots, made in house
$0.50

Subtotal: $6.50

Na koniec uzytkownikowi wyswietlane jest podsumowanie kosztu zamdwienia z podziatem na
sume czesciowa, podatek od sprzedazy i koszt catkowity. Mogg rowniez ztozy¢ lub anulowac

zamowienie.
Lunch Tray

ORDER SUMMARY

Three Bean Chili $4.00
Spicy Potatoes $2.00
Pickled Veggies $0.50

Subtotal: $6.50
Tax: 50.52
TOTAL: §7.02

SUBMIT ORDER

CANCEL

Obie opcje przywracajg uzytkownika do pierwszego ekranu. Jesli uzytkownik ztozyt zamowienie,
u dotu ekranu powinien pojawi¢ sie toast, informujgcy o ztozeniu zamowienia.
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START DRDER

3. Rozpocznij

Pobierz kod projektu

Zauwaz, ze nazwa folderu to android-basics-kotlin-lunch-tray-app. Wybierz ten folder podczas
otwierania projektu w Android Studio.

Adres URL kodu startowego:
https://qithub.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-lunch-tray-app/tree/main

Nazwa oddzialu z kodem startowym:main
Przejdz do dostarczonej strony repozytorium GitHub dla projektu.

Sprawdz, czy nazwa oddziatu jest zgodna z nazwg oddziatu okreslong w ¢wiczeniach z
programowania. Na przykiad na ponizszym zrzucie ekranu nazwa gatezi to main .
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¥ main ~ ¥ 2 branches (0 tags

Switch branchesftags X

lley...
[ Find or create a branch...
E_TEMPL
Branches Tags

inand gra

~/ main default
inand gra

starter
View all branches lit
[ README.md Update README.md

3. Na stronie GitHub projektu Kliknij przycisk Kod , ktéry wyswietli wyskakujgce okienko.

Go to file Add file ~

(3 Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

https://github.com/google-developer 5

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

3 Open with GitHub Desktop

() Download ZIP

4. W wyskakujgcym okienku Kliknij przycisk Pobierz ZIP , aby zapisa¢ projekt na
komputerze. Poczekaj na zakonczenie pobierania.

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

Kliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowac. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
zawierajgcego pliki projektu.

Otworz projekt w Android Studio
1. Uruchom Android Studio.
2. W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otwérz .
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Welcome to Android Studio

Q- Search projects Mew Project Open Get from VCS

" Android Studio
Bumblebes | 202111

Tip Time

Projects ~/Documents/Gerrit/basic-android-compose-training -tip-calculator

Customize
Plugins

Learn Android Studio

Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcje menu Plik > Otworz .

Android Studio  File Edit View Navigate Code Analy3

eo® ' New >

= B 5 « | EEETEE
— : .

basic-android-com L Profile or Debug APK

b o
_ | Open Recent >
& = Android - 1d

g . Close Project |
W przegladarce plikéw 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.

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

Zanim zaczniesz wdrazanie ViewModeli nawigacje, poswie¢ chwile, aby upewnic sie, ze projekt sie
pomysinie kompiluje i zapoznaj sie z nim. Gdy uruchomisz aplikacje po raz pierwszy, zobaczysz
pusty ekran. Nie MainActivityprezentuje zadnych fragmentow, poniewaz nie skonfigurowates
jeszcze wykresu nawigacyjnego.

Struktura projektu powinna by¢ podobna do innych projektéw, nad ktérymi pracowates$. Dostepne

sg oddzielne pakiety dla danych, modelu i interfejsu uzytkownika, a takze osobne katalogi dla
zasobow.
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android-basics-kotlin-lunch-tray-app-main . app

g = Android ~ D= - & —
3
In > manifests
N v java
“gfa v com.example.lunchtray
f;i v [ constants
@ ¢ ItemType
g ~ 1 data
o ¢ DataSource
e v model
¢ Menultem

¢ OrderViewModel
v ui.order
¢ AccompanimentMenuFragment
¢ CheckoutFragment
¢ EntreeMenuFragment
¢ SideMenuFragment
¢ StartOrderFragment
¢ MainActivity
> com.example.lunchtray (androidTest)
v res
drawable
A layout
es; activity_main.xml
e fragment_accompaniment_menu.xml
e fragment_checkout.xml
e fragment_entree_menu.xml
e fragment_side_menu.xml
@ fragment_start_order.xml
> mipmap
> navigation
> values
v & Gradle Scripts
& build.gradle (Project: Lunch_Tray)
& build.gradle (Module: Lunch_Tray.app)
s1aradle-wrapper.properties (Gradle Version)
= proguard-rules.pro (ProGuard Rules for Lunch_Tray.app)

Wszystkie opcje lunchowe, ktére uzytkownik moze zamowic (przystawki, przystawki i dodatki) sg
reprezentowane przez Menultemklase w pakiecie modelowym . Menultemobiekty majg nazwe,
opis, cene i typ.

data class Menultem(
val name: String,
val description: String,
val price: Double,
val type: Int

){

fun getFormattedPrice(): String = NumberFormat.getCurrencylnstance().format(price)

}
Typ jest reprezentowany przez liczbe catkowitg pochodzgcg z ItemTypeobiektu w pakiecie statych

object ItemType {
val ENTREE =1
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val SIDE_DISH = 2
val ACCOMPANIMENT =3

Poszczegolne Menultemobiekty mozna znalez¢ w DataSource.ktpakiecie danych.

object DataSource {
val menultems = mapOf(

"cauliflower"” to

Menultem(
name = "Cauliflower",
description = "Whole cauliflower, brined, roasted, and deep fried",
price = 7.00,
type = ItemType.ENTREE

),

Ten obiekt zawiera po prostu mape sktadajgca sie z klucza i odpowiedniego Menultem. Uzyskasz
dostep do DataSource, ObjectViewModelktOry zaimplementujesz jako pierwszy.

Zdefiniuj ViewModel

Jak widac¢ na zrzutach ekranu na poprzedniej stronie, aplikacja prosi uzytkownika o trzy rzeczy:
przystawke, przystawke i akompaniament. Ekran podsumowania zamowienia wyswietla wtedy
sume czesciowq i oblicza podatek od sprzedazy na podstawie wybranych pozycji, ktére sg
uzywane do obliczania sumy zaméwienia.

Otworz pakiet modelu , OrderViewModel.kta zobaczysz, ze kilka zmiennych jest juz
zdefiniowanych. Wtasciwos¢ menultemspo prostu umozliwia dostep DataSourcedo ViewModel.

val menultems = DataSource.menultems

Po pierwsze, istniejg rowniez zmienne

dla previousEntreePrice, previousSidePricei previousAccompanimentPrice. Poniewaz suma czesciowa jest
aktualizowana, gdy uzytkownik dokonuje wyboru (a nie jest sumowana na koncu), zmienne te sg
uzywane do Sledzenia poprzedniego wyboru uzytkownika, jesli zmieni on swoéj wybor przed
przejsciem do nastepnego ekranu. Wykorzystasz je, aby upewnic sie, ze sumy czesciowe
uwzgledniajg réznice miedzy cenami poprzednich i aktualnie wybranych produktow.

private var previousEntreePrice = 0.0
private var previousSidePrice = 0.0
private var previousAccompanimentPrice = 0.0

Istniejg rowniez prywatne zmienne , _entreei _side, _accompanimentstuzgce do przechowywania
aktualnie wybranego wyboru. Te sg typu MutableLiveData<Menultem?>. Kazdemu towarzyszy
publiczna wiasciwos¢ wspierajgca , entree, sidei accompaniment, typu

niezmiennego LiveData<Menultem?>. Sg one dostepne przez uktady fragmentéw, aby pokazaé
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wybrany element na ekranie. Zawarte Menultemw LiveDataobiekcie réwniez mogg by¢ puste,
poniewaz uzytkownik moze nie wybraé¢ przystawki, strony i/lub akompaniamentu.

// Entree for the order
private val _entree = MutableLiveData<Menultem?>()
val entree: LiveData<Menultem?> = _entree

/I Side for the order
private val _side = MutableLiveData<Menultem?>()
val side: LiveData<Menultem?> = _side

/I Accompaniment for the order.
private val _accompaniment = MutableLiveData<Menultem?>()
val accompaniment: LiveData<Menultem?> = _accompaniment

Istniejg rowniez LiveDatazmienne dotyczgce sumy czesciowej, sumy i podatku, ktore wykorzystujg
formatowanie liczb, dzieki czemu sg wyswietlane jako waluta.

// Subtotal for the order

private val _subtotal = MutableLiveData(0.0)

val subtotal: LiveData<String> = Transformations.map(_subtotal) {
NumberFormat.getCurrencylnstance().format(it)

¥

/I Total cost of the order

private val _total = MutableLiveData(0.0)

val total: LiveData<String> = Transformations.map(_total) {
NumberFormat.getCurrencylnstance().format(it)

}

/I Tax for the order

private val _tax = MutableLiveData(0.0)

val tax: LiveData<String> = Transformations.map(_tax) {
NumberFormat.getCurrencylnstance().format(it)

}
Wreszcie, stawka podatku jest zakodowang wartoscig 0,08 (8%).

private val taxRate = 0.08

Istnieje szes¢ metod OrderViewModel, ktore musisz wdrozyc¢.
setEntree(), setSide() i setAccompaniment()
Wszystkie te metody powinny dziata¢ w ten sam sposdb odpowiednio dla przystawki, boku i

akompaniamentu. Jako przyktad setEntree()powinien wykonac nastepujgce czynnosci:
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Jesli _entreenie jest null(tj. uzytkownik juz wybrat danie, ale zmienit swoj wybor),
ustaw cene previousEntreePricena .current _entree

Jesli _subtotalnie jest null, odejmij previousEntreePriceod sumy czesciowej.

Zaktualizuj wartos¢ _entreedo wpisu przekazanego do funkcji (dostep
za Menultempomocg menultems).

Zadzwon updateSubtotal(), podajgc cene nowo wybranej przystawki.
Logika dla setSide()i setAccompaniment()jest identyczna z implementacjg dla setEntree().
aktualizacjaSuma czesciowa ()

updateSubtotal()jest wywotywana z argumentem przemawiajgcym za nowg ceng, ktéra powinna
zosta¢ dodana do sumy czesciowej. Ta metoda powinna zrobi¢ trzy rzeczy:

Jesli _subtotalnie null, dodaj itemPricedo _subtotal.
W przeciwnym razie, jesli _subtotaljest null, ustaw _subtotalna itemPrice.

Po _subtotalustawieniu (lub zaktualizowaniu) wywotaj calculateTaxAndTotal(), aby te wartosci zostaty
zaktualizowane w celu odzwierciedlenia nowej sumy czesciowe;.

oblicz podatek i sume()

calculateTaxAndTotal()powinien zaktualizowa¢ zmienne dotyczace podatku i sumy na podstawie
sumy czesciowej. Zaimplementuj metode w nastepujacy sposob:

Ustaw _taxrowng stawce podatku pomnozonej przez sume czesciowa.

Ustaw _totalrowng sumie czesciowej plus podatek.
resetOrder()

resetOrder()zostanie wywotany, gdy uzytkownik ztozy lub anuluje zamowienie. Chcesz sie upewnic,
ze w Twojej aplikacji nie pozostaty zadne dane, gdy uzytkownik rozpoczyna nowe zamowienie.

Zaimplementu;j resetOrder(), ustawiajgc wszystkie zmodyfikowane zmienne
Z OrderViewModelpowrotem na ich pierwotng wartosc (albo 0.0 lub null).

Utworz zmienne wigzace dane

Zaimplementuj powigzanie danych w plikach uktadu. Otwérz pliki uktadu i dodaj zmienne
wigzania danych typu OrderViewModeli/lub odpowiedniej klasy fragmentu.

Musisz zaimplementowac¢ wszystkie TODOkomentarze, aby ustawi¢ detektory tekstu i kliknie¢ w
czterech plikach uktadu:

fragment_entree_menu.xml

fragment_side_menu.xml

fragment_accompaniment_menu.xml

fragment_checkout.xml

Kazde konkretne zadanie jest odnotowane w komentarzu TODO w plikach uktadu, ale kroki sg
podsumowane ponize;.

W tagu dodaj fragment_entree_menu.xmlzmienng <data>powigzania dla EntreeMenuFragment. Dla
kazdego z przyciskéw opcji musisz ustawi¢ przystawke w miejscu ViewModelzaznaczenia. Tekst
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widoku sumy czesciowej tekstu powinien zosta¢ odpowiednio zaktualizowany. Musisz takze
ustawi¢ onClickatrybut dla cancel_buttoni next_button, aby anulowaé zamowienie lub odpowiednio
przejs¢ do nastepnego ekranu.

Zrob to samo w fragment_side_menu.xml, dodajgc zmienng powigzania dla SideMenuFragment, z
wyjatkiem ustawienia strony w modelu widoku, gdy kazdy przycisk opcji jest zaznaczony. Tekst
sumy czesciowej rowniez bedzie musiat zosta¢ zaktualizowany, a takze trzeba bedzie

ustawi¢ onClickatrybut dla przyciskow anuluj i dalej.

Zréb to samo jeszcze raz, ale w fragment_accompaniment_menu.xml, tym razem ze zmienng
powigzania dla AccompanimentMenuFragment, ustawiajgc akompaniament po wybraniu kazdego
przycisku opcji. Ponownie, musisz réwniez ustawic atrybuty dla tekstu sumy czesciowej, przycisk
Anuluj i przycisk Dalej.

W fragment_checkout.xmlprogramie musisz dodac¢ <data>tag, aby méc zdefiniowaé zmienne

wigzgce. W <data>tagu dodaj dwie zmienne wigzgce, jedng dla OrderViewModel, a drugg

dla CheckoutFragment. W widokach tekstowych musisz ustawi¢ nazwy i ceny wybranego przystawki,
przystawki i akompaniamentu z OrderViewModel. Musisz takze ustawi¢ sume czesciowg, podatek i
sume z OrderViewModel. Nastepnie, onClickAttributeskorzystajac z odpowiednich funkgciji

Z CheckoutFragment.

Wskazdwka: Jesli potrzebujesz od§wiezenia, mozesz przejrze¢ Dodaj zmienne powiazania
danych i Uzyj wyrazen powiazania w Uzyj LiveData z ViewModel.

Zainicjuj zmienne wigzgce dane we fragmentach

Zainicjuj zmienne wigzania danych w odpowiednich plikach fragmentéw wewnatrz
metody, onViewCreated().

EntreeMenuFragment
SideMenuFragment
AccompanimentMenuFragment

CheckoutFragment
Utworz wykres nawigacyjny

Jak dowiedziates sie w czesci 3, wykres nawigacyjny jest przechowywany w FragmentContainerView,
zawartym w dziataniu. Otworz activity_main.xmli zastgp TODO nastepujgcym kodem, aby
zadeklarowac FragmentContainerView.

<androidx.fragment.app.FragmentContainerView
android:id="@+id/nav_host_fragment"
android:name="androidx.navigation.fragment.NavHostFragment"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
app:defaultNavHost="true"
app:navGraph="@navigation/mobile_navigation"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />
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Wykres nawigacji mobile_navigation.xmlznajduje sie w pakiecie res.navigation .

> [%java (generated)
vV [Zres
> drawable
v layout
jes; activity_main.xml
@ fragment_accompaniment_menu.xml
& fragment_checkout.xml
& fragment_entree_menu.xml
es: fragment_side_menu.xml
2 fragment_start_order.xml
> mipmap
v navigation
mobile_navigation.xml
> values
res (generated)

To jest wykres nawigacyjny dla aplikacji. Jednak plik jest obecnie pusty. Twoim zadaniem jest
dodanie miejsc docelowych do wykresu nawigacji i zamodelowanie nastepujagcej nawigacji
miedzy ekranami.

Nawigacja z StartOrderFragmentdOEntreeMenuFragment

Nawigacja z EntreeMenuFragmentdoSideMenuFragment

Nawigacja z SideMenuFragmentdoAccompanimentMenuFragment

Nawigacja z AccompanimentMenuFragmentdoCheckoutFragment

Nawigacja z CheckoutFragmentdoStartOrderFragment

Nawigacja z EntreeMenuFragmentdoStartOrderFragment

Nawigacja z SideMenuFragmentdoStartOrderFragment

Nawigacja z AccompanimentMenuFragmentdoStartOrderFragment

Miejscem docelowym poczatkowym powinno bycStartOrderFragment

Po skonfigurowaniu wykresu nawigacji musisz przeprowadzi¢ nawigacje w klasach
fragmentow. Pozostate TODOkomentarze zaimplementuj we fragmentach, a takze MainActivity.kt.

W przypadku goToNextScreen()metody
w EntreeMenuFragment, SideMenuFragmenti AccompanimentMenuFragmentprzejdz do nastepnego ekranu w
aplikaciji.

W przypadku cancelOrder()metody
w EntreeMenuFragment, SideMenuFragment, AccompanimentMenuFragmenti CheckoutFragment, najpierw
wywotaj resetOrder(), sharedViewModela nastepnie przejdz do StartOrderFragment.

W StartOrderFragmentprogramie zaimplementuj , setOnClickListener()aby przej$¢ do EntreeMenuFragment.

W CheckoutFragmentprogramie
zaimplementuj submitOrder()metode. Zadzwon resetOrder()na sharedViewModel, a nastepnie przejdz
do StartOrderFragment.

Na koniec w MainActivity.kt, ustaw navControllerna navControllerz NavHostFragment.
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Uwaga: wszystkie dane tej aplikacji sg obstugiwane przez OrderViewModel. Nie bedziesz
musiat przekazywa¢ zadnych argumentow do fragmentow docelowych.

4. Przetestuj swojag aplikacje

Projekt Lunch Tray zawiera obiekt docelowy ,androidTest” z kilkkoma przypadkami
testowymi: MenuContentTests, NavigationTestsi OrderFunctionalityTests.

Przeprowadzanie testow
Aby uruchomic testy, mozesz wykonac jedng z nastepujgcych czynnosci:
W przypadku pojedynczego przypadku testowego otwérz klase przypadku testowego i kliknij

zielong strzatke po lewej stronie deklaracji klasy. Nastepnie mozesz wybra¢ z menu opcje
Uruchom. Spowoduje to uruchomienie wszystkich testéw w przypadku testowym.

@LargeTest
4 s i seTest() {
# Debug 'OrderFunctionalityTe...' ~4F9
4 Profile 'OrderFunctionalityTe..."
/# Modify Run Configuration... uFragment]
*

Czesto bedziesz chciat uruchomic tylko jeden test, na przyktad, jesli tylko jeden test sie nie
powiedzie, a inne testy zakonczg sie pomysinie. Pojedynczy test mozna uruchomic tak samo, jak
caty przypadek testowy. Uzyj zielonej strzatki i wybierz opcje Uruchom .

@Test

~

Run 'radio_buttons_upda....." ~4F10
# Debug 'radio_buttons_upda.....' ~NOF9
7 Profile 'radio_buttons_upda.....

IS e_menu_subtotal () {

ntreeMenuFragment>(themeRe

/ Modify Run Configuration...
// Select the cauliTflower 1item

Jesli masz wiele przypadkow testowych, mozesz rowniez uruchomic¢ caty zestaw
testow. Podobnie jak w przypadku uruchamiania aplikaciji, te opcje znajdziesz w
menu Uruchom .

Tools Git Window Help

Run 'MenuContentTests' {tF10
Apply Changes and Restart Activity (disabled: test project) ~¥E S

Apply Code Changes (disabled: app not detected) ~r3 E P il

277


https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-project-lunch-tray?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-3-pathway-5%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-project-lunch-tray#3

Zwro¢ uwage, ze Android Studio domysinie dopasuje sie do ostatniego uruchomionego celu
(aplikacji, celéw testowych itp.), wiec jesli w menu nadal pojawi sie komunikat Uruchom >

Uruchom ,,aplikacje” , mozesz uruchomi¢ cel testu, wybierajgc Uruchom > Uruchom .

*  Build .m Tools Git Window Help

P> Run 'app' {rF10
lunchtray Apply Changes and Restart Activity (disabled: app not detected) ~¥E
— Apply Code Changes (disabled: app not detected) ~+3¥ E
#+ Debug 'app' {* Fo

Run 'app' with Coverage

4 Profile 'app'

Run... X {tF10
# Debug... 1 Fo

Nastepnie wybierz cel testowy z menu podrecznego.

Run
0.4  Edit Configurations...

1. & app >

2.  MenuContentTests b
radio_buttons_upda...() »

3./ MenuContentTests 3
4.4 MenuContentTests >
5.4» MenuContentTests b

Hold < to Debug

5. Opcjonalnie: przekaz nam swoja opinie!

Chetnie poznamy Twoje opinie na temat tego projektu. Wypetnij te krétkg ankiete, aby przekazac

nam swojg opinie — Twoja opinia pomoze w kierowaniu przysztymi projektami w ramach tego

kursu.
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