Jednostka 4: Polacz si¢ z Internetem

Napisz wspoétprogramy dla ztozonego kodu i dowiedz sie o HTTP i REST, aby
uzyskac dane z Internetu.
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Wspotprogramy

Napisz kod dla bardziej zaawansowanych i ztozonych aplikacji na Androida.
Wprowadzenie do wspétprogramow

1. Zanim zaczniesz

Posiadanie responsywnego interfejsu uzytkownika jest niezbednym elementem Swietnej
aplikacji. Chociaz mogtes przyjgc to za pewnik w aplikacjach, ktore do tej pory zbudowates, gdy
zaczynasz dodawac bardziej zaawansowane funkcje, takie jak funkcje sieciowe lub bazy danych,
napisanie kodu, ktéry jest zarowno funkcjonalny, jak i wydajny, moze byc¢ coraz

trudniejsze. Ponizszy przyktad ilustruje, co moze sie stagé, jesli dlugotrwate zadania, takie jak
pobieranie obrazow z Internetu, nie sg obstugiwane prawidtowo. Podczas gdy funkcjonalnos¢
obrazu dziata, przewijanie jest niestabilne, przez co interfejs uzytkownika wyglada na nie
reagujacy (i nieprofesjonalny!).

Aby unikng¢ problemow z powyzszg aplikacja, musisz dowiedzie¢ sie troche o czyms, co nazywa
sie watkami. Watek jest troche abstrakcyjnym pojeciem, ale mozesz o nim mysleé jako o
pojedynczej sciezce wykonywania kodu w Twojej aplikacji. Kazdy wiersz kodu, ktéry piszesz, jest
instrukcjg, ktéra ma zosta¢ wykonana w tej samej kolejnosci w tym samym watku.

Pracowates juz z watkami w Androidzie. Kazda aplikacja na Androida ma domysiny ,gtowny”
watek. To jest (zazwyczaj) watek interfejsu uzytkownika. Caty kod, ktéry do tej pory napisates,
znajduje sie w gtéwnym watku. Kazda instrukcja (ij. linia kodu) czeka na zakonczenie poprzedniej
przed wykonaniem nastepnej linii.
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Jednak w uruchomionej aplikacji jest wiecej watkéw oprocz gtéwnego watku. Za kulisami
procesor w rzeczywistosci nie dziata z oddzielnymi watkami, ale raczej przetgcza sie miedzy
réznymi seriami instrukcji, aby uzyskac¢ wrazenie wielozadaniowos$ci. Watek to abstrakcja, ktérej
mozna uzy¢ podczas pisania kodu, aby okresli¢, ktorg sciezke wykonania powinna przej$¢ kazda
instrukcja. Praca z watkami innymi niz watek gtéwny umozliwia aplikacji wykonywanie ztozonych
zadan, takich jak pobieranie obrazow, w tle, podczas gdy interfejs uzytkownika aplikacji pozostaje
responsywny. Nazywa sie to kodem wspétbieznym lub po prostu wspoétbieznoscia.

W tym laboratorium dowiesz sie o watkach i jak uzywac funkcji Kotlin zwanej wspétprogramami
do pisania jasnego, nieblokujgcego wspotbieznego kodu.

Warunki wstepne

Znajomos¢ podstawowych poje¢ programowania Kotlin, w tym petli i funkcji, nauczanych
w Sciezce 1: Wprowadzenie do Kotlina

Jak uzywaé funkcji lambda w Kotlinie, nauczonych w Sciezce 3: Kolekcje w Kotlinie

Czego sie nauczysz
Czym jest wspotbieznosc¢ i dlaczego jest wazna
Jak uzywac wspotprogramow i watkdow do pisania nieblokujgcego wspotbieznego kodu?

Jak uzyskac¢ dostep do gtdwnego watku, aby bezpiecznie wykonywac aktualizacje interfejsu
uzytkownika podczas wykonywania zadan w tle?

Jak i kiedy uzywac roznych wzorcéw wspoétbieznosci (zakres/dyspozytorzy/odroczone)

Jak napisa¢ kod, ktory wspotdziata z zasobami sieciowymi

Co zbudujesz

W tym ¢wiczeniu z kodowania napiszesz kilka matych programéw do zbadania pracy z watkami i
wspotprogramami w Kotlin

Czego potrzebujesz
Komputer z nowoczesng przeglgdarkg internetowa, np. najnowszg wersjg Chrome

Dostep do Internetu na Twoim komputerze

2. Wstep

Wielowatkowo$¢ i wspotbieznose

Do tej pory traktowaliSmy aplikacje na Androida jako program z jedng sciezkg wykonania. Dzieki
tej pojedynczej Sciezce wykonania mozesz wiele zrobi¢, ale wraz z rozwojem aplikacji musisz
pomyslec o wspotbieznosci.

Wspotbieznos¢ umozliwia wykonywanie wielu jednostek kodu poza kolejnoscig lub pozornie
réwnolegle, co pozwala na bardziej efektywne wykorzystanie zasobéw. System operacyjny moze
wykorzystywac¢ charakterystyke systemu, jezyk programowania i jednostke wspoétbieznosci do
zarzgdzania wielozadaniowoscia.
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Dlaczego musisz uzywac wspotbieznosci? Poniewaz Twoja aplikacja staje sie coraz bardziej
ztozona, wazne jest, aby kod nie blokowat. Oznacza to, ze wykonanie dtugotrwatego zadania,
takiego jak zgdanie sieciowe, nie zatrzyma wykonywania innych czynnosci w Twojej

aplikacji. Nieprawidtowe zaimplementowanie wspétbieznosci moze sprawié, ze Twoja aplikacja
nie bedzie odpowiada¢ uzytkownikom.

Przyjrzysz sie kilku przyktadom demonstrujgcym programowanie wspotbiezne w
Kotlinie. Wszystkie przyktady mozna uruchomi¢ w Kotlin Playground:

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

Watek to najmniejsza jednostka kodu, ktérg mozna zaplanowac i uruchomi¢ w ramach
programu. Oto maty przyktad, w ktérym mozemy uruchomi¢ wspétbiezny kod.

Mozesz stworzy¢ prosty watek, podajgc lambde. Wyprdbuj nastepujgce rozwigzania na placu
zabaw.

fun main() {
val thread = Thread {
printin("${Thread.currentThread()} has run.")

}
thread.start()

}
Watek nie jest wykonywany, dopdki funkcja nie osiggnie start()wywotania funkcji. Wynik powinien
wygladac¢ mniej wiecej tak.

Thread[Thread-0,5,main] has run.

Zauwaz, ze currentThread()zwraca Threadinstancje, ktéra jest konwertowana na jej reprezentacje w
postaci ciagu, ktora zwraca nazwe watku, priorytet i grupe watkéw. Powyzsze dane wyjsciowe
moga byc¢ nieco inne.


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

Tworzenie i uruchamianie wielu watkow

Aby zademonstrowaé prostg wspoétbieznos¢, utworzmy kilka watkow do wykonania. Kod utworzy
3 watki drukujgce linie informacyjng z poprzedniego przyktadu.

fun main() {
val states = arrayOf("'Starting™, "Doing Task 1", "Doing Task 2", "Ending™)
repeat(3) {
Thread {
printin("${Thread.currentThread()} has started")
for (i in states) {
printin("${Thread.currentThread()} - $i")
Thread.sleep(50)

}
}.start()
}
}

Wyjscie na placu zabaw:

Thread[Thread-2,5,main] has started Thread[Thread-2,5,main] - Starting Thread[Thread-0,5,main] - Doing
Task 1 Thread[Thread-1,5,main] - Doing Task 1 Thread[Thread-2,5,main] - Doing Task 1 Thread[Thread-
0,5,main] - Doing Task 2 Thread[Thread-1,5,main] - Doing Task 2 Thread[Thread-2,5,main] - Doing Task
2 Thread[Thread-0,5,main] - Ending Thread[Thread-2,5,main] - Ending Thread[Thread-1,5,main] - Ending
Thread[Thread-0,5,main] has started

Thread[Thread-0,5,main] - Starting

Thread[Thread-1,5,main] has started

Thread[Thread-1,5,main] - Starting

Wyjscie w AS (konsola):
Thread[Thread-0,5,main] has started
Thread[Thread-1,5,main] has started
Thread[Thread-2,5,main] has started
Thread[Thread-1,5,main] - Starting
Thread[Thread-0,5,main] - Starting
Thread[Thread-2,5,main] - Starting
Thread[Thread-1,5,main] - Doing Task 1
Thread[Thread-0,5,main] - Doing Task 1
Thread[Thread-2,5,main] - Doing Task 1
Thread[Thread-0,5,main] - Doing Task 2
Thread[Thread-1,5,main] - Doing Task 2
Thread[Thread-2,5,main] - Doing Task 2
Thread[Thread-0,5,main] - Ending
Thread[Thread-2,5,main] - Ending
Thread[Thread-1,5,main] - Ending

Uruchom kod kilka razy. Zobaczysz zroznicowane wyniki. Czasami watki wydajg sie dziata¢ w
sekwencji, a innym razem tres¢ bedzie przeplatana.



Uwaga: ta niezmienno$¢ jest spowodowana sposobem wykonywania watkow. Harmonogram
przydziela wycinek czasu do kazdego watku 1 albo konczy si¢ w okreslonym przedziale
czasu, albo jest zawieszony do czasu otrzymania kolejnego wycinka czasu.

3. Wyzwania z watkami

Korzystanie z watkéw to prosty sposob na rozpoczecie pracy z wieloma zadaniami i
wspotbieznoscig, ale nie jest bezproblemowy. Gdy uzywasz Threadbezposrednio w kodzie, moze
pojawi¢ sie wiele problemow.

Watki wymagaja duzo zasobow

Tworzenie, przetgczanie i zarzgdzanie watkami zajmuje zasoby systemowe i czas, ograniczajgc
ilos¢ watkdw, ktdérymi mozna zarzadzac jednoczesnie. Koszty stworzenia naprawde mogg sie
sumowac.

Podczas gdy uruchomiona aplikacja bedzie miata wiele watkow, kazda aplikacja bedzie miata
jeden dedykowany watek, w szczegodlnosci odpowiedzialny za interfejs uzytkownika aplikacji. Ten
watek jest czesto nazywany watkiem gtéwnym lub watkiem interfejsu uzytkownika.

Uwaga: W niektorych przypadkach watek interfejsu uzytkownika i watek glowny moga si¢
ro6znic.

Poniewaz ten watek jest odpowiedzialny za uruchamianie interfejsu uzytkownika aplikacji, wazne
jest, aby gtéwny watek dziatat wydajnie, aby aplikacja dziatata ptynnie. Wszelkie dtugotrwate
zadania zablokujg go do czasu zakonczenia i spowodujg, ze aplikacja przestanie odpowiadac.

System operacyjny robi wiele, aby zachowac¢ responsywnos¢ dla uzytkownika. Obecne telefony
probujg aktualizowac interfejs uzytkownika od 60 do 120 razy na sekunde (co najmniej 60). Na
przygotowanie i narysowanie interfejsu uzytkownika jest krotki, skonczony czas (przy 60 klatkach
na sekunde, kazda aktualizacja ekranu powinna zajg¢ 16 ms lub mniej). Android porzuci ramki
lub przerwie probe ukonczenia pojedynczego cyklu aktualizacji, aby sprébowaé nadrobié
zalegtosci. Niektore ramki spadajg, a fluktuacje sg normalne, ale zbyt wiele sprawi, ze Twoja
aplikacja przestanie odpowiadac.

Warunki rasowe i nieprzewidywalne zachowanie

Jak wspomniano, watek jest abstrakcjg tego, jak procesor wydaje sie obstugiwacé wiele zadan
jednoczesnie. Gdy procesor przetgcza sie miedzy zestawami instrukcji w réznych watkach,
doktadny czas wykonania watku i wstrzymania watku jest poza twojg kontrolg. Podczas
bezposredniej pracy z watkami nie zawsze mozna oczekiwaé przewidywalnych wynikéw.

Na przyktad ponizszy kod uzywa prostej petli do zliczania od 1 do 50, ale w tym przypadku nowy
watek jest tworzony dla kazdego zwiekszenia liczby. Zastanow sig, jak bedzie wygladat wynik, a
nastepnie uruchom kod kilka razy.

fun main() {
var count =0
for (i in 1..50) {
Thread {
count+=1
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printin("Thread: $i count: $count™)

}.start()
}
}

Czy wynik byt taki, jakiego sie spodziewate§? Czy za kazdym razem byto tak samo? Oto
przyktadowe dane wyjsciowe, ktore otrzymalismy.

Thread: 50 count: 49 Thread: 43 count: 50 Thread: 1 count: 1
Thread: 2 count:
Thread: 3 count:
Thread: 4 count:
Thread: 5 count:
Thread: 6 count:
Thread: 7 count:
Thread: 8 count:
Thread: 9 count:
Thread: 10 count: 10
Thread: 11 count: 11
Thread: 12 count: 12
Thread: 13 count: 13
Thread: 14 count: 14
Thread: 15 count: 15
Thread: 16 count: 16
Thread: 17 count: 17
Thread: 18 count: 18
Thread: 19 count: 19
Thread: 20 count: 20
Thread: 21 count: 21
Thread: 23 count: 22
Thread: 22 count: 23
Thread: 24 count: 24
Thread: 25 count: 25
Thread: 26 count: 26
Thread: 27 count: 27
Thread: 30 count: 28
Thread: 28 count: 29
Thread: 29 count: 41
Thread: 40 count: 41
Thread: 39 count: 41
Thread: 41 count: 41
Thread: 38 count: 41
Thread: 37 count: 41
Thread: 35 count: 41
Thread: 33 count: 41
Thread: 36 count: 41
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Thread: 34 count: 41
Thread: 31 count: 41
Thread: 32 count: 41
Thread: 44 count: 42
Thread: 46 count: 43
Thread: 45 count: 44
Thread: 47 count: 45
Thread: 48 count: 46
Thread: 42 count: 47
Thread: 49 count: 48

W przeciwienstwie do tego, co mowi kod, wyglada na to, ze ostatni watek zostat wykonany jako
pierwszy, a niektore inne watki zostaty wykonane niewtasciwie. Jesli spojrzysz na ,liczbe”
niektoérych iteracji, zauwazysz, ze pozostaje niezmieniona po wielu watkach. Co jeszcze
dziwniejsze, liczba osigga 50 w watku 43, mimo ze dane wyjsciowe sugeruja, ze jest to tylko
drugi watek do wykonania. Sgdzac po samych wynikach, nie mozna wiedzie¢, jaka jest
ostateczna wartosc¢ count.

To tylko jeden ze sposobow, w jaki watki mogg prowadzi¢ do nieprzewidywalnego
zachowania. Podczas pracy z wieloma watkami mozesz rowniez napotkac cos, co nazywa sie
sytuacjg wyscigu. Dzieje sie tak, gdy wiele watkow probuje jednoczesnie uzyskac dostep do tej
samej wartosci w pamieci. Warunki wyscigu mogg skutkowacé trudnymi do odtworzenia, losowo
wyglgdajgcymi btedami, ktére mogg spowodowac awarie aplikacji, czesto w nieprzewidywalny
sposéb.

Problemy z wydajnoscig, warunki wyscigu i trudne do odtworzenia btedy to tylko niektére z

powodow, dla ktorych nie zalecamy bezposredniej pracy z watkami. Zamiast tego dowiesz sie o
funkcji w Kotlinie zwanej Coroutines, ktéra pomoze ci pisa¢ wspotbiezny kod.

4. Wspotprogramy w Kotlinie

Tworzenie i uzywanie watkow do zadan w tle ma swoje miejsce bezposrednio w Androidzie, ale
Kotlin oferuje rowniez Coroutines, ktére zapewniajg bardziej elastyczny i tatwiejszy sposob
zarzgdzania wspotbieznoscia.

Wspotprogramy umozliwiajg wielozadaniowos¢, ale zapewniajg inny poziom abstrakcji niz zwykta
praca z watkami. Jedng z kluczowych cech wspdtprograméw jest mozliwos¢ przechowywania
stanu, dzieki czemu mozna je zatrzymac i wznowic. Wspotprogram moze zosta¢ wykonany lub
nie.

Stan, reprezentowany przez kontynuacje , umozliwia czesciom kodu sygnalizowanie, kiedy
muszg przekazac kontrole lub czekaé, az inny wspotprogram zakonczy swojg prace przed
wznowieniem. Ten przeptyw nazywa sie kooperacyjng wielozadaniowoscig. Implementacja
wspotprograméw w Kotlin dodaje szereg funkcji wspomagajgcych wielozadaniowos$¢. Oprécz
kontynuacji, tworzenie wspoétprogramu obejmuje prace w Job, anulowalng jednostke pracy z
cyklem zycia, wewnagtrz CoroutineScope. A CoroutineScopeto kontekst, ktéry wymusza rekurencyjnie
anulowanie i inne reguty swoim dzieciom i ich dzieciom. A Dispatcherzarzgdza watkiem
pomocniczym, ktérego wspotprogram bedzie uzywat do jego wykonania, zdejmujgc
odpowiedzialnos¢ za to, kiedy i gdzie uzy¢ nowego watku od programisty.
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Stanowisko Jednostka pracy, ktorg mozna anulowaé, na przyktad utworzona za pomoca launch()funkcji.
Wspodlprogram Funkcje uzywane do tworzenia nowych wspotprogramow, takie jak launch()i async()extend CoroutineScoy
Zakres

Dyspozytor Okresla watek, ktorego bedzie uzywaé wspotprogramu. Dyspozytor Mainzawsze bedzie uruchamiat

wspotprogramy w glownym watku, podczas gdy dyspozytorzy, jak Default, IOlub Unconfinedbeda uzywe

innych watkow.

Dowiesz sie o nich wiecej pozniej, ale Dispatchersjest to jeden ze sposobow, w jaki wspotprogramy
mogq byc tak skuteczne. Pozwala to unikng¢ kosztu wydajnosci inicjowania nowych watkow.

Dostosujmy nasze wczesniejsze przyktady do uzycia wspotprogramoéw.

import kotlinx.coroutines.*

fun main() {
repeat(3) {
GlobalScope.launch {
printin("Hi from ${Thread.currentThread()}")

¥
¥
¥

Hi from Thread[DefaultDispatcher-worker-2@coroutine#2,5,main]
Hi from Thread[DefaultDispatcher-worker-1@coroutine#1,5,main]
Hi from Thread[DefaultDispatcher-worker-1@coroutine#3",5,main]

Powyzszy fragment kodu tworzy trzy wspotprogramy w zakresie globalnym przy uzyciu
domysinego dyspozytora. Pozwala na GlobalScopedziatanie wszystkich zawartych w nim
wspotprogramow tak diugo, jak dziata aplikacja. Z powodow, o ktérych méwilismy, dotyczgcych
gtébwnego watku, nie jest to zalecane poza przyktadowym kodem. Kiedy uzywasz
wspotprogramow w swoich aplikacjach, bedziemy uzywaé innych zakresow.

Funkcja launch()tworzy wspoétprogram z zatgczonego kodu opakowanego w obiekt Job, ktory
mozna anulowac. launch()jest uzywany, gdy wartos¢ zwracana nie jest potrzebna poza granicami
wspotprogramu.

Przyjrzyjmy sie petnej sygnaturze, launch()aby zrozumiec¢ kolejng wazng koncepcije we
wspotprogramach.

fun CoroutineScope.launch() {
context: CoroutineContext = EmptyCoroutineContext,
start: CoroutineStart = CoroutineStart. DEFAULT,
block: suspend CoroutineScope.() -> Unit

¥

Za kulisami blok kodu, ktory przekazates do uruchomienia, jest oznaczony suspendstowem
kluczowym. Zawieszenie sygnalizuje, ze blok kodu lub funkcji mozna wstrzymac lub wznowié.
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Stowo o blokowaniu run

Nastepne przyktady bedg uzywac runBlocking(), co jak sama nazwa wskazuje, rozpoczyna nowy
wspotprogram i blokuje biezgcy watek az do zakonczenia. Stuzy gtéwnie do tgczenia kodu
blokujgcego i nieblokujgcego w gtéwnych funkcjach i testach. Nie bedziesz go czesto uzywacé w
typowym kodzie Androida.

import kotlinx.coroutines.*
import java.time.LocalDateTime
import java.time.format.Date TimeFormatter

val formatter = DateTimeFormatter.ISO_LOCAL_TIME
val time = { formatter.format(LocalDateTime.now()) }

suspend fun getVValue(): Double {
printin("entering getValue() at ${time()}")
delay(3000)
printin("leaving getValue() at ${time()}")
return Math.random()

¥

fun main() {
runBlocking {
val numl = getValue()
val num2 = getValue()
printin(“result of num1 + num2 is ${num1 + num2}")

¥
¥

getValue()zwraca losowg liczbe po okreslonym czasie opdznienia. Uzywa DateTimeFormatter. Aby
zilustrowa¢ odpowiednie czasy wejscia i wyjscia. Funkcja main wywotuje getValue()dwa razy i
zZwraca sume.

entering getValue() at 17:44:52.311

leaving getValue() at 17:44:55.319

entering getValue() at 17:44:55.32

leaving getValue() at 17:44:58.32

result of num1 + numz2 is 1.4320332550421415

Aby zobaczy¢ to w akcji, zastgp main()funkcje (zachowujgc caty pozostaty kod) nastepujgca.

fun main() {
runBlocking {
val numl = async { getValue() }
val num2 = async { getValue() }
printin(“result of num1 + num2 is ${num2.await() + num2.await()}")

}
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Te dwa wywotania getValue()sg niezalezne i niekoniecznie wymagajg wspoétprogramu do
zawieszenia. Kotlin ma funkcje asynchroniczng, ktora jest podobna do
uruchamiania. Funkcja async()jest zdefiniowana w nastepujgcy sposob.

fun CoroutineScope.async() {
context: CoroutineContext = EmptyCoroutineContext,
start: CoroutineStart = CoroutineStart. DEFAULT,
block: suspend CoroutineScope.() -> T

}: Deferred<T>

Funkcja async()zwraca wartos¢ typu Deferred. A Deferredjest anulowalnym Job, ktéry moze zawierac
odniesienie do przysztej wartosci. Uzywajgc a Deferred, nadal mozesz wywotac¢ funkcje tak, jakby
natychmiast zwracata wartos¢ — a Deferredstuzy po prostu jako symbol zastepczy, poniewaz nie
mozesz by¢ pewien, kiedy asynchroniczne zadanie zwrdéci. A Deferred(nazywane réwniez Promise
lub Future w innych jezykach) gwarantuje, ze wartos¢ zostanie zwrécona do tego obiektu w
pozniejszym czasie. Z drugiej strony zadanie asynchroniczne domysinie nie bedzie blokowac ani
czeka¢ na wykonanie. Aby zainicjowaé, ze biezgcy wiersz kodu musi czeka¢ na wyjscie

a Deferred, mozesz go wywotac await(). Zwroci surowg wartosc.

entering getValue() at 22:52:25.025

entering getValue() at 22:52:25.03

leaving getValue() at 22:52:28.03

leaving getValue() at 22:52:28.032

result of num1 + numz2 is 0.8416379026501276

Kiedy oznaczy¢ funkcje jako zawieszone?

W poprzednim przyktadzie mogtes zauwazyc, ze getValue()funkcja jest rowniez zdefiniowana za
pomocg suspendstowa kluczowego. Powodem jest to, ze wywotuje delay(), co jest

réwniez suspendfunkcjg. llekro¢ funkcja wywotuje inng suspendfunkcje, powinna to by¢

réwniez suspendfunkcija.

Jesli tak jest, to dlaczego main()funkcja w naszym przyktadzie nie miataby byc¢
oznaczona suspend? getValue()W koncu wota .

Niekoniecznie. Funkcja getValue()jest faktycznie wywotywana w lambdzie przekazanej

do runBlocking(). Lambda jest suspendfunkcjg podobng do funkcji przekazywanych

do launch()i async(). Jednak runBlocking()Jsamo w sobie nie jest suspendfunkcjg. Funkcja getValue()nie
jest wywotywana sama w main()sobie, ani nie jest runBlocking()funkcjg suspend, wiec main()nie jest
oznaczona suspend. Jesli funkcja nie wywotuje suspendfunkciji, to nie musi by¢ suspendsama funkcja.
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5. Cwicz na wlasna reke

Na poczatku tego ¢wiczenia z programowania widziates nastepujgcy przyktad, w ktérym uzyto
wielu watkow. Majgc wiedze na temat wspotprogramow, przepisz kod tak, aby uzywat
wspotprograméw zamiast Thread.

Uwaga: nie musisz edytowac printin()instrukcji, nawet jesli odwotujg sie do Thread.

fun main() {
val states = arrayOf("Starting”, "Doing Task 1", "Doing Task 2", "Ending")
repeat(3) {
Thread {
printin("${Thread.currentThread()} has started")
for (i in states) {
printin("${Thread.currentThread()} - $i")
Thread.sleep(50)
}
}-start()
}
}

6. Rozwigzanie do ¢wiczen praktycznych

import kotlinx.coroutines.*

fun main() {
val states = arrayOf("Starting", "Doing Task 1", "Doing Task 2", "Ending")
repeat(3) {

GlobalScope.launch {
printin("${Thread.currentThread()} has started")
for (i in states) {

printin("${Thread.currentThread()} - $i")
}
}
}
}

7. Podsumowanie

Nauczytes sie

¢ Dlaczego wspotbieznos¢ jest potrzebna
e Czym jest watek i dlaczego watki sg wazne dla wspotbieznosci

e Jak pisac¢ wspotbiezny kod w Kotlinie za pomocag wspotprogramow


https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-introduction-coroutines?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-4-pathway-1%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-introduction-coroutines#4
https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-introduction-coroutines?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-4-pathway-1%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-introduction-coroutines#5
https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-introduction-coroutines?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-4-pathway-1%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-introduction-coroutines#6

Kiedy i kiedy nie oznaczac funkcji jako ,zawieszenia’
Role CoroutineScope, Job i Dispatcher

Réznica miedzy odroczonym a oczekiwaniem

8. Dowiedz sie wiecej

Watek
Wspdtprogramy
Wspdtprogramy i wydajnos¢ aplikacji

15


https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-introduction-coroutines?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-4-pathway-1%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-introduction-coroutines#7
https://developer.android.com/reference/java/lang/Thread
https://developer.android.com/kotlin/coroutines
https://developer.android.com/kotlin/coroutines/coroutines-adv

Uzyskaj dane z internetu

Pobieraj i wyswietlaj obrazy przez Internet za pomocg HTTP i REST.
Uzyskaj dane z Internetu

1. Zanim zaczniesz

Wiekszos¢ dostepnych na rynku aplikacji na Androida tgczy sie z Internetem w celu wykonywania
niektorych operacji sieciowych. Takie jak pobieranie wiadomosci e-mail, wiadomosci lub
podobnych informaciji z serwera zaplecza. Gmail, YouTube i Zdjecia Google to kilka
przyktadowych aplikacji, ktére tgczg sie z internetem w celu wyswietlania danych uzytkownika.

W tym ¢wiczeniu z kodowania uzywasz opracowanych bibliotek open source do budowania
warstwy sieciowej i pobierania danych z serwera zaplecza. To znacznie upraszcza pobieranie
danych, a takze pomaga aplikacji dostosowac sie do najlepszych praktyk Androida, takich jak
wykonywanie operacji na watku w tle. Zaktualizujesz rowniez interfejs uzytkownika aplikaciji, jesli
internet bedzie wolny lub niedostepny; dzieki temu uzytkownik bedzie informowany o wszelkich
problemach z tgcznoscig sieciows.

Co powinienes juz wiedzie¢
Jak tworzy¢ i wykorzystywac fragmenty.
Jak korzystac ze sktadnikow architektury Androida ViewModeli LiveData.

Jak dodac zaleznosci w pliku Gradle.

Czego sie nauczysz

Czym jest ustuga sieciowa REST .

Korzystanie z biblioteki Retrofit , aby potgczy¢ sie z ustugg sieciowg REST w Internecie i uzyskac
odpowiedz.

Uzycie biblioteki Moshi do przetworzenia odpowiedzi JSON na obiekt danych.

Co zrobisz

Zmodyfikuj aplikacje startowg, aby utworzy¢ zgdanie interfejsu APl ustugi sieciowej i obstuzyc¢
odpowiedz.

Zaimplementuj warstwe sieciowg dla swojej aplikacji za pomocg biblioteki Retrofit.

Przeanalizuj odpowiedz JSON z ustugi internetowej do obiektéw aplikacji za LiveDatapomocg
biblioteki Moshi.

Skorzystaj z obstugi programu Retrofit dla wspotprogramow, aby uprosci¢ kod.

Czego potrzebujesz
Komputer z zainstalowanym Android Studio.

Kod startowy aplikacji MarsPhotos.
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https://developer.android.com/courses/pathways/android-basics-kotlin-unit-4-pathway-2
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https://en.wikipedia.org/wiki/Representational_state_transfer
https://square.github.io/retrofit/
https://github.com/square/moshi

2. Przeglad aplikacji

W tej Sciezce pracujesz z aplikacjg startowg o nazwie MarsPhotos , ktora wyswietla obrazy
powierzchni Marsa. Ta aplikacja tgczy sie z ustugg internetowa, aby pobra¢ i wyswietli¢ zdjecia
Marsa. Obrazy sg prawdziwymi zdjeciami z Marsa uchwyconymi przez faziki marsjanskie
NASA. Ponizej znajduje sie zrzut ekranu ostatniej aplikacji, ktéra zawiera siatke obrazow
wiasciwosci miniatur, zbudowang za pomocg RecyclerView.

152 @ & ]

Mars Photos

Uwaga : powyzszy zrzut ekranu to zrzut ekranu ostatniej aplikacji, ktorag zbudujesz na koncu
$ciezki, ktora znajduje si¢ na koncu nastgpnego ¢wiczenia z programowania. Ten zrzut ekranu
jest pokazany w tym ¢wiczeniu z kodowania, aby da¢ ci lepsze wyobrazenie o ogdlnym
funkcjonowaniu aplikacji.

Wersja aplikacji, ktorg tworzysz w tym laboratorium, nie bedzie miata duzo wizualnego
flashowania: skupia sie na warstwie sieciowej aplikacji, aby potgczy¢ sie z Internetem i pobrac
nieprzetworzone dane wtasciwosci za pomocg ustugi internetowej. Aby upewni¢ sie, ze dane sg
prawidtowo pobierane i analizowane, wystarczy wydrukowac liczbe zdje¢ otrzymanych z serwera
zaplecza w widoku tekstowym:

150 S0 &

Mars Photos
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3. Poznaj aplikacje startowg MarsPhotos

Pobierz kod startowy

To ¢wiczenie z programowania zapewnia kod startowy, ktory mozna rozszerzy¢ o funkcje
nauczane w tym ¢wiczeniu z programowania. Kod startowy moze zawiera¢ kod, ktéry jest Ci
zaréwno znany, jak i nieznany z poprzednich ¢wiczen z programowania. Wiecej o nieznanym
kodzie dowiesz sie w pdzniejszych ¢wiczeniach z programowania.

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

Adres URL kodu startowego:

https://qithub.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-mars-photos-
app/tree/starter

Nazwa oddzialu: starter
Przejdz do dostarczonej strony repozytorium GitHub dla projektu.

Sprawdz, czy nazwa oddziatu jest zgodna z nazwg oddziatu okreslong w ¢wiczeniach z
programowania. Na przyktad na ponizszym zrzucie ekranu nazwa gatezi to main .

¥ main ~ P abranches © 0tags

Switch branches/tags X
ns

Find or create a branch...
Update issue templates

Branches Tags
Update Gradle and library
v main default
Update Gradle and library
room
startar Initial commit
test_solution Initial commit
View all branches Initial commit
[3 README.md Initial commit

3. Na stronie GitHub projektu kliknij przycisk Kod , ktéry wyswietli wyskakujgce okienko.

Go to file Add file ~

B3 Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

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

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

) oOpen with GitHub Desktop

) Download ZIP

18


https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-getting-data-internet?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-4-pathway-2%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-getting-data-internet#2
https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-mars-photos-app/tree/starter
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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
Uruchom Android Studio.
W oknie Witamy w Android Studio Kkliknij Otworz .

Welcome to Android Studio

" Android Studio Q~ Search projects New Project Get from VCS
Bumblebee | 20211

Tip Time
~[Do

Projects cuments/Gerritjbasic-android-compose-training -tip-calculatar

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

2 e W : New >

= 5 5 « -CEVE
— : |

basic-android-com L= Profile or Debug APK

. Open Recent »
& = Android - . d
g. - - Close Project I

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 uruchomié¢ aplikacje. Upewnij sie, ze
kompiluje sie zgodnie z oczekiwaniami.
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Uruchom kod startowy

1. Otwoérz pobrany projekt w Android Studio. Nazwa folderu projektu to android-basics-kotlin-mars-photos-
app. Struktura folderu kodu startowego powinna wygladac¢ jak ponize;.

2. W okienku Androida rozwih app > java . Zwro¢ uwage, ze aplikacja ma folder pakietow o
nazwie overview. To jest warstwa interfejsu uzytkownika aplikacji.

Android - B = o —
app
I manifests
| java
com.example.android.marsphotos
3 overview
& OverviewFragment
% OverviewViewModel
o MainActivity
java (generated)
res
drawable
layout
mipmap
values
res (generated)
@ Gradle Scripts

3. Uruchom aplikacje. Podczas kompilowania i uruchamiania aplikacji powinienes$ zobaczy¢
nastepujgcy ekran z tekstem zastepczym w $rodku. Pod koniec tego ¢wiczenia z programowania

zaktualizujesz ten tekst zastepczy o liczbe pobranych zdjec.

T

Mars Photos

4. Przegladaj pliki, aby zrozumie¢ kod startowy. W przypadku plikow uktadu mozesz uzy¢
opcji Podziel w prawym gornym rogu, aby jednoczesnie wyswietli¢ podglad ukfadu i XML.
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Opis kodu statera

W tym zadaniu zapoznasz sie ze strukturg projektu. Oto przewodnik po waznych plikach i
folderach w projekcie.

OverviewFragment:
To jest fragment wyswietlany w MainActivity. Tekst zastepczy, ktory widziates w poprzednim

kroku, jest wyswietlany w tym fragmencie.

W kolejnym éwiczeniu z kodowania ten fragment wyswietli dane otrzymane z serwera zaplecza
zdje¢ Marsa.

Ta klasa zawiera odniesienie do OverviewViewModelobiektu.

Ma OverviewFragmentfunkcje onCreateView(), ktéra rozszerza fragment_overviewuktad przy uzyciu
powigzania danych, ustawia wiasciciela cyklu zycia powigzania dla siebie i
ustawia viewModelzmienng w obiekcie powigzania.

Poniewaz witasciciel cyklu zycia jest przypisany, wszelkie LiveDatazmiany uzywane w powigzaniu
danych bedg automatycznie obserwowane pod katem wszelkich zmian, a interfejs uzytkownika
zostanie odpowiednio zaktualizowany.

OverviewViewModel:

To jest odpowiedni model widoku dla OverviewFragment.

Ta klasa zawiera MutableLiveDatawtasciwos$¢ o nazwie _statuswraz z jej wtasciwoscia
zapasowaq. Aktualizacja wartosci tej wlasciwosci aktualizuje tekst zastepczy wyswietlany na
ekranie.

Metoda getMarsPhotos()aktualizuje odpowiedz zastepczg. W dalszej czesci ¢wiczenia z
programowania uzyjesz tego do wyswietlenia danych pobranych z serwera. Celem tego
¢wiczenia z kodowania jest aktualizacja przy status LiveDatauzyciu ViewModelrzeczywistych danych,
ktére otrzymujesz z Internetu.

res/layout/fragment_overview.xml:

Ten uktad jest skonfigurowany do korzystania z powigzania danych i sktada sie z
jednego TextView.

Deklaruje OverviewViewModelzmienng, a nastepnie wigze statusz ViewModeldo TextView.
MainActivity.kt: jedynym zadaniem tej czynnosci jest wczytanie uktadu czynnosci, activity_main.
layout/activity_main.xml:jest to gtéwny uktad aktywnosci z

pojedynczym FragmentContainerViewwskazaniem na fragment_overview, fragment przeglgdu zostanie
utworzony po uruchomieniu aplikaciji.

4. Przeglad aplikacji

W tym laboratorium programowania tworzysz warstwe dla ustugi sieciowej, ktora komunikuje sie
z serwerem zaplecza i pobiera wymagane dane. Aby to zaimplementowac, uzyjesz biblioteki
innej firmy, zwanej Retrofit. Wiecej na ten temat dowiesz sie pozniej. Komunikuje

sie ViewModelbezposrednio z tg warstwg sieciowg, reszta aplikacji jest przezroczysta dla tej
implementacji.
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Overview
Fragment

Overview

l ViewModel

Retrofit Service

Jest OverviewViewModelodpowiedzialny za wykonanie potgczenia sieciowego w celu uzyskania
danych o zdjeciach Marsa. W programie ViewModelmozesz uzy¢ LiveDatapowigzania danych
uwzgledniajgcego cykl zycia, aby zaktualizowac¢ interfejs uzytkownika aplikacji, gdy dane ulegng
Zmianie.

5. Ustugi internetowe i modernizacja

Dane zdje¢ Marsa sg przechowywane na serwerze WWW. Aby wprowadzi¢ te dane do swoje;j
aplikacji, musisz nawigzac potgczenie i komunikowac sie z serwerem w Internecie.

1226 GG EE -

Mars Photos

| would like to get
Mars photos.

Mars web service
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Here are the URLs
for those photos!

Mars web service

Wiekszos¢ dzisiejszych serwerdw internetowych obstuguje ustugi sieciowe przy uzyciu wspélnej
bezstanowej architektury sieciowej znanej jako REST , co

oznacza REpresentational State T ransfer . Ustugi sieci Web, ktére oferujg te architekture, sg
nazywane ustugami RESTful.

Zadania sg wysytane do ustug sieciowych RESTful w ustandaryzowany sposoéb za
posrednictwem identyfikatorow URI . Identyfikator URI (Uniform Resource Identifier) identyfikuje
zasoOb na serwerze wedtug nazwy, nie sugerujgc jego lokalizacji ani sposobu uzyskania do niego
dostepu. Na przyktad w aplikacji z tej lekcji pobierasz adresy URL obrazow przy uzyciu
nastepujacego identyfikatora URI serwera (serwer ten obstuguje zaréwno zdjecia nieruchomosci
Mars, jak i zdjecia Mars):

android-kotlin-fun-mars-server.appspot.com

Uniform Resource Locator (URL) to identyfikator URI, ktéry okresla sposob dziatania lub
uzyskiwania reprezentacji zasobu, tj. okresla zaréwno jego gtéwny mechanizm dostepu, jak i
lokalizacje sieciowg.

Na przykitad:

Ponizszy adres URL zawiera liste wszystkich dostepnych nieruchomosci na Marsie!

https://android-kotlin-fun-mars-server.appspot.com/realestate

Ponizszy adres URL zawiera liste zdje¢ Marsa:

https://android-kotlin-fun-mars-server.appspot.com/photos

Te adresy URL odnoszg sie do zidentyfikowanego zasobu, takiego jak /realestate lub /photos ,
ktéry mozna uzyskac¢ za posrednictwem protokotu Hypertext Transfer Protocol ( http: ) z sieci. W
tym laboratorium bedziesz uzywac¢ punktu koncowego /photos .

Uwaga : znany internetowy adres URL jest w rzeczywistosci rodzajem identyfikatora
URI. Zaréwno adres URL, jak i URI sg uzywane zamiennie w tym kursie, w zalezno$ci od
wywotanego interfejsu API.
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Zadanie ustugi internetowej

Kazde zadanie ustugi internetowej zawiera identyfikator URI i jest przesytane na serwer przy
uzyciu tego samego protokotu HTTP, ktérego uzywajg przegladarki internetowe, takie jak
Chrome. Zgdania HTTP zawierajg operacje informujgcg serwer, co ma zrobic.

Typowe operacje HTTP obejmuja:

GET do pobierania danych z serwera
POST lub PUT, aby dodac/utworzyé/zaktualizowaé serwer o nowe dane

DELETE do usuniecia danych z serwera

Twoja aplikacja wysle zgdanie HTTP GET do serwera w celu uzyskania informacji o zdjeciach
Marsa, a nastepnie serwer zwrdci odpowiedz do naszej aplikacji, w tym adresy URL obrazéw.

122 S OEE -

Mars Photos

https://android-kotlin-fun-mars-server.appspot.com/photos
PROTOCOL HTTP: Get

Mars web service
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Mars Photos

Image URLs from the server

Mars web service
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Odpowiedz z ustugi internetowej jest czesto formatowana w jednym z popularnych formatéw
internetowych, takich jak XML lub JSON — formaty do przedstawiania uporzgdkowanych danych
w parach klucz-wartos¢. Wiecej o JSON dowiesz sie w pdzniejszym zadaniu.

W tym zadaniu nawigzujesz potgczenie sieciowe z serwerem, komunikujesz sie z serwerem i
otrzymujesz odpowiedz JSON. Bedziesz korzysta¢ z serwera zaplecza, ktory jest juz dla Ciebie
napisany. W tym ¢wiczeniu z kodowania uzyjesz biblioteki Retrofit, biblioteki innej firmy do
komunikacji z serwerem zaplecza.

Biblioteki zewnetrzne

Biblioteki zewnetrzne lub biblioteki innych firm sg jak rozszerzenia podstawowych interfejsow API
systemu Android. Sg to gtdwnie oprogramowanie typu open source, opracowane przez
spotecznosc i utrzymywane przez zbiorowy wktad ogromnej spotecznosci androidéw na catym
Swiecie. Dzieki temu programisci Androida, tacy jak Ty, mogg tworzy¢ lepsze aplikacje.

Ostrzezenie : korzystanie z bibliotek stworzonych i utrzymywanych przez spoteczno$¢ moze
by¢ ogromna oszczednoscia czasu, ale wazne jest, aby wybrac te biblioteki madrze, poniewaz
Twoja aplikacja jest ostatecznie odpowiedzialna za to, co robi kod w tych bibliotekach.

Biblioteka modernizacji

Biblioteka Retrofit, ktorej bedziesz uzywa¢ w tym laboratorium do komunikacji z ustuga sieciowg
RESTful Mars, jest dobrym przyktadem dobrze obstugiwanej i utrzymywanej biblioteki. Mozesz to
powiedzie¢, patrzac na jego strone GitHub , sprawdzajgc otwarte problemy (niektére z nich to
prosby o funkcje) i zamkniete problemy. Jesli programisci regularnie rozwigzujg problemy i
odpowiadajg na zgdania funkcji, oznacza to, ze ta biblioteka jest dobrze utrzymana i jest dobrym
kandydatem do uzycia w aplikacji. Majg tez strone z dokumentacjg modernizacji .

Biblioteka Retrofit bedzie komunikowac sie z backendem. Tworzy identyfikatory URI dla ustugi
sieciowej na podstawie parametréw, ktére do niej przekazujemy. Wiecej na ten temat dowiesz sie
w dalszych sekcjach.

URI &

Parameters HTTP method

0|0|O

Kotlin Objects JSON

Dodaj zalezno$ci modernizacji
Android Gradle umozliwia dodawanie zewnetrznych bibliotek do projektu. Oprécz zaleznosci od

biblioteki nalezy réwniez uwzgledni¢ repozytorium, w ktorym znajduje sie biblioteka. Biblioteki
Google, takie jak ViewModel i LiveData z biblioteki Jetpack, sg hostowane w repozytorium

25


https://github.com/square/retrofit
https://square.github.io/retrofit/

Google. Wiekszos¢ bibliotek spotecznosciowych, takich jak Retrofit, znajduje sie w repozytoriach
Google i MavenCentral.

build.gradle(Project: MarsPhotos)Otworz plik najwyzszego poziomu projektu . Zwrd¢ uwage na
repozytoria wymienione pod repositoriesblokiem. Powinienes$ zobaczy¢ dwa
repozytoria, google(), mavenCentral().
repositories {
google()
mavenCentral()

}

Otworz plik oceny na poziomie modutu, build.gradle (Module: MarsPhots.app).

W dependenciessekcji dodaj te wiersze dla bibliotek Retrofit:

/I Retrofit

implementation “com.squareup.retrofit2:retrofit:2.9.0"

// Retrofit with Moshi Converter

implementation “com.squareup.retrofit2:converter-scalars:2.9.0"

Pierwsza zaleznos¢ dotyczy samej biblioteki Retrofit2, a druga zaleznos¢ dotyczy konwertera
skalarnego Retrofit. Ten konwerter umozliwia Retrofit zwrdcenie wyniku JSON jako String. Obie
biblioteki wspétpracujg ze soba.

Kliknij opcje Synchronizuj teraz , aby odbudowac projekt z nowymi zaleznosciami.

Dodaj obstuge funkcji jezykowych Java 8

Wiele bibliotek innych firm, w tym Retrofit2, korzysta z funkcji jezyka Java 8. Wtyczka Android
Gradle zapewnia wbudowang obstuge niektorych funkcji jezyka Java 8.

Aby korzysta¢ z wbudowanych funkcji, potrzebujesz nastepujgcego kodu w build.gradlepliku
twojego modutu. Ten krok jest juz zrobiony za Ciebie, upewnij sie, ze nastepujgcy kod jest
obecny w Twoimbuild.gradle(Module: MarsPhotos.app).

android {

compileOptions {
sourceCompatibility JavaVersion.VERSION_1 8
targetCompatibility JavaVersion.VERSION_1_8

¥

kotlinOptions {
jymTarget ='1.8'
}
}
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6. L.aczenie sie z Internetem

Uzyjesz biblioteki Retrofit, aby porozmawiac z ustugg internetowg Mars i wyswietli¢
nieprzetworzong odpowiedz JSON jako String. Symbol zastepczy TextViewwyswietli zwrdcony cigg
odpowiedzi JSON lub komunikat wskazujgcy na btgd potgczenia.

Retrofit tworzy sieciowy interfejs API dla aplikacji na podstawie zawartosci z ustugi

sieciowej. Pobiera dane z ustugi sieciowe;j i kieruje je przez oddzielng biblioteke konwertera, ktéra
wie, jak zdekodowac¢ dane i zwrdécic je w postaci obiektow, takich jak String. Retrofit obejmuje
wbudowang obstuge popularnych formatow danych, takich jak XML i JSON. Retrofit ostatecznie
tworzy kod do wywotania i wykorzystania tej ustugi za Ciebie, w tym krytyczne szczegodty, takie
jak uruchamianie zgdan w watkach w tle.

Retrofit 2 | ViewModel

Mars Web Service Converter Library

W tym zadaniu dodasz do projektu MarsPhotos warstwe sieciowa, ktorej ViewModelbedziesz
uzywac¢ do komunikacji z ustugg internetowa. Wdrozysz API ustugi Retrofit, wykonujgc
nastepujgce kroki.

Utworz warstwe sieciowg, MarsApiServiceklase.

Utworz obiekt Retrofit z podstawowym adresem URL i fabrykg konwerterow.

Utworz interfejs wyjasniajacy, jak Retrofit komunikuje sie z naszym serwerem internetowym.

Utworz ustuge Retrofit i udostepnij wystgpienie w ustudze APIl w pozostatej czesci aplikaciji.
Wykonaj powyzsze kroki:

Utworz nowy pakiet o nazwie sie¢. W panelu projektu Android kliknij prawym przyciskiem myszy
pakiet com.example.android.marsphotos. Wybierz Nowy > Pakiet . W wyskakujgcym okienku
dotgcz sie€ na koncu sugerowanej nazwy pakietu.

Utworz nowy plik Kotlin w nowej sieci pakietow . Nazwij toMarsApiService.

Otworz network/MarsApiService.kt. Dodaj nastepujgcy statg dla podstawowego adresu URL ustugi
sieci Web.

private const val BASE_URL =
"https://android-kotlin-fun-mars-server.appspot.com”

Tuz ponizej tej statej dodaj konstruktora Retrofit, aby zbudowac i stworzy¢ obiekt Retrofit.

private val retrofit = Retrofit.Builder()

Importu;j retrofit2.Retrofitpo wyswietleniu monitu.
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5.

10.

Retrofit potrzebuje podstawowego identyfikatora URI dla ustugi sieci Web i fabryki konwerteréw,
aby zbudowac interfejs API ustug sieci Web. Konwerter informuje Retrofit, co ma zrobi¢ z danymi,
ktore otrzymuje z powrotem z ustugi sieciowej. W takim przypadku chcesz, aby Retrofit pobrat
odpowiedz JSON z ustugi sieci Web i zwrdcit jg jako String. Retrofit ma funkcje ScalarsConverter,
ktéra obstuguje ciagi i inne proste typy, wiec wywotujesz addConverterFactory()konstruktora z
instancjg ScalarsConverterFactory.

private val retrofit = Retrofit.Builder()
.addConverterFactory(ScalarsConverterFactory.create())

Importu;j retrofit2.converter.scalars.ScalarsConverterFactorypo wyswietleniu monitu.

Dodaj podstawowy identyfikator URI ustugi sieci Web przy uzyciu baseUrl()metody. Na koniec
wywotaj, build()aby utworzy¢ obiekt Retrofit.

private val retrofit = Retrofit.Builder()
.addConverterFactory(ScalarsConverterFactory.create())
.baseUrl(BASE_URL)
build()

Ponizej wywotania konstruktora Retrofit zdefiniuj interfejs o nazwie MarsApiService, ktory okresla, w
jaki sposob Retrofit komunikuje sie z serwerem WWW za pomocg zgdan HTTP.

interface MarsApiService {

¥

Wewnatrz MarsApiServiceinterfejsu dodaj funkcje wywotywang getPhotos(), aby uzyskac cigg
odpowiedzi z ustugi sieciowe;.
interface MarsApiService {

fun getPhotos()

}

Uzyj @GETadnotaciji, aby poinformowac Retrofit, ze jest to zgdanie GET, i okres$l punkt koncowy
dla tej metody ustugi sieci Web. W tym przypadku punkt kohcowy nazywa sie photos. Jak
wspomniano w poprzednim zadaniu, w tym laboratorium bedziesz uzywac¢ punktu

koncowego /photos .

interface MarsApiService {
@GET("photos™)
fun getPhotos()

}

Importu;j retrofit2.http.GETna zgdanie.

Po getPhotos()wywotaniu metody Retrofit dotgcza punkt koncowy photosdo podstawowego adresu
URL (zdefiniowanego w konstruktorze Retrofit) uzywanego do uruchomienia zgdania. Dodaj
zwracany typ funkcji do String.
interface MarsApiService {

@GET("photos")

fun getPhotos(): String
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Deklaracje obiektu

W kotlin deklaracje obiektéw stuzg do deklarowania obiektéw singleton. Wzorzec

Singleton zapewnia, ze jedna i tylko jedna instancja obiektu jest tworzona, ma jeden globalny
punkt dostepu do tego obiektu. Inicjalizacja deklaracji obiektu jest bezpieczna watkowo i
wykonywana przy pierwszym dostepie.

Kotlin utatwia deklarowanie singletondw. Ponizej znajduje sie przykiad deklaracji obiektu i jego
dostepu. Deklaracja obiektu zawsze ma nazwe nastepujgca po objectstowie kluczowym.

Przykiad:

I/l Object declaration
object DataProviderManager {
fun registerDataProvider(provider: DataProvider) {
...

¥

val allDataProviders: Collection<DataProvider>
get) =/ ...

/I To refer to the object, use its name directly.
DataProviderManager.registerDataProvider(...)

Wywotanie funkcji create() na obiekcie Retrofit jest drogie, a aplikacja potrzebuje tylko
jednej instancji ustugi Retrofit API. Tak wiec udostepniasz ustuge reszcie aplikacji za
pomocg deklaracji obiektu .

1. Poza MarsApiServicedeklaracjg interfejsu zdefiniuj obiekt publiczny wywotywany MarsApiw celu
zainicjowania ustugi Retrofit. Jest to publiczny obiekt singleton, do ktérego mozna uzyskaé
dostep z pozostatej czesci aplikaciji.

object MarsApi {

2. Wewnatrz MarsApideklaracji obiektu dodaj leniwie zainicjowang wtasciwos¢ obiektu modernizacii
0 nazwie retrofitServicetype MarsApiService. Wykonujesz te leniwg inicjalizacje, aby upewnic sie, ze
zostanie zainicjowana przy pierwszym uzyciu. Naprawisz btgd w kolejnych krokach.
object MarsApi {

val retrofitService : MarsApiService by lazy {

}

3. Zainicjuj retrofitServicezmienng za pomocg retrofit.create()metody z MarsApiServiceinterfejsem.
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object MarsApi {
val retrofitService : MarsApiService by lazy {
retrofit.create(MarsApiService::class.java) }

Konfiguracja modernizacji zakonczona! Za kazdym razem, gdy aplikacja

wywotuje MarsApi.retrofitService, obiekt wywotujgcy uzyska dostep do tego samego pojedynczego
obiektu Retrofit, ktory implementuje, MarsApiServicea ktory jest tworzony przy pierwszym
dostepie. W kolejnym zadaniu uzyjesz zaimplementowanego obiektu Retrofit.

Uwaga : Pamigtaj, ze ,,leniwe tworzenie instancji” ma miejsce, gdy tworzenie obiektu jest
celowo opdzniane do momentu, w ktorym obiekt jest rzeczywiscie potrzebny, aby uniknaé
niepotrzebnych obliczen lub uzycia innych zasobow obliczeniowych. Kotlin

ma pierwszorzedne wsparcie dla leniwych instancji.

Wywotaj ustuge sieciowg w OverviewViewModel

W tym kroku zaimplementujesz getMarsPhotos()metode, ktéra wywotuje ustuge retrofit, a nastepnie
obstuguje zwrécony cigg JSON.

ZobaczModelZakres

A ViewModelScopeto wbudowany zakres wspotprogramu zdefiniowany dla kazdego ViewModelw
Twojej aplikacji. Wszelkie wspotprogramy uruchomione w tym zakresie sg automatycznie
anulowane, jesli ViewModelzostang wyczyszczone.

Wykorzystasz ViewModelScopedo uruchomienia wspotprogramu i wykonania potgczenia
sieciowego Retrofit w tle.

W MarsApiServiceprogramie utworz getPhotos()funkcje zawieszenia. Aby mozna byto wywotaé te
metode z poziomu wspotprogramu.

@GET(("photos™)
suspend fun getPhotos(): String

OtwOrz overview/OverviewViewModel. Przewin w dot do getMarsPhotos()metody. Usun wiersz, ktory
ustawia odpowiedz statusu na "Set the Mars API Response here!".Metoda getMarsPhotos()powinna by¢
teraz pusta.

private fun getMarsPhotos() {

Wewnatrz getMarsPhotos()uruchom wspotprogram za pomocg viewModelScope.launch.

private fun getMarsPhotos() {
viewModelScope.launch {

¥
}

Importuj androidx.lifecycle.viewModelScopei kotlinx.coroutines.launchpo wyswietleniu monitu.
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7.

10.

1.

Wewnatrz viewModelScopeuzyj obiektu singleton MarsApi, aby wywotac getPhotos()metode
z retrofitServiceinterfejsu. Zapisz zwrécong odpowiedz w valnazwie listResult.

viewModelScope.launch {
val listResult = MarsApi.retrofitService.getPhotos()

}

Importuj com.example.android.marsphotos.network.MarsApipo wyswietleniu monitu.

Przypisz wynik, ktéry wtasnie otrzymalismy z serwera zaplecza do_status.value.

val listResult = MarsApi.retrofitService.getPhotos()
_status.value = listResult

Uruchom aplikacje, zauwaz, ze aplikacja zamyka sie natychmiast, moze, ale nie musi, wyswietli¢
wyskakujgce okienko btedu.

Kliknij karte Logcat w Android Studio i zanotuj btgd w dzienniku, ktéry zaczyna sie od wiersza
podobnego do tego ,, ------- beginning of crash”

————————— beginning of crash
22803-22865/com.example.android.marsphotos E/AndroidRuntime: FATAL EXCEPTION: OkHttp
Dispatcher

Process: com.example.android.marsphotos, PID: 22803
java.lang.SecurityException: Permission denied (missing INTERNET permission?)

Ten komunikat o btedzie wskazuje, ze aplikacji moze brakowa¢ INTERNETuprawnien. Rozwigzesz
ten problem, dodajgc uprawnienia internetowe do aplikacji w nastepnym zadaniu.

7. Dodaj uprawnienia do Internetu i obstuge wyjatkéw

Uprawnienia Androida

Celem uprawnien w Androidzie jest ochrona prywatnosci uzytkownika Androida. Aplikacje na
Androida muszg deklarowac lub prosi¢ o uprawnienia dostepu do poufnych danych uzytkownika,
takich jak kontakty, rejestry potgczen i niektore funkcje systemu, takie jak aparat lub internet.

Aby Twoja aplikacja mogta uzyskac¢ dostep do Internetu,

potrzebuje INTERNETpozwolenia. Laczenie sie z Internetem stwarza obawy dotyczgce
bezpieczenstwa, dlatego aplikacje domyslinie nie majg potgczenia z Internetem. Musisz wyraznie
zadeklarowac, ze aplikacja potrzebuje dostepu do internetu. Jest to uwazane za normalne
pozwolenie. Aby dowiedzie¢ sie wiecej o uprawnieniach systemu Android i ich typach, zapoznaj

sie z dokumentacjg .

Na tym etapie aplikacja deklaruje wymagane uprawnienia, umieszczajgc w pliku <uses-
permission>tagi .AndroidManifest

OtwOrz manifests/AndroidManifest.xml. Dodaj te linie tuz przed <application>tagiem:
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<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

2. Skompiluj i ponownie uruchom aplikacje. Jesli masz dziatajgce potgczenie internetowe,
powinienes zobaczy¢ tekst JSON zawierajgcy dane zwigzane ze zdjeciami Marsa. Wiecej o
formacie JSON dowiesz sie w dalszej czesci cwiczenia z programowania.

3. Stuknij przycisk Wstecz na urzadzeniu lub emulatorze, aby zamkng¢ aplikacje.

4. Przetgcz urzadzenie lub emulator w tryb samolotowy, aby zasymulowac¢ btgd potgczenia
sieciowego. Ponownie otworz aplikacje z menu Ostatnie lub uruchom ponownie aplikacje z

Android Studio.
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[{"id":"424905""img_src""http://mars.jpl.nasa.gov/msl-raw
-images/msss/01000/mcam/1000MR0044631300503690E01
_DXXX.jpg"}.{"id":"424906",'img_src"."http://mars
jpl.nasa.gov/msl-raw-images/msss/01000/mcam
/1000ML0044631300305227E03_DXXX.jpg"}{"id":"424907",'img
_src":"http://mars.jpl.nasa.gov/msl-raw-images/msss/01000
/mcam/1000MR0044631290503689E01_DXXX.jpg"}{"id"
"424908","img_src":"http://mars.jpl.nasa.gov/msl-raw-images
/msss/01000/mcam/1000ML0O044631290305226E03_DXXX
jpg"}.{"id":"424909" "img_src":"http://mars.jpl.nasa.gov/msl-raw
-images/msss/01000/mcam/1000MR0044631280503688E0B
_DXXX.jpg"}{"id":"424910""img_src":"http://mars
.jpl.nasa.gov/msl-raw-images/msss/01000/mecam
/1000ML0044631280305225E03_DXXX.jpg}.{'id":"424911","img
_src":"http://mars.jpl.nasa.gov/msl-raw-images/msss/01000
/mcam/1000MR0044631270503687E03_DXXX.jpg"}.{"id"
"424912",'img_src":"http://mars.jpl.nasa.gov/msl-raw-images
/msss/01000/mcam/1000ML0044631270305224E03_DXXX
jpg 1{"id":"424913" "img_src"."http://mars.jpl.nasa.gov/msl-raw
images/msss/01000/mcam/1000MR0044631260503686E03
_DXXX.jpg"}{"id":"424914" 'img_src":"http://mars
jpl.nasa.gov/msl-raw-images/msss/01000/mcam
/1000ML0044631260305223E03_DXXX.jpg“}.{"id":"424915"'img
_src":"http://mars.jpl.nasa.gov/msl-raw-images/msss/01000
/mcam/1000MR0044631250503685E01_DXXX.jpg"}{"id"
"424916",'img_src":"http://mars.jpl.nasa.gov/msl-raw-images
/msss/01000/mcam/1000ML0044631250305222E03_DXXX
jpg"}1{"id":"424917" "img_src":"http://mars.jpl.nasa.gov/msl-raw
images/msss/01000/mcam/1000MR0044631240503684E03
_DXXX.jpg"}.{"id":"424918""img_src":"http://mars
jpl.nasa.gov/msl-raw-images/msss/01000/mcam
/1000ML0044631240305221E03_DXXX.jpg'}.{"id":"424919""img
_src":"http://mars.jpl.nasa.gov/msl-raw-images/msss/01000
/mcam/1000MR0044631230503683E01_DXXX.jpg"}.{"id"
"424920",'img_src":"http://mars.jpl.nasa.gov/msl-raw-images
/msss/01000/mcam/1000ML0O044631230305220E02_DXXX

2

5. Kiliknij karte Logcat w Android Studio i zanotuj krytyczny wyjgtek w dzienniku, ktory wyglada tak:

3302-3302/com.example.android.marsphotos E/AndroidRuntime: FATAL EXCEPTION: main

Process: com.example.android.marsphotos, PID: 3302
java.net.SocketTimeoutException: timeout

Ten komunikat o btedzie wskazuje, ze aplikacja probowata nawigzac potgczenie i uptynat limit
czasu. Takie wyjatki sg bardzo czeste w czasie rzeczywistym. W nastepnym kroku dowiesz sig,

jak radzi¢ sobie z takimi wyjatkami.

Obstuga wyjatkow

Wyijatki to btedy, ktére mogag wystgpi¢ w czasie wykonywania (nie w czasie kompilacji) i nagle
zakonczy¢ dziatanie aplikacji bez powiadamiania uzytkownika. Moze to skutkowac kiepskimi
doswiadczeniami uzytkownika. Obsfuga wyjgtkow to mechanizm, za pomocg ktérego

zapobiegasz nagtemu zamknieciu aplikacji i obstugujesz jg w sposéb przyjazny dla uzytkownika.
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Powdd wyjatkdw moze by¢ tak prosty, jak dzielenie przez zero lub btad w sieci. Te wyjatki sg
podobne do tych NumberFormatException, ktérych nauczyte$ sie podczas poprzedniego ¢wiczenia z
programowania.

Przyktady potencjalnych probleméw podczas tgczenia sie z serwerem:

Adres URL lub identyfikator URI uzywany w interfejsie API jest nieprawidtowy.
Serwer jest niedostepny i aplikacja nie moze sie z nim potgczy¢.

Problem z opdznieniem sieci.

Stabe lub brak potgczenia internetowego na urzgdzeniu.

Tych wyjatkéw nie mozna przechwyci¢ w czasie kompilacji. Mozesz uzy¢ try-catchbloku do obstugi
wyjatku w czasie wykonywania. Aby uzyska¢ wiecej informacji, zapoznaj sie z dokumentacjg .

Przyktadowa sktadnia bloku try-catch

try {
// some code that can cause an exception.

¥
catch (e: SomeException) {
// handle the exception to avoid abrupt termination.

¥

Wewnatrz trybloku wykonujesz kod, w ktorym przewidujesz wyjgtek, w Twojej aplikacji bytoby to
potgczenie sieciowe. W catchbloku zaimplementujesz kod, ktéry zapobiega nagtemu zamknieciu
aplikacji. Jesli wystgpi wyjatek, catchblok zostanie wykonany w celu naprawienia btedu zamiast
nagtego zakonczenia aplikaciji.

Otworz overview/OverviewViewModel kt. Przewin w dét do getMarsPhotos()metody. Wewnatrz bloku
uruchamiania dodaj tryblok wokot MarsApiwywotania, aby obstugiwaé wyjatki. Dodaj catchblok
po trybloku:

viewModelScope.launch {

try {
val listResult = MarsApi.retrofitService.getPhotos()
_status.value = listResult

} catch (e: Exception) {

Wewnatrz catch {}bloku obstuz odpowiedz na awarie. Wyswietl komunikat o btedzie
uzytkownikowi, ustawiajgc e.messagena _status.value.

catch (e: Exception) {
_status.value = "Failure: ${e.message}"

¥

Uruchom aplikacje ponownie z wtgczonym trybem samolotowym. Tym razem aplikacja nie
zamyka sie nagle, ale zamiast tego wyswietla komunikat o btedzie.
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Failure: Unable to resolve host
"android-kotlin-fun-mars-server.appspot.com’; No address
associated with hostname

4. Wytgcz tryb samolotowy w telefonie lub emulatorze. Uruchom i przetestuj swojg aplikacje,
upewnij sie, ze wszystko dziata poprawnie i mozesz zobaczy¢ cigg JSON.

8. Przeanalizuj odpowiedz JSON za pomoca Moshi

JSON

Zadane dane sg zwykle sformatowane w jednym z popularnych formatéw danych, takich jak XML
lub JSON. Kazde wywotanie zwraca uporzgdkowane dane, a Twoja aplikacja musi wiedziec¢, jaka
jest ta struktura, aby odczytaé dane z odpowiedzi.

Na przyktad w tej aplikacji bedziesz pobiera¢ dane z tego serwera: https:// android-kotlin-fun-
mars-server.appspot.com/photos . Jesli wpiszesz ten adres URL w przeglgdarce, zobaczysz liste
identyfikatoréw i adreséw URL obrazow powierzchni Marsa w formacie JSON!

Struktura przykladowej odpowiedzi JSON:
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N Keys
JSON Object

Values

"424905”

_"ht'tptllmars.jpl_na g msl-raw-images/msss/01000/pr€am/1000MR0044631300503690E01_DXXX.jpg"

"id" : [424906",
“img_src" : | http://mars.jpl.nasa.gov/msl-raw-images/msss/01000/mcam/1000ML0044631300305227E03_DXXX.jpg" |
1

JSON Array

e Odpowiedz JSON to tablica wskazana przez nawiasy kwadratowe. Tablica zawiera obiekty
JSON.

e Obiekty JSON sg otoczone nawiasami klamrowymi.

e Kazdy obiekt JSON zawiera zestaw par nazwa-wartos¢ oddzielonych przecinkiem.

e Nazwa i warto$¢ w parze sg oddzielone dwukropkiem.

e Nazwy sg otoczone cudzystowami.

e Wartosci mogg by¢ liczbami, ciggami, wartoscig logiczng, tablica, obiektem (obiektem JSON) lub
wartoscig null.

Na przyktad the img_srcto adres URL, ktory jest ciggiem. Jesli wkleisz adres URL do przegladarki
internetowej, zobaczysz obraz powierzchni Marsa.

B https://mars.nasa gov/msi-raw-images/msss/01000/mcam/0OMRO ¢

Teraz otrzymujesz odpowiedz JSON z ustugi internetowej Mars, co jest Swietnym

poczatkiem. Ale to, czego naprawde potrzebujesz, to obiekty Kotlin, a nie duzy cigg

JSON. Istnieje zewnetrzna biblioteka o nazwie Moshi , ktéra jest parserem JSON Androida, ktory
konwertuje cigg JSON na obiekty Kotlin. Retrofit ma konwerter, ktéry wspotpracuje z Moshi, wiec
jest to Swietna biblioteka do twoich celow.

W tym zadaniu uzywasz biblioteki Moshi z Retrofit, aby przeanalizowaé¢ odpowiedz JSON z ustugi
sieciowej na przydatne obiekty Kotlin, ktdre reprezentujg zdjecia Marsa. Zmienisz aplikacje tak,
aby zamiast wyswietla¢ nieprzetworzony JSON, aplikacja wyswietlata liczbe zwrdconych zdjeé
Marsa.

Dodaj zaleznosci biblioteki Moshi
1. Otwoérz build.gradle (Modut: aplikacja) .
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2. W sekcji zaleznosci dodaj ponizszy kod, aby uwzgledni¢ zaleznos¢ Moshi. Ta zaleznos¢ dodaje
obstuge biblioteki Moshi JSON z obstugg Kotlin.

// Moshi
implementation ‘com.squareup.moshi:moshi-kotlin:1.13.0'

3. Znajdz wiersze dla konwertera skalarnego Retrofit w dependenciesbloku i zmien te zaleznosci, aby
uzy¢ converter-moshi:

Wymien to

I Retrofit

implementation "com.squareup.retrofit2:retrofit:2.9.0"

/I Retrofit with Moshi Converter

implementation “com.squareup.retrofit2:converter-scalars:2.9.0"

ztym

I/ Retrofit with Moshi Converter
implementation ‘com.squareup.retrofit2:converter-moshi:2.9.0'

4. Kiiknij opcje Synchronizuj teraz , aby odbudowac projekt z nowymi zaleznosciami.

Uwaga: Projekt moze pokazywac bledy kompilatora zwigzane z usuni¢ty zalezno$cia
skalarng Retrofit. Naprawisz je w nastepnych krokach.

Zaimplementuj klase danych Mars Photos

Przyktadowy wpis odpowiedzi JSON, ktérg otrzymujesz z ustugi sieciowej, wyglgda mniej wiecej
tak, podobnie do tego, co widzieliscie wczesdniej:

[{
"id":"424906",

"img_src":"http://mars.jpl.nasa.gov/msl-raw-
images/msss/01000/mcam/1000ML0044631300305227E03_DXXX.jpg"

}
]

W powyzszym przyktadzie zauwaz, ze kazdy wpis dotyczgcy zdjecia Marsa ma nastepujgce pary
klucza JSON i wartosci:

e id: identyfikator wtasciwosci w postaci ciggu. Poniewaz jest w " "nig zawiniety, jest
typu Stringnie Integer.

e img_src: URL obrazu jako cigg.
Moshi analizuje te dane JSON i konwertuje je na obiekty Kotlin. Aby to zrobi¢, Moshi musi mie¢
klase danych Kotlin do przechowywania przeanalizowanych wynikéw, wiec w tym kroku
utworzysz klase danych, MarsPhoto.

1. Kliknij prawym przyciskiem myszy pakiet sieciowy i wybierz Nowy > Plik/Klasa Kotlin.
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2. W wyskakujgcym okienku wybierz Klasa i wprowadz MarsPhotojako nazwe klasy. Tworzy to nowy
plik o nazwie MarsPhoto.ktw networkpakiecie.

3. Utwadrz MarsPhotoklase danych, dodajgc datastowo kluczowe przed definicjg klasy. Zmien nawiasy
{} na () nawiasy. To pozostawia btgd, poniewaz klasy danych muszg mie¢ zdefiniowang co
najmniej jedng wtasciwosc.

data class MarsPhoto(

)

4. Dodaj nastepujgce wiasciwosci do MarsPhotodefinicji klasy.

data class MarsPhoto(
val id: String, val img_src: String

)

Zauwaz, ze kazda ze zmiennych w MarsPhotoklasie odpowiada nazwie klucza w obiekcie
JSON. Aby dopasowac typy w naszej konkretnej odpowiedzi JSON, uzywasz Stringobiektéw dla
wszystkich wartosci.

Gdy Moshi analizuje JSON, dopasowuje klucze wedtug nazwy i wypetnia obiekty danych
odpowiednimi wartosciami.

@Json Adnotacja

Czasami nazwy kluczy w odpowiedzi JSON moga wprowadza¢ mylgce wiasciwosci Kotlin lub
mogag nie pasowac do zalecanego stylu kodowania — na przyktad w pliku JSON img_srcklucz
uzywa podkreslenia, podczas gdy konwencja Kotlin dla wtasciwosci uzywa wielkich i matych liter
(,wielbtgd™ ).

Aby uzy¢ w klasie danych nazw zmiennych, ktére réznig sie od nazw kluczy w odpowiedzi JSON,
uzyj @Jsonadnotacji. W tym przyktadzie nazwa zmiennej w klasie danych to imgSrcUrl. Zmienng
mozna mapowac do atrybutu JSON img_srcprzy uzyciu @Json(name = "img_src").

5. Zastgp linie img_srcklucza linig pokazang ponizej. Importuj com.squareup.moshi.Jsonna zgdanie.

@Json(name = "img_src") val imgSrcUrl: String

Zaktualizuj MarsApiService i przegladViewModel

W tym zadaniu utworzysz obiekt Moshi za pomocg Moshi Builder, podobnego do narzedzia
Retrofit builder.

Zastgpisz ScalarsConverterFactoryna KotlinJsonAdapterFactory, aby Retrofit wiedziat, ze moze uzy¢
Moshi do konwersji odpowiedzi JSON na obiekty Kotlin. Nastepnie zaktualizujesz interfejs API
sieci i ViewModeluzyjesz obiektu Moshi.

1. Otworz network/MarsApiService.kt. Zwré¢ uwage na nierozwigzane btedy odniesienia
dla ScalarsConverterFactory. Dzieje sie tak z powodu zmiany zaleznosci Retrofit wprowadzonej w
poprzednim kroku. Usun import dla ScalarConverterFactory. Wkrotce naprawisz drugi btgd.

Usunaé¢:
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import retrofit2.converter.scalars.ScalarsConverterFactory

Na gorze pliku, tuz przed kreatorem Retrofit, dodaj nastepujacy kod, aby utworzy¢ obiekt Moshi,
podobny do obiektu Retrofit.

private val moshi = Moshi.Builder()

Importuj com.squareup.moshi.Moshii com.squareup.moshi.kotlin.reflect.KotlinJsonAdapterFactoryna zgdanie.

Aby adnotacje Moshi dziataty poprawnie z Kotlinem, w kreatorze Moshi
dodaj KotlinJsonAdapterFactory, a nastepnie wywotaj build().

private val moshi = Moshi.Builder()
.add(KotlinJsonAdapterFactory())
Jbuild()

W retrofitdeklaracji obiektu zmien konstruktora Retrofit, aby
uzywat MoshiConverterFactoryzamiast ScalarConverterFactory, i przekaz do moshiwtasnie utworzonej
instancji.
private val retrofit = Retrofit.Builder()
.addConverterFactory(MoshiConverterFactory.create(moshi))
.baseUrl(BASE_URL)
Juild()

Importuj retrofit2.converter.moshi.MoshiConverterFactoryna zgdanie.

Teraz, gdy masz juz to MoshiConverterFactorymiejsce, mozesz poprosi¢ Retrofit o zwrdcenie
listy MarsPhotoobiektéw z tablicy JSON zamiast zwracania ciggu

JSON. Zaktualizuj MarsApiServiceinterfejs, aby Retrofit zwracat liste MarsPhotoobiektéw, zamiast
zwracac String.

interface MarsApiService {
@GET("photos")
suspend fun getPhotos(): List<MarsPhoto>

¥

Wykonaj podobne zmiany w viewModel, open OverviewViewModel.kt. Przewih w dét
do getMarsPhotos()metody.

W metodzie getMarsPhotos()juz nie listResultjest . Rozmiar tej listy to liczba zdje¢, ktore zostaty
odebrane i przeanalizowane. Aby wydrukowac liczbe pobranych zdje¢, zaktualizuj w nastepujgcy
SposOb. List<MarsPhoto>String_status.value

_status.value = "Success: ${listResult.size} Mars photos retrieved"

Importuj com.example.android.marsphotos.network.MarsPhotopo wyswietleniu monitu.
Upewnij sie, ze tryb samolotowy jest wytgczony w urzgdzeniu lub emulatorze. Skompiluj i

uruchom aplikacje. Tym razem komunikat powinien pokazywac liczbe wiasciwosci zwroconych z
ustugi sieciowej, a nie duzy cigg JSON:
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Uwaga: jesli potaczenie internetowe nie dziata, upewnij si¢, ze na urzadzeniu lub emulatorze
zostal wylaczony tryb samolotowy.

9. Kod rozwigzania

Uwaga : Upewnij si¢, ze nazwa pakietu w ponizszym kodzie zrodlowym jest zgodna z nazwg
pakietu w Twoim projekcie.

build.gradle(Module : MarsPhotos.app)

Oto nowe zaleznosci, ktére nalezy uwzglednic.

dependencies {

/l Moshi
implementation ‘com.squareup.moshi:moshi-kotlin:1.13.0'

/I Retrofit with Moshi Converter
implementation ‘com.squareup.retrofit2:converter-moshi:2.9.0'

}

Manifests/AndroidManifest.xml

Dodaj zezwolenie internetowe, <uses-permission..>kod z ponizszego fragmentu kodu.

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.example.android.marsphotos">
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<I-- In order for our app to access the Internet, we need to define this permission. -->
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

<application
</application>

</manifest>

network/MarsPhoto.kt

package com.example.android.marsphotos.network

import com.squareup.moshi.Json

/**
* This data class defines a Mars photo which includes an ID, and the image URL.
* The property names of this data class are used by Moshi to match the names of values in JSON.
*/
data class MarsPhoto(
val id: String,
@Json(name = "img_src") val imgSrcUrl: String

)

network/MarsApiService.kt

package com.example.android.marsphotos.network

import com.squareup.moshi.Moshi

import com.squareup.moshi.kotlin.reflect.KotlinJsonAdapterFactory
import retrofit2.Retrofit

import retrofit2.converter.moshi.MoshiConverterFactory

import retrofit2.http.GET

private const val BASE_URL =
"https://android-kotlin-fun-mars-server.appspot.com"

/**
* Build the Moshi object with Kotlin adapter factory that Retrofit will be using.
*/
private val moshi = Moshi.Builder()
.add(KotlinJsonAdapterFactory())
Jbuild()

/**
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* The Retrofit object with the Moshi converter.

*/

private val retrofit = Retrofit.Builder()
.addConverterFactory(MoshiConverterFactory.create(moshi))
.baseUrl(BASE_URL)
Juild()

/**
* A public interface that exposes the [getPhotos] method
*/
interface MarsApiService {
/**
* Returns a [List] of [MarsPhoto] and this method can be called from a Coroutine.
* The @GET annotation indicates that the "photos™ endpoint will be requested with the GET
* HTTP method
*/
@GET("photos")
suspend fun getPhotos() : List<MarsPhoto>

/**
* A public Api object that exposes the lazy-initialized Retrofit service
*/
object MarsApi {
val retrofitService: MarsApiService by lazy { retrofit.create(MarsApiService::class.java) }

}

Overview/OverviewViewModel .kt

package com.example.android.marsphotos.overview

import androidx.lifecycle.LiveData

import androidx.lifecycle.MutableLiveData

import androidx.lifecycle.ViewModel

import androidx.lifecycle.viewModelScope

import com.example.android.marsphotos.network.MarsApi
import kotlinx.coroutines.launch

/**

* The [ViewModel] that is attached to the [OverviewFragment].
*/

class OverviewViewModel : ViewModel() {

/l The internal MutableLiveData that stores the status of the most recent request
private val _status = MutableLiveData<String>()
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/I The external immutable LiveData for the request status
val status: LiveData<String> = _status
/**
* Call getMarsPhotos() on init so we can display status immediately.
*/
init {
getMarsPhotos()
}

/**
* Gets Mars photos information from the Mars API Retrofit service and updates the
* [MarsPhoto] [List] [LiveData].
*/
private fun getMarsPhotos() {
viewModelScope.launch {
try {
val listResult = MarsApi.retrofitService.getPhotos()
_status.value = "Success: ${listResult.size} Mars photos retrieved"
} catch (e: Exception) {
_status.value = "Failure: ${e.message}"
}
}
}
}

10. Podsumowanie

Ustugi internetowe REST
Ustuga sieci Web to funkcja oprogramowania oferowana przez Internet, ktéra umozliwia aplikacji
wysytanie zgdan i odzyskiwanie danych.

Typowe ustugi WWW korzystajg z architektury REST . Ustugi sieci Web oferujgce architekture
REST sg znane jako ustugi RESTful . Ustugi sieciowe RESTful sg budowane przy uzyciu
standardowych komponentéw internetowych i protokotow.

Zadanie do ustugi sieciowej REST sktadasz w sposdb ustandaryzowany, za po$rednictwem
identyfikatorow URI.

Aby korzystac z ustugi internetowej, aplikacja musi nawigzac¢ potgczenie sieciowe i komunikowaé
sie z ustugg. Nastepnie aplikacja musi odebrac i przeanalizowa¢ dane odpowiedzi w formacie,
ktorego moze uzywac aplikacja.

Biblioteka Retrofit to biblioteka klienta, ktéra umozliwia aplikacji wysytanie zgdan do ustugi sieci
Web REST.

Uzyj konwerteréw, aby poinformowac Retrofit, co ma zrobi¢ z danymi, ktére wysyta do ustugi
sieciowej i wraca z ustugi sieciowej. Na przyktad ScalarsConverterkonwerter traktuje dane ustugi
sieci Web jako Stringlub inny prymityw.
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Aby umozliwi¢ aplikacji nawigzywanie potgczen z internetem,
dodaj "android.permission.INTERNET"uprawnienia w manifescie Androida.

Parsowanie JSON

Odpowiedz z ustugi internetowej jest czesto sformatowana w formacie JSON , popularnym
formacie reprezentacji danych strukturalnych.

Obiekt JSON to zbiér par klucz-wartosc.

Kolekcja obiektow JSON to tablica JSON. Otrzymasz tablice JSON jako odpowiedz z ustugi
internetowej.

Klucze w parze klucz-wartos¢ sg otoczone cudzystowami. Wartosci mogg by¢ liczbami lub
ciggami.

Biblioteka Moshi to parser Androida JSON, ktéry konwertuje cigg znakéw JSON na obiekty
Kotlin. Retrofit posiada konwerter wspotpracujgcy z Moshi.

Moshi dopasowuje klucze w odpowiedzi JSON do wiasciwosci w obiekcie danych o tej samej
nazwie.

Aby uzy¢ innej nazwy wiasciwosci dla klucza, dodaj do tej wtasciwosci @Jsonadnotacje i nazwe
klucza JSON.

11. Dowiedz sie wiecej

Dokumentacja dla programistow Androida:

ZobaczPrzeqglad Modelu
Przeqglad danych na zywo
MutableLiveData

ViewModelScope

Dokumentacja Kotlina:

Wyijatki: sprébuj, ztap, w koncu rzué, nic
Laboratorium wspotprogramoéw
Wspodtprogramy, oficjalna dokumentacja
Kontekst wspoétprogramowy i dyspozytorzy

Inny:

Modernizacja
Pali¢
Moshi z modernizacja w Kotlin
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Zataduj i wysSwietl obrazy z Internetu

1. Witamy!

Wstep

W poprzednim laboratorium nauczyies sie, jak uzyska¢ dane z ustugi sieciowej i przetworzy¢
odpowiedz na obiekt Kotlin. W tym ¢wiczeniu z programowania wykorzystujesz te wiedze, aby
tadowac i wyswietlac¢ zdjecia z internetowego adresu URL. Powrdcisz rowniez do tego, jak
zbudowac RecyclerViewi uzywac go do wyswietlania siatki obrazéw na stronie przegladu.

Warunki wstepne
Jak tworzy¢ i wykorzystywac fragmenty.

Jak pobra¢ JSON z ustugi internetowej REST i przeanalizowac te dane do obiektéw Kotlin za
pomocg bibliotek Retrofit i Moshi .

Jak skonstruowac¢ ukfad siatki za pomocg RecyclerView.
Jak Adapter, ViewHolderi DiffUtilpraca.

Czego sie nauczysz
Jak uzywac biblioteki Coil do tadowania i wyswietlania obrazu z internetowego adresu URL.

Jak uzywac RecyclerViewadaptera a i siatki do wyswietlania siatki obrazow.

Jak radzi¢ sobie z potencjalnymi btedami podczas pobierania i wyswietlania obrazéw.

Co zbudujesz

Zmodyfikuj aplikacje MarsPhotos, aby uzyska¢ adres URL obrazu z danych Marsa, a nastepnie
uzyj funkcji Coil, aby zatadowac i wyswietli¢ ten obraz.

Dodaj animacje tadowania i ikone btedu do aplikaciji.
Uzyj a, RecyclerViewaby wyswietli¢ siatke obrazow Marsa.

Dodaj obstuge stanu i btedow do RecyclerView.
Czego potrzebujesz

Komputer z nowoczesng przeglgdarkg internetowg, np. najnowsza wersjg Chrome .

Dostep do Internetu na Twoim komputerze.

2. Przeglad aplikacji

W tym laboratorium bedziesz kontynuowac prace z aplikacjg z poprzedniego laboratorium o
nazwie MarsPhotos. Aplikacja MarsPhotos tgczy sie z ustugg internetowg, aby pobrac i wyswietli¢
liczbe obiektow Kotlin pobranych za pomocg Retrofit. Te obiekty Kotlin zawierajg adresy URL
rzeczywistych zdje¢ powierzchni Marsa uchwyconych przez faziki marsjanskie NASA.
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Wersja aplikacji, ktérg zbudujesz w tym laboratorium, wypetni strone przegladu, ktéra wyswietla
zdjecia Marsa w postaci siatki obrazéw. Obrazy sg czescig danych, kiére Twoja aplikacja pobrata
z ustugi internetowej Mars. Twoja aplikacja bedzie uzywac¢ biblioteki Coil do tadowania i
wys$wietlania obrazéw oraz RecyclerViewdo tworzenia uktadu siatki dla obrazéw. Twoja aplikacja z
tatwoscig poradzi sobie rowniez z btedami sieci.
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3. WysSwietl obraz internetowy

Wyswietlanie zdjecia z internetowego adresu URL moze wydawac sie proste, ale jest sporo
inzynierii, aby to dziatato dobrze. Obraz musi zosta¢ pobrany, zapisany wewnetrznie i
zdekodowany ze skompresowanego formatu do obrazu, z ktérego moze korzysta¢ system
Android. Obraz powinien by¢ buforowany w pamieci podrecznej w pamieci, pamieci podreczne;
opartej na magazynie lub obu. Wszystko to musi sie dzia¢ w watkach w tle o niskim priorytecie,
aby interfejs uzytkownika pozostawat responsywny. Ponadto, aby uzyskac¢ najlepszg wydajnos¢
sieci i procesora, mozesz chcie¢ pobiera¢ i dekodowac wiecej niz jeden obraz naraz.

Na szczescie mozesz uzy¢ biblioteki opracowanej przez spotecznos$¢ o nazwie Coil do
pobierania, buforowania, dekodowania i buforowania obrazéw. Bez uzycia cewki miatbys$
znacznie wiecej pracy do wykonania.

Cewka zasadniczo potrzebuje dwoch rzeczy:

Adres URL obrazu, ktory chcesz zatadowac i wyswietlic.

Obiekt ImageViewdo wyswietlania tego obrazu.

W tym zadaniu dowiesz sig, jak uzywac¢ Coil do wyswietlania pojedynczego obrazu z serwisu
internetowego Mars. Wyswietlasz obraz pierwszego zdjecia Marsa na liscie zdje¢ zwracanych
przez serwis internetowy. Oto zrzuty ekranu przed i po:
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Dodaj zaleznos¢ cewki
Otworz aplikacje rozwigzania MarsPhotos z poprzedniego ¢wiczenia z programowania.

Uruchom aplikacje, aby zobaczy¢, co robi. (Pokazuje catkowitg liczbe pobranych zdje¢ Marsa).
Otworz build.gradle (Modut: aplikacja) .
W dependenciessekcji dodaj ten wiersz dla biblioteki Coil:

/1 Coil
implementation "io.coil-kt:coil:1.1.1"

Sprawdz i zaktualizuj najnowszg wersje biblioteki ze strony dokumentacji cewki .

Biblioteka Coil jest hostowana i dostepna w mavenCentral()repozytorium. W build.gradle (Project:
MarsPhotos) dodaj mavenCentral()w gérnym repositoriesbloku.

repositories {

google()
mavenCentral()

}

Kliknij opcje Synchronizuj teraz , aby odbudowac projekt z nowg zaleznoscia.

Zaktualizuj ViewModel

W tym kroku dodasz do klasy LiveDatawtasciwos¢ OverviewViewModeldo przechowywania
otrzymanego obiektu Kotlin, MarsPhoto.

Otworz overview/OverviewViewModel.kt. Tuz pod _statusdeklaracjg wtasciwosci dodaj nowg zmienng

wtasciwos¢ 0 nazwie _photostypu MutableLiveData, ktora moze przechowywac
pojedynczy MarsPhotoobiekt.
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private val _photos = MutableLiveData<MarsPhoto>()

Importuj na com.example.android.marsphotos.network.MarsPhotozgdanie.

Tuz pod _photosdeklaracjg dodaj publiczne pole zapasowe o
nazwie photostypu LiveData<MarsPhoto>.

val photos: LiveData<MarsPhoto> = _photos

W getMarsPhotos()metodzie, wewnatrz try{}bloku, znajdz wiersz, ktéry ustawia dane pobrane z
ustugi sieciowej nalistResult.

try {
val listResult = MarsApi.retrofitService.getPhotos()

Przypisz pierwsze pobrane zdjecie Marsa do nowej
zmiennej _photos. Zmien listResultna _photos.value. Przypisz adres URL pierwszych zdje¢ w
indeksie 0. Spowoduje to wyswietlenie btedu, naprawisz go pdzniej.

try {
_photos.value = MarsApi.retrofitService.getPhotos()[0]

W nastepnym wierszu zaktualizuj status.valuedo nastepujgcego. Uzyj danych z nowej wtasciwosci
zamiast listResult. Wyswietl adres URL pierwszego obrazu z listy zdjec¢.

try {

_status.value =" First Mars image URL : ${ photos.value!!.imgSrcUrl}"

Caly try{}blok wyglada teraz tak:

try {
_photos.value = MarsApi.retrofitService.getPhotos()[0]

_status.value =" First Mars image URL : ${ photos.value!!.imgSrcUrl}"
¥

Uruchom aplikacje. TextViewTeraz wyswietla adres URL pierwszego zdjecia Marsa . Wszystko, co
zrobites do tej pory, to skonfigurowanie ViewModeli LiveDatadla tego adresu URL.
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First Mars photo image URL : http://mars.jpl.nasa.gov/msl-raw
images/msss/01000/mcam/1000MR0044631300503690E01
DXXX.jpg

Uzyj adapterow do wigzania

Adaptery powigzan to metody z adnotacjami uzywane do tworzenia niestandardowych ustawien
dla niestandardowych wtasciwos$ci widoku.

Zwykle, gdy ustawiasz atrybut w swoim XML za pomocg kodu: android:text="Sample Text". System
Android automatycznie szuka settera o tej samej nazwie co textatrybut, ktory jest ustawiany
przez setText(String: textymetode. Metoda setText(String: text)jest metodg ustawiajgcg dla niektérych
widokow dostarczanych przez platforme Android Framework. Podobne zachowanie mozna
dostosowac za pomocg adapteréw powigzan; mozna podac niestandardowy atrybut i
niestandardowg logike, ktére bedg wywotywane przez biblioteke powigzan danych.

Przykitad:

Aby zrobi¢ co$ bardziej ztozonego niz po prostu wywotanie settera w widoku obrazu, ktory
ustawia obraz mozliwy do narysowania. Rozwaz wczytanie obrazéw z watku interfejsu
uzytkownika (watku gtéwnego) z Internetu. Najpierw wybierz niestandardowy atrybut, aby
przypisac obraz do ImageView. W ponizszym przyktadzie jest to imageUrl.

<ImageView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
app:imageUrl="@{product.imageUrl}"/>

Jesli nie dodasz zadnego dodatkowego kodu, system bedzie
szukat setimageUrl(String)metody ImageViewi nie znajdzie jej, zgtaszajgc btad, poniewaz jest to
niestandardowy atrybut, ktory nie jest dostarczany przez framework. Musisz stworzy¢ sposob na
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zaimplementowanie i ustawienie app:imageUrlatrybutu na ImageView. W tym celu uzyjesz adapterow
Binding (metody z adnotacjami).

Przykiad adaptera do wigzania:

@BindingAdapter("imageUrl")
fun bindimage(imgView: ImageView, imgUrl: String?) {
imgUrl?.let {
/l Load the image in the background using Coil.
}
}
}

Adnotacja @BindingAdapterprzyjmuje jako parametr nazwe atrybutu.

W bindlmagemetodzie pierwszy parametr metody to typ docelowego widoku, a drugi to wartos¢
ustawiana w atrybucie.

Wewnatrz metody biblioteka Coil faduje obraz z watku interfejsu uzytkownika i ustawia go
W ImageView.

Utworz adapter do wigzania i uzyj Coil

W com.example.android.marsphotospakiecie utwérz plik Kotlin o nazwie BindingAdapters. Ten plik bedzie
zawierat adaptery powigzania uzywane w catej aplikaciji.

java
com.example.android.marsphotos
network
overview

BindingAdapters.kt

r MainActivity

W BindingAdapters.ktcelu utworzenia bindimage()funkcji jako funkcji najwyzszego poziomu (nie
wewnatrz klasy), ktéra przyjmuje parametry ImageViewi a Stringjako parametry.

fun bindimage(imgView: ImageView, imgUrl: String?) {

Importuj android.widget.ImageViewna zgdanie.

Opisz funkcje za pomocg @BindingAdapter. Adnotacja @BindingAdapterinformuje powigzanie danych
o wykonaniu tego adaptera powigzania, gdy element View ma imageUrlatrybut.

@BindingAdapter(“imageUrl™)
fun bindImage(imgView: ImageView, imgUrl: String?) {

Importuj androidx.databinding.BindingAdapter na zgdanie.
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niech zakres funkcji
letiest jedng z funkcji Scope Kotlina, ktéra pozwala wykona¢ blok kodu w kontekscie obiektu. W
Kotlinie istnieje pie¢ funkcji Scope, zapoznaj sie z dokumentacijg , aby dowiedzie¢ sie wiecej.

Stosowanie:
letstuzy do wywotywania jednej lub wiecej funkcji na wynikach tancuchéw wywotan.

Funkcja letwraz z operatorem bezpiecznego wywotania ( ?.) stuzy do wykonania bezpieczne;j
operacji zerowej na obiekcie. W takim przypadku letblok kodu zostanie wykonany tylko wtedy,
gdy obiekt nie jest pusty.

Wewnatrz bindimage()funkcji dodaj let{}blok do imgUrlargumentu, uzywajgc operatora
bezpiecznego wywotania.

imgUrl?.let {

}

Wewnatrz let{}bloku dodaj nastepujgcy wiersz, aby przekonwertowac ciag adresu URL
na Uriobiekt przy uzyciu toUri()metody. Aby uzy¢ schematu HTTPS,
dotgcz buildUpon.scheme("https")do toUrikonstruktora. Zadzwon build()do budowy obiektu.

val imgUri = imgUrl.toUri().buildUpon().scheme("https").build()

Importuj androidx.core.net.toUrina zgdanie.

Wewnatrz let{}bloku, po imgUrideklaraciji, uzyj load(){}from Coil , aby zatadowa¢ obraz
Z imgUriobiektu do imgView.

imgView.load(imgUri) {
¥

Importuj coil.loadna zgdanie.
Twoja petna metoda powinna wyglgdac jak ponizej:

@BindingAdapter("imageUrl")
fun bindimage(imgView: ImageView, imgUrl: String?) {
imgUrl?.let {
val imgUri = imgUrl.toUri().buildUpon().scheme("https™).build()
imgView.load(imgUri)
}
¥

Zaktualizuj uktad i fragmenty

W poprzedniej sekcji uzytes biblioteki obrazéw Coil do zatadowania obrazu. Aby zobaczy¢ obraz
na ekranie, nastepnym krokiem jest aktualizacja ImageViewo nowy atrybut, aby

wyswietlic pojedynczy obraz.

W dalszej czesci ¢wiczenia z programowania uzyjesz res/layout/grid_view_item.xmljako pliku
zasobow ukfadu kazdego elementu siatki w RecyclerView. W tym zadaniu tymczasowo uzyjesz
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tego pliku, aby wyswietli¢ obraz przy uzyciu adresu URL obrazu, ktéry pobrates w poprzednim
zadaniu. Tymczasowo bedziesz uzywac tego pliku uktadu zamiast fragment_overview.xml.

Uwaga : W tym zadaniu bedziesz uzywac grid_view_item.xmluktadu do tymczasowego
wyswietlania pojedynczego obrazu. Odbywa si¢ to w ten sposob, aby unikngé tworzenia i
usuwania tymczasowych plikow uktadu. Wygenerowana nazwa klasy wigzacej

bedzie GridViewltemBinding, poniewaz nazwa klasy jest oparta na nazwie pliku uktadu, ktéry
jest grid_view_item.xml. Mimo ze klasa wigzaca nazywa GridViewltemBindingsi¢ , nie bedziesz
uzywac jej do wyswietlania obrazow siatki wewnatrz RecyclerVieww tym zadaniu. Odbywa
si¢ to w pdzniejszym zadaniu.

OtwOrz res/layout/grid_view_item.xml.

Nad <ImageView>elementem dodaj <data>element dla powigzania danych i powigz
z OverviewViewModelklasa:

<data>
<variable
name="viewModel"
type="com.example.android.marsphotos.overview.OverviewViewModel" />
</data>

Dodaj app:imageUrlatrybut do ImageViewelementu, aby uzy¢ nowego adaptera powigzania
tadowania obrazu. Pamietaj, ze photoszawierajg liste MarsPhotospobrang z serwera. Przypisz adres
URL pierwszego wpisu do imageUrlatrybutu.

<ImageView
android:id="@-+id/mars_image"

app:imageUrl="@{viewModel.photos.imgSrcUrl}"
1>

OtwOrz overview/OverviewFragment.kt. \WW onCreateView()metodzie skomentuj wiersz, ktory
wypetnia FragmentOverviewBindingklase i przypisuje ja do zmiennej wigzgcej. Zobaczysz btedy
spowodowane usunieciem tej linii. To jest tylko tymczasowe; naprawisz je pozniej.

/Ival binding = FragmentOverviewBinding.inflate(inflater)

Uzyj grid_view_item.xmlzamiast fragment_overview.xml.Dodaj nastepujgcy wiersz,
aby GridViewltemBindingzamiast tego nadmuchac klase.

val binding = GridViewltemBinding.inflate(inflater)

Importuj com.example.android.marsphotos. databinding.GridViewltemBindingna zgdanie.

Uwaga: ta zmiana moze spowodowac btedy wigzania danych w Android Studio. Aby
rozwigza¢ te btedy, musisz wyczysci¢ i odbudowac projekt. Wybierz Kompiluj > Wyezys$¢
projekt , a nastepnie Kompiluj > Przebuduj projekt

Uruchom aplikacje. Teraz powinienes zobaczy¢ pojedynczy obraz Marsa.

51



137 &

Mars Photos

Dodaj obrazy tadowania i btedow

Uzywajgc Coil, mozesz poprawi¢ wrazenia uzytkownika, wyswietlajgc obraz zastepczy podczas
tadowania obrazu i obraz btedu, jesli tadowanie sie nie powiedzie, na przyktad jesli brakuje
obrazu lub jest on uszkodzony. W tym kroku dodasz te funkcje do adaptera powigzania.

1. Otworz res/drawable/ic_broken_image.xmli Kliknij karte Projekt po prawej stronie. W przypadku obrazu
btedu uzywasz ikony uszkodzonego obrazu, ktéra jest dostepna we wbudowanej bibliotece
ikon. Ten wektor do rysowania uzywa android:tintatrybutu do pokolorowania ikony na szaro.

2. Otworz res/drawable/loading_animation.xml. Ten rysowalny jest animacja, ktéra obraca rysowalny
obraz loading_img.xmlwokoét punktu srodkowego. (Nie widzisz animacji w podgladzie).

Qly
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3. Wroé¢ do BindingAdapters.ktakt. W bindimage()metodzie zaktualizuj wywotanie, aby doda¢ koncowe
lambda w nastepujgcy sposéb: Ten kod ustawia obraz tadowania zastepczego, ktéry ma by¢
uzywany podczas tadowania (do rysowania). Ten kod ustawia réwniez obraz do uzycia, jesli
tadowanie obrazu nie powiedzie sie
(do rysowania).imgView.load(imgUri)loading_animationbroken_image
imgView.load(imgUri) {

placeholder(R.drawable.loading_animation)
error(R.drawable.ic_broken_image)

}

4. Kompletna bindimage()metoda wyglgda teraz tak:

@BindingAdapter(“imageUrl™)
fun bindImage(imgView: ImageView, imgUrl: String?) {
imgUrl?.let {
val imgUri = imgUrl.toUri().buildUpon().scheme("https™).build()
imgView.load(imgUri) {
placeholder(R.drawable.loading_animation)
error(R.drawable.ic_broken_image)
}
}
}

5. Uruchom aplikacje. W zaleznosci od szybko$ci potgczenia sieciowego mozesz przez chwile
zobaczy¢ obraz fadowania podczas pobierania cewki i wyswietlania obrazu wtasciwosci. Ale nie
zobaczysz jeszcze ikony uszkodzonego obrazu, nawet jesli wytgczysz sie¢ — naprawisz to w
ostatnim zadaniu ¢wiczenia kodowania.

257 @ van
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6. Cofnij tymczasowe zmiany wprowadzone w programie overview/OverviewFragment.kt. W

metodzie onCreateview()odkomentu;j linig, ktéra sie nadmuchuje FragmentOverviewBinding. Usun lub
skomentuj linie, ktéra sie nadmuchuje GridViewlteMBinding.

val binding = FragmentOverviewBinding.inflate(inflater)
[/l val binding = GridViewltemBinding.inflate(inflater)

4. Wyswietl siatke obrazéw za pomoca RecyclerView

Twoja aplikacja taduje teraz zdjecie Marsa z internetu. Korzystajgc z danych z

pierwszego MarsPhotoelementu listy, utworzytes$ LiveDatawtasciwos¢ w ViewModeli uzytes adresu
URL obrazu z danych zdjecia Marsa do wypetnienia ImageView. Ale celem jest, aby Twoja
aplikacja wyswietlata siatke obrazoéw, wiec w tym zadaniu uzyjesz RecyclerViewmenedzera uktadu
siatki, aby wyswietli¢ siatke obrazéw.

Zaktualizuj model widoku

W poprzednim zadaniu, w OverviewViewModel, dodates LiveDataobiekt 0 nazwie _photos, ktory
zawiera jeden MarsPhotoobiekt — pierwszy na liscie odpowiedzi z ustugi sieciowej. W tym kroku
zmienisz to, LiveDataaby przechowywac catg liste MarsPhotoobiektow.

Otworz overview/OverviewViewModel k.
Zmien _photostyp na liste MarsPhotoobiektéw.

private val _photos = MutableLiveData<List<MarsPhoto>>()

photosZastgp réwniez typ wtasciwosci kopii zapasowej na List<MarsPhoto>typ:

val photos: LiveData<List<MarsPhoto>> = _photos

Przewin w dét do try {}bloku wewnatrz getMarsPhotos()metody. TheMarsApi.retrofitService.getPhotos()

zwraca liste MarsPhotoobiektow, mozesz po prostu przypisac jg do _photos.value.

_photos.value = MarsApi.retrofitService.getPhotos()
_status.value = "Success: Mars properties retrieved"

Caly try/catchblok wyglada teraz tak:

try {
_photos.value = MarsApi.retrofitService.getPhotos()

_status.value = "Success: Mars properties retrieved"
} catch (e: Exception) {
_status.value = "Failure: ${e.message}"

¥
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Uktad siatki

For GridLayoutManagerprzedstawia RecyclerViewdane w postaci przewijanej siatki, jak pokazano
ponizej.

Z perspektywy projektowania ukfad siatki najlepiej sprawdza sie w przypadku list, ktbre mogg by¢
reprezentowane jako ikony lub obrazy, na przyktad listy w aplikacji do przegladania zdje¢ Mars.

Jak uklad siatki rozmieszcza elementy

Uktad siatki rozmieszcza elementy w siatce wierszy i kolumn. Zaktadajgc przewijanie w pionie,
domysinie kazdy element w rzedzie zajmuje jeden ,rozpietos¢”. Element moze zajmowac wiele
przeset. W ponizszym przypadku jeden rozpieto$¢ odpowiada szerokosci jednego stupa, czyli 3.

W dwoch przyktadach pokazanych ponizej kazdy rzad sktada sie z trzech

przeset. Domysinie GridLayoutManagerkazdy element jest rozmieszczany w jednym rozpietosci, az
do okreslonej liczby rozpietosci. Kiedy osiggnie liczbe rozpietosci, zawija sie do nastepnej linii.
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Dodaj opinie RecyKklera

W tym kroku zmienisz ukfad aplikacji, aby uzywat widoku recyklingu z uktadem siatki zamiast
widoku pojedynczego obrazu.

OtwOrz layout/grid_view_item.xml. Usun viewModelzmienng danych.

Wewnatrz <data>tagu dodaj nastepujacg photozmienng typu MarsPhoto.

<data>
<variable
name="photo"
type="com.example.android.marsphotos.network.MarsPhoto" />
</data>

W <ImageView>, zmien app:imageUrlatrybut, aby odwotywat sie do adresu URL obrazu
w MarsPhotoobiekcie. Te zmiany cofajg tymczasowe zmiany wprowadzone w poprzednim zadaniu.

app:imageUrl="@{photo.imgSrcUrl}"

Otworz layout/fragment_overview.xml. Usun caty <TextView>element.

Zamiast tego dodaj nastepujgcy <RecyclerView>element. Ustaw identyfikator

na photos_grid, widtha heightatrybuty na 0dp, aby wypetniat rodzica ConstraintLayout. Bedziesz uzywac
uktadu siatki, wiec ustaw layoutManageratrybut

na androidx.recyclerview.widget.GridLayoutManager. Ustaw na spanCount, 2aby mie¢ dwie kolumny.

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
android:id="@-+id/photos_grid"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="0dp"
app:layoutManager=

"androidx.recyclerview.widget.GridLayoutManager"

app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:spanCount="2" />

Aby zobaczy¢ podglad tego, jak powyzszy kod wyglgda w widoku Projekt , uzyj

, tools:itemCountaby ustawic liczbe elementéw wyswietlanych w naszym uktadzie na 16. Atrybut
okresla liczbe elementow , itemCountktore edytor uktadu powinien renderowaé w

oknie podgladu . Ustaw ukfad elementdw listy na grid_view_itemusing tools:listitem.

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView

tools:itemCount="16"
tools:listitem="@layout/grid_view_item" />

Przejdz do widoku Projekt , powinienes zobaczy¢ podglad podobny do ponizszego zrzutu
ekranu. To nie wyglgda jak zdjecia Marsa, ale pokaze Ci, jak bedzie wyglgdat uktad Twojej siatki
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recyklera. Podglad uzywa dopetnienia i grid_view_itemukfadu dla kazdego elementu
siatki recyclerview.

8. Zgodnie z wytycznymi Material design , powinienes mie¢ 8dpmiejsce na gorze, na dole i po
bokach listy oraz 4dpprzestrzen miedzy elementami. Mozesz to osiggng¢ za pomocg kombinacji
dopetnienia w fragment_overview.xmluktadzie i w grid_view_item.xmluktadzie.

8dp #
4dp »

9. Otworz layout/gridview_item.xml. Zwrd¢ uwage na paddingatrybut, ktory juz masz 2dpz dopetnieniem
miedzy zewnetrzng czescig elementu a zawartoscig. Dzieki temu uzyskamy 4dpprzestrzen
miedzy zawartoscig przedmiotu i 2dpwzdtuz zewnetrznych krawedzi, co oznacza, ze bedziemy
potrzebowa¢ dodatkowej 6dpwyscidtki na zewnetrznych krawedziach, aby dopasowac jg do
wytycznych projektowych.

10. Wro¢ do layout/fragment_overview.xml. Dodaj 6dpwysciotke dla RecyclerView, dzieki czemu bedziesz
mie¢ 8dpna zewnatrz i 4dpwewnatrz jako wytyczne.
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<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView

android:padding="6dp"
o>

11. Caty <RecyclerView>element powinien wyglada¢ nastepujgco.

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
android:id="@-+id/photos_grid"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="0dp"
android:padding="6dp"
app:layoutManager=

"androidx.recyclerview.widget.GridLayoutManager"

app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintLeft_tolL eftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:spanCount="2"
tools:itemCount="16"
tools:listitem="@Ilayout/grid_view_item" />

Dodaj adapter siatki zdjec

Teraz fragment_overviewuktad ma uktad RecyclerViewz siatkg. W tym kroku powigzesz dane pobrane
z serwera WWW z RecyclerViewadapterem RecyclerView.

Uwaga: to moze by¢ dobry moment na przejrzenie RecyclerViewéwiczen z programowania W
tej Sciezce !

ListAdapter (odSwiezanie)
ListAdapterjest podklasg RecyclerView.Adapterklasy do prezentowania danych List w a RecyclerView, w
tym obliczania r6znic miedzy Listami w watku w tle.

W tej aplikacji bedziesz korzystac z DiffUtilimplementacji w ListAdapter.Zaletg uzywania DiffUtiljest
to, ze za kazdym razem, gdy jaki$ element RecyclerViewzostanie dodany, usuniety lub zmieniony,
cata lista nie jest odswiezana. Odswiezane sg tylko te pozycje, ktdre zostaty zmienione.

Dodaj ListAdapterdo swojej aplikacji.

W overviewpakiecie utwoérz klase Kotlin o nazwie PhotoGridAdapter.

2. Rozszerz PhotoGridAdapterklase z ListAdaptero parametry konstruktora pokazane
ponizej. Klasa PhotoGridAdapterextends ListAdapter, ktérej konstruktor potrzebuje typu elementu
listy, posiadacza widoku i DiffUtil.ltemCallbackimplementacji.

class PhotoGridAdapter : ListAdapter<MarsPhoto,
PhotoGridAdapter.MarsPhotoViewHolder>(DiffCallback) {
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Zaimportuj klasy androidx.recyclerview.widget.ListAdapteri
na com.example.android.marsphoto.network.MarsPhotozgdanie. W kolejnych krokach zaimplementujesz
inne brakujgce implementacje tego konstruktora, ktére powodujg btedy.

Aby rozwigza¢ powyzsze btedy, w tym kroku dodasz wymagane metody i zaimplementujesz je w
dalszej czesci tego zadania. Kliknij PhotoGridAdapterklase, kliknij czerwong zaréwke, z menu
wybierz Zaimplementuj cztonkéw. W wyswietlonym wyskakujgcym okienku

wybierz ListAdaptermetody, onCreateViewHolder()oraz onBindViewHolder(). Android Studio nadal bedzie
wyswietlat btedy, ktdére naprawisz do konca tego zadania.

override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int):
PhotoGridAdapter.MarsPhotoViewHolder {
TODO("Not yet implemented™)

}

override fun onBindViewHolder(holder: PhotoGridAdapter.MarsPhotoViewHolder, position: Int) {
TODO("Not yet implemented™)

¥

Do wdrozenia onCreateViewHolderi onBindViewHoldermetod potrzebujesz MarsPhotoViewHolder, kt6re
dodasz w nastepnym kroku.

Wewnatrz PhotoGridAdapter, dodaj wewnetrzng definicje klasy dla MarsPhotoViewHolder, ktéra
rozszerza RecyclerView.ViewHolder. Potrzebujesz GridViewltemBindingzmiennej do powigzania
z MarsPhotouktadem, wiec przekaz zmienng do MarsPhotoViewHolder. Klasa

bazowa ViewHolderwymaga widoku w swoim konstruktorze, przekazujesz go do wigzgcego
widoku gtéwnego.

class MarsPhotoViewHolder(private var binding:

GridViewltemBinding):
RecyclerView.ViewHolder(binding.root) {

Importuj androidx.recyclerview.widget.RecyclerViewi com.example.android.marsrealestate.databinding.GridViewlte
mBindingna zgdanie.

W MarsPhotoViewHolderprogramie utwoérz bind()metode, ktéra przyjmuje MarsPhotoobiekt jako
argument i ustawia binding.propertygo na ten obiekt. Wywotaj executePendingBindings()po ustawieniu
wiasciwosci, co powoduje natychmiastowe wykonanie aktualizaciji.

fun bind(MarsPhoto: MarsPhoto) {
binding.photo = MarsPhoto
binding.executePendingBindings()

¥

Uwaga: ta zmiana moze spowodowac btedy wigzania danych w Android Studio. Aby
rozwigzac te btedy, moze by¢ konieczne wyczyszczenie 1 odbudowanie aplikacji.

Pozostajgc w PhotoGridAdapterklasie w onCreateViewHolder(), usun TODO i dodaj wiersz pokazany
ponizej. Metoda onCreateViewHolder()musi zwroci¢ new MarsPhotoViewHolder, utworzony przez
wypetnienie GridViewltemBindingi uzycie kontekstu Layoutinflaternadrzednego .ViewGroup
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10.

11.

return MarsPhotoViewHolder(GridViewltemBinding.inflate(
LayoutInflater.from(parent.context)))

Importuj android.view.LayoutInflaterna zgdanie.

W onBindViewHolder()metodzie usun TODO i dodaj linie pokazane ponizej. Tutaj
wywotujesz, getltem()aby pobra¢ MarsPhotoobiekt skojarzony z biezgcg RecyclerViewpozycja, a
nastepnie przekazujesz te wtasciwosc¢ do bind()metody w MarsPhotoViewHolder.

val marsPhoto = getltem(position)
holder.bind(marsPhoto)

Wewnatrz PhotoGridAdapterdodaj definicje obiektu towarzyszacego dla DiffCallback, jak pokazano
ponizej.

Obiekt DiffCallbackrozszerza DiffUtil.ltemCallbacksie o ogoélny typ obiektu, ktory chcesz porownaé —
MarsPhoto. Poréwnasz dwa obiekty fotograficzne Marsa w tej implementaciji.

companion object DiffCallback : DiffUtil.ItemCallback<MarsPhoto>() {
¥

Importuj androidx.recyclerview.widget.DiffUtilna zgdanie.

Nacisnij czerwong zaréwke, aby zaimplementowa¢ metody poréwnawcze dla DiffCallbackobiektu,
ktorymi sg areltemsTheSame()i areContentsTheSame().

override fun areltemsTheSame(oldItem: MarsPhoto, newltem: MarsPhoto): Boolean {
TODO("Not yet implemented™)

¥

override fun areContentsTheSame(oldltem: MarsPhoto, newltem: MarsPhoto): Boolean {
TODO("Not yet implemented™) }

W areltemsTheSame()metodzie usuh TODO. Ta metoda jest wywotywana przez, DiffUtilaby
zdecydowac, czy dwa obiekty reprezentujg ten sam Item. DiffUtiluzywa tej metody, aby
dowiedziec sie, czy nowy MarsPhotoobiekt jest taki sam jak stary MarsPhotoobiekt. Identyfikator
kazdej pozycji ( MarsPhotoobiektu) jest unikalny. Poréwnaj identyfikatory olditemi newltemi zwréé

wynik.
override fun areltemsTheSame(oldItem: MarsPhoto, newltem: MarsPhoto): Boolean {
return oldltem.id == newltem.id

¥

W areContentsTheSame()programie usun TODO. Ta metoda jest wywotywana przez Diffutil , gdy chce
sprawdzi¢, czy dwa elementy majg te same dane. Waznymi danymi w MarsPhoto jest adres URL
obrazu. Poréwnaj adresy URL olditemi newltemi zwrd¢ wynik.
override fun areContentsTheSame(oldltem: MarsPhoto, newltem: MarsPhoto): Boolean {

return oldltem.imgSrcUrl == newltem.imgSrcUrl

¥
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Upewnij sie, ze mozesz skompilowac i uruchomi¢ aplikacje bez zadnych btedéw, ale emulator
wyswietla pusty ekran. Masz gotowy recyclerview, ale nie sg do niego przekazywane zadne
dane, ktére zaimplementujesz w nastepnym kroku.

Dodaj adapter do wigzania i potacz czesci

W tym kroku uzyjesz a BindingAdapterdo

zainicjowania PhotoGridAdapterlisty MarsPhotoobiektéw. Uzycie a BindingAdapterdo

ustawienia RecyclerViewdanych powoduje, ze powigzanie danych automatycznie
obserwuje LiveDataliste MarsPhotoobiektéw. Nastepnie adapter powigzania jest wywotywany
automatycznie po MarsPhotozmianie listy.

Otw0rz BindingAdapters.kt.

Na koncu pliku dodaj metode, ktéra jako argumenty hindRecyclerView()przyjmuje RecyclerViewai liste
obiektow. MarsPhotoOpisz te metode za @BindingAdapterpomoca listDataatrybutu with .
@BindingAdapter("listData")
fun bindRecyclerView(recyclerView: RecyclerView,

data: List<MarsPhoto>?) {

¥

Importuj androidx.recyclerview.widget.RecyclerViewi com.example.android.marsphotos.network.MarsPhotona
zadanie.

Wewnatrz bindRecyclerView()funkcji rzutuj i
przypisz recyclerView.adapterdo PhotoGridAdapternowej valwtasciwosciadapter.

val adapter = recyclerView.adapter as PhotoGridAdapter

Na koncu bindRecyclerView()funkcji wywotaj adapter.submitList()dane z listy zdje¢ Marsa. To
informuje, RecyclerViewkiedy nowa lista jest dostepna.

adapter.submitList(data)

Importuj com.example.android.marsrealestate.overview.PhotoGridAdapterna zgdanie.

Kompletny bindRecyclerViewadapter wigzania powinien wygladac tak:

@BindingAdapter("listData")
fun bindRecyclerView(recyclerView: RecyclerView,
data: List<MarsPhoto>?) {
val adapter = recyclerView.adapter as PhotoGridAdapter
adapter.submitList(data)

Aby wszystko potagczy¢, otworz res/layout/fragment_overview.xml. Dodaj app:listDataatrybut
do RecyclerViewelementu i ustaw viewmodel.photosprzy uzyciu powigzania danych. Jest to podobne
do tego, co zrobite$ ImageVieww poprzednim zadaniu.
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9.

10.

app:listData="@{viewModel.photos}"

OtwOrz overview/OverviewFragment.kt. \WW onCreateView()tuz przed returninstrukcjg
zainicjuj RecyclerViewadapter w binding.photosGridnowym PhotoGridAdapterobiekcie.

binding.photosGrid.adapter = PhotoGridAdapter()

Uruchom aplikacje. Powinienes$ zobaczy¢ siatke przewijajgcych sie obrazéw Marsa. Podczas
przewijania, aby zobaczy¢ nowe obrazy, wyglada to troche dziwnie. Wypetnienie pozostaje na
gorze i na dole podczas RecyclerViewprzewijania, wiec nigdy nie wyglada na to, ze lista jest
przewijana pod paskiem akciji.

Lo |

AMare Dhatae

Aby to naprawi¢, musisz powiedzie¢ programowi, RecyclerViewaby nie przycinat wewnetrznej
zawartosci do wypetnienia za pomocg atrybutu android:clipToPadding. To sprawia, ze rysuje
widok przewijania w obszarze dopetnienia. Wréo¢é

do layout/fragment_overview.xml. Dodaj android:clipToPaddingatrybut dla RecyclerView, ustaw go na false.

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView

android:clipToPadding="false"
. >

Uruchom swojg aplikacje. Zauwaz, ze aplikacja wyswietla rowniez ikone postepu tadowania
przed wyswietleniem samego obrazu, zgodnie z oczekiwaniami. To jest zastepczy obraz
tadujacy, ktory zostat przekazany do biblioteki obrazéw Coil.
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Mars Photos

UM

I : .

11. Gdy aplikacja jest uruchomiona, wigcz tryb samolotowy. Przewin obrazy w emulatorze. Obrazy,
ktore nie zostaty jeszcze zatadowane, sg wyswietlane jako ikony uszkodzonych obrazéw. Jest to
obraz, ktéry mozna narysowac, ktéry zostat przekazany do biblioteki obrazéw Coil w celu
wyswietlenia na wypadek, gdyby jakikolwiek btgd sieci lub obraz nie mogt zosta¢ pobrany.

1216 & @ £ |
Mars Photos

Gratulacje, prawie skonczytes. W nastepnym koricowym zadaniu jeszcze bardziej poprawisz
wrazenia uzytkownika, dodajgc wiecej obstugi btedéw do aplikaciji.

5. Dodaj obstuge btedéw w RecyclerView

Aplikacja MarsPhotos wyswietla ikone uszkodzonego obrazu, gdy nie mozna pobrac obrazu. Ale
gdy nie ma sieci, aplikacja wyswietla pusty ekran. W nastepnym kroku zweryfikujesz pusty ekran.
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1. Wigcz tryb samolotowy na swoim urzgdzeniu lub emulatorze. Uruchom aplikacje z Android
Studio. Zwré¢ uwage na pusty ekran.

1215 & @ +

Mars Photos

To nie jest wspaniate doswiadczenie uzytkownika. W tym zadaniu dodasz podstawowg obstuge
bteddéw, aby dac uzytkownikowi lepsze wyobrazenie o tym, co sie dzieje. Jesli internet nie jest
dostepny, aplikacja wyswietli ikone btedu potgczenia, a podczas pobierania MarsPhotolisty
aplikacja wyswietli animacje fadowania.

Dodaj status do ViewModel

W tym zadaniu utworzysz wtasciwosc¢ w OverviewViewModelcelu reprezentowania stanu zgdania
internetowego. Nalezy wzig¢ pod uwage trzy stany — tadowanie, sukces i porazke. Stan
tadowania ma miejsce podczas oczekiwania na dane. Status sukcesu jest wtedy, gdy pomysinie
pobieramy dane z ustugi sieciowej. Stan awarii wskazuje na wszelkie btedy sieci lub potgczenia.

Zaje¢cia Enum w Kotlinie

Aby przedstawic te trzy stany w swojej aplikacji, uzyjesz enum. enumjest skrétem od enumeration,
€0 oznacza uporzgdkowang liste wszystkich elementéw w kolekcji. Kazda enumstata jest
obiektem enumklasy.

W Kotlinie an enumto typ danych, ktéry moze przechowywac zestaw statych. Sg one definiowane
przez dodanie stowa kluczowego enumprzed definicjg klasy, jak pokazano ponizej. State
wyliczenia sg oddzielone przecinkami.

Definicja:

enum class Direction {
NORTH, SOUTH, WEST, EAST

¥

Stosowanie:
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var direction : Direction = Direction.NORTH

Jak pokazano powyzej, do enumobiektéw mozna sie odwotywaé, uzywajgc nazwy klasy, po ktorej

nastepuje operator kropki (.) i nazwa statej.

Uwaga : state wyliczenia mozna inicjowa¢ za pomocg warto$ci niestandardowych przy
uzyciu parametru konstruktora w definicji klasy. To wykracza poza zakres tego ¢wiczenia z
kodowania, zapoznaj si¢ z dokumentacjg Kotlina, aby dowiedzie¢ si¢ wigce;.

Dodaj definicje klasy wyliczenia z wartosciami stanu w Viewmodel.

Otworz overview/OverviewViewModel.kt. Na goérze pliku (po imporcie, przed definicjg klasy) dodaj
an, enumaby reprezentowac¢ wszystkie dostepne statusy:

enum class MarsApiStatus { LOADING, ERROR, DONE }

Przewin do definicji _statusi statuswtasciwosci, zmien typy z Stringna MarsApiStatus. MarsApiStatusto
klasa wyliczeniowa zdefiniowana w poprzednim kroku.

private val _status = MutableLiveData<MarsApiStatus>()

val status: LiveData<MarsApiStatus> = _status

W getMarsPhotos()metodzie zmien "Success: ..."cigg na MarsApiStatus.DONEStan, a "Failure..."cigg
na MarsApiStatus.ERROR.

try {
_photos.value = MarsApi.retrofitService.getPhotos()

_status.value = MarsApiStatus.DONE
} catch (e: Exception) {
_status.value = MarsApiStatus.ERROR

¥

Ustaw status na MarsApiStatus.LOADINGpowyzej try {}bloku. To jest stan poczgtkowy, gdy
wspotprogram jest uruchomiony i czekasz na dane. Caty blok wyglada teraz
tak:viewModelScope.launch {}

viewModelScope.launch {
_status.value = MarsApiStatus.LOADING
try {
_photos.value = MarsApi.retrofitService.getPhotos()
_status.value = MarsApiStatus. DONE
} catch (e: Exception) {
_status.value = MarsApiStatus.ERROR

}
¥

5. Po stanie btedu w catch {}bloku ustaw _photospustg liste. Spowoduje to wyczyszczenie widoku

Recyklera.
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} catch (e: Exception) {
_status.value = MarsApiStatus.ERROR
_photos.value = listOf()

¥

Kompletna getMarsPhotos()metoda powinna wyglgdac tak:

private fun getMarsPhotos() {
viewModelScope.launch {
_status.value = MarsApiStatus.LOADING
try {
_photos.value = MarsApi.retrofitService.getPhotos()
_status.value = MarsApiStatus.DONE
} catch (e: Exception) {
_status.value = MarsApiStatus.ERROR
_photos.value = listOf()

¥
¥
¥

Zdefiniowates stany wyliczeniowe dla stanu i ustawites stan tadowania na poczatku
wspotprogramu, ustawites jako gotowe, gdy aplikacja zakonczy pobieranie danych z serwera
WWW i ustawite$ btad, gdy wystepuje wyjatek. W nastepnym zadaniu uzyjesz adaptera
powigzania, aby wyswietli¢ odpowiednie ikony.

Dodaj adapter powigzania dla stanu ImageView

Skonfigurowate$ MarsApiStatusw OverviewViewModel, uzywajgc zestawu enumstandw. W tym kroku
sprawisz, ze pojawi sie w aplikacji. Uzywasz adaptera powigzania dla ImageView, do wyswietlania
ikon dla stanow tadowania i btedéw. Gdy aplikacja jest w stanie tadowania lub w stanie

btedu, ImageViewpowinien by¢ widoczny symbol . Po zakonczeniu fadowania aplikacji

ikona ImageViewpowinna by¢ niewidoczna.

OtwOrz BindingAdapters.kt, przewin do konca pliku, aby doda¢ kolejny adapter. Dodaj nowy adapter
powigzania o nazwie bindStatus(), ktéry przyjmuje warto$¢ ImageViewi MarsApiStatusjako

argumenty. Opisz metode z @BindingAdapterprzekazaniem niestandardowego

atrybutu marsApiStatusjako parametru.

@BindingAdapter(*marsApiStatus")
fun bindStatus(statusimageView: ImageView,
status: MarsApiStatus?) {

Importuj com.example.android.marsrealestate.overview.MarsApiStatusna zgdanie.

Dodaj when {}blok wewnatrz bindStatus()metody, aby przetgczac sie miedzy réznymi stanami.

when (status) {
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3. Wewnatrz when {}dodaj przypadek dla stanu tadowania ( MarsApiStatus._LOADING). W tym stanie
ustaw jako ImageViewwidoczny i przypisz mu animacje tadowania. Jest to ta sama animacja, ktérg
mozna narysowac w przypadku zwoju w poprzednim zadaniu.

when (status) {
MarsApiStatus.LOADING -> {
statuslmageView.visibility = View.VISIBLE
statusimageView.setimageResource(R.drawable.loading_animation)
}
}

Importuj android.view.Viewna zgdanie.

4. Dodaj wielkosc liter dla stanu btedu, ktérym jest MarsApiStatus. ERROR. Podobnie do tego, co
zrobite$ dla LOADINGstanu, ustaw status ImageViewna widoczny i uzyj rysowania btedu
pofgczenia.

MarsApiStatus.ERROR -> {
statusimageView.visibility = View.VISIBLE
statusImageView.setimageResource(R.drawable.ic_connection_error)

¥

5. Dodaj przypadek dla stanu gotowe, czyli MarsApiStatus.DONE. Tutaj masz pomysing odpowiedz,
wiec ustaw widocznosc¢ statusu ImageViewna , View.GONEaby go ukry¢.

MarsApiStatus.DONE -> {
statusimageView.visibility = View.GONE

¥

Skonfigurowano adapter powigzania dla widoku obrazu stanu. W nastepnym kroku dodasz widok
obrazu, ktéry korzysta z nowego adaptera powigzania.

Dodaj status ImageView

W tym kroku dodasz widok obrazu, w fragment_overview.xmlktérym bedzie widoczny wczesniej
zdefiniowany status.

1. Otwoérz res/layout/fragment_overview.xml. Wewnatrz ConstraintLayout, pod RecyclerViewelementem,
dodaj ImageViewpokazany ponize;j.
<ImageView
android:id="@-+id/status_image"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
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app:marsApiStatus="@{viewModel.status}" />

Powyzsze ImageViewma takie same ograniczenia jak RecyclerView. Jednak szerokos¢ i wysokosc
stuzg wrap_contentdo wysrodkowania obrazu, a nie do rozciggania obrazu w celu wypetnienia
widoku. Zwré¢ takze uwage na app:marsApiStatusatrybut ustawiony na viewModel.status, ktOry
wywotuje twojg BindingAdapterwtasciwosc¢ status w ViewModelzmianach.

2. Aby przetestowac¢ powyzszy kod, zasymuluj btgd potgczenia sieciowego, wigczajac tryb
samolotowy w emulatorze lub urzgdzeniu. Skompiluj i uruchom aplikacje i zauwaz, ze pojawia sie
obraz btedu:

1046 © @ £ |

Mars Photos

3. Dotknij przycisku Wstecz, aby zamkna¢ aplikacje i wytaczy¢ tryb samolotowy. Uzyj ekranu z
ostatnimi, aby zwrdci¢ aplikacje. W zaleznosci od szybkosci potgczenia sieciowego, gdy aplikacja
wysyta zapytanie do ustugi sieci Web, zanim obrazy zaczng sie tadowac, moze pojawic sie
bardzo krotki wskaznik tadowania.

Gratulujemy ukonczenia tego ¢wiczenia z programowania i stworzenia aplikaciji

MarsPhotos! Nadszedt czas, aby pochwali¢ sie swojg aplikacjg za pomoca prawdziwych zdje¢
Marsa z rodzing i przyjaciotmi.

6. Kod rozwigzania

Kod rozwigzania dla tego ¢wiczenia programowania znajduje sie w projekcie pokazanym
ponizej. Uzyj gtdwnej gatezi, aby pobrac lub pobrac kod.
Adres URL kodu rozwiazania:

https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-mars-photos-
app/tree/main

Nazwa oddzialu: gtéwna
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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.

Go to file Add file ~

B3 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

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 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 Otworz istniejgcy projekt Android Studio.

[ ] Welcome to Android Studio

o

L}

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 .
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FI[8 Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

New Project...

E_ 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

Biblioteka Coil upraszcza proces zarzgdzania obrazami, takimi jak pobieranie, buforowanie,
dekodowanie i obrazy pamieci podrecznej w Twojej aplikacji.

Karty powigzan to metody rozszerzajgce, ktoére znajdujg sie miedzy widokiem a powigzanymi
danymi tego widoku. Adaptery powigzania zapewniajg niestandardowe zachowanie w przypadku
zmiany danych, na przyktad wywotanie Coil w celu zatadowania obrazu z adresu URL do

pliku ImageView.

Karty powigzan to metody rozszerzajgce opatrzone @BindingAdapteradnotacja.
Aby wyswietli¢ siatke obrazéw, uzyj a RecyclerViewz GridLayoutManager.

Aby zaktualizowa¢ liste wtasciwosci po jej zmianie, uzyj adaptera powigzania
miedzy RecyclerViewuktadem a uktadem.

8. Dowiedz sie wiecej

Dokumentacja dla programistéw Androida:

ZobaczPrzeglad Modelu

Przeglad danych na zywo
Wspodtprogramy, oficjalna dokumentacja
Adaptery do wigzania

Inny:

Cewka
Wigzanie adapteréw z Kotlin
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Debuguj z punktami przerwania

1. Zanim zaczniesz

Do tego momentu wiekszos$¢ poczgtkujgcych programistéw prawdopodobnie bedzie swiadoma
debugowania za pomocg instrukcji Log. Jesli ukohczytes czes¢ 1, bedziesz rowniez wiedziat, jak
czytac slady stosu i bada¢ komunikaty o btedach. Chociaz oba sg poteznymi narzedziami do
debugowania, nowoczesne IDE zapewniajg wiecej funkcji, aby proces debugowania byt bardziej

wydajny.

W tej lekcji dowiesz sie o zintegrowanym debugerze Android Studio, jak wstrzymywaé
wykonywanie aplikacji i jak wykonywac pojedyncze wiersze kodu na raz, aby wskaza¢ doktadne
zrodto btedu. Dowiesz sie réwniez, jak korzystac¢ z funkcji o nazwie Zegarki i Sledzi¢ okreslone
zmienne zamiast dodawac okreslone instrukcje dziennika.

Warunki wstepne

Wiesz, jak poruszac sie po projekcie w Android Studio.

Znajomos¢ zasad logowania w Kotlinie.

Czego sie nauczysz
Jak dotgczy¢ debuger do uruchomionej aplikacji.

Uzyj punktow przerwania, aby wstrzymac uruchomiong aplikacje i sprawdzi¢ kod po jednym
wierszu na raz.

Dodaj wyrazenia warunkowe do punktéw przerwania, aby zaoszczedzi¢ czas na debugowanie.

Dodaj zmienne do okienka Zegarki, aby utatwi¢ debugowanie.

Co bedziesz potrzebowat

Komputer z zainstalowanym Android Studio.

2. Utworz nowy projekt

Zamiast debugowac duzg i ztozong aplikacje, zaczniemy od pustego projektu i wprowadzimy
btedny kod, aby zademonstrowa¢ narzedzia do debugowania w Android Studio.

Zacznij od stworzenia nowego projektu Android Studio.

1. Na ekranie Wybierz szablon projektu wybierz Puste dziatanie .
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LT

No Activity

Empty Activity

Creates a new empty activity

Create New Project

Phone and Tablet Wear 0OS Android TV Automotive Android Things

Basic Activity Bottom Navigation Activity

®

Cancel Previous Finish

2. Nazwij aplikacje Debugowanie , upewnij sie, ze jezyk jest ustawiony na Kotlin, a wszystko inne

pozostaje niezmienione.

[ JoX )

Create New Project

Configure Your Project

Empty Activity

Creates a new empty activity

Name

Debugging

Package name

com.example.debugging

Save location

/Users/olarosa/AndroidStudioProjects/Debugging

Language
Kotlin v
Minimum SDK | API 19: Android 4.4 (KitKat) v

© Your app will run on approximately 98.1% of devices.
Help me choose

Use legacy android.support libraries 7

Cancel Previous Next
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3. Zostaniesz przywitany nowym projektem Android Studio, pokazujgcym plik o
nazwie MainActivity.kt.

ene Debugging - MainActivity.kt [Debugging.app]
Debugging  app  are  main java  com  example  debugging 6 MainActivity A, | mapp v || [LPixelxLAPIZO v B #* ey m el Q
g = Ao v @ = @& o— ooty mainam - & Mainactiviyt e
£ = app 1 package com.example.debugging ve
A manifests g
- :
java import ...
N <om .example.debugging
& "xMIm‘\Cl"VK: 5 e | class MainActivity : AppCompatActivity() {
H ( t i
3 comexamp 6.cebuegNg WAIOICTES 7 o override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
= com example.debugging (test)
8 s super.onCreate(savedInstanceState)
g & Gradle Scripts setContentView(R. layout.activity_main)
= }
]
o
&
8 H
& g
&
* o
k1
$ 2
3 g
= H
MainActivity
=TODC B Terminal A Build = 6 Logcat i Profiler = Database Inspector QEvent Log @ Layout Inspector
O * daemen started successiully (a minute age) 112 LF UTF-8 4 spaces ‘W O

Przedstaw btad

Pamietasz przyktad dzielenia przez zero z lekcji debugowania w czesci 1? W ostatniej iteraciji
petli, gdy aplikacja prébuje wykonac dzielenie przez zero, aplikacja ulega awarii

Z java.langArithmeticException, poniewaz dzielenie przez zero jest niemozliwe. Ten btgd zostat
znaleziony i naprawiony przez zbadanie $ladu stosu, a to zatozenie zostato zweryfikowane za
pomocg instrukcji dziennika.

Jak juz znasz ten przyktad, zostanie on uzyty do zademonstrowania, jak mozna uzy¢ punktow
przerwania. Punkty przerwania przechodzg przez kod po jednym wierszu naraz bez koniecznosci
dodawania instrukcji dziennika i ponownego uruchamiania aplikaciji.

1. Otwdrz MainActivity.kti zastgp kod nastepujgcym:

package com.example.myapplication

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
import android.os.Bundle

public val TAG = "MainActivity"
class MainActivity : AppCompatActivity() {
override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedlInstanceState)

setContentView(R.layout.activity_main)
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division()

¥

fun division() {
val numerator = 60
var denominator = 4
repeat(5) {
Log.v(TAG, "${numerator / denominator}")
denominator--

2. Uruchom aplikacje. B.Pamietaj, ze aplikacja ulega awarii zgodnie z oczekiwaniami.

Logcat
[ Emulator Pixel_3a_API_30_x86 A ~ com.example.debugging (20993) [ ~ Verbose ~

= logeat

%= Z: Structure

2 RuntimeException Tresult +
2021-07-26 14:06:06.131 20993-20993/com.example.debugging I/System.out: 60
2021-07-26 14:06:06.131 20993-20993/com.example.debugging D/AndroidRuntime: Shutting down VM
2021-07-26 14:06:06.132 20993-20993/com.example.debugging E/AndroidRuntime: FATAL EXCEPTION: main
Process: com.example.debugging, PID: 20993
java.lang.: Unable to start activity ComponentInfo{com.example.debugging/com.example.debugging.MainActivity}: java.lang.ArithmeticException: divide by zero
at android.app.ActivityThread.performLaunchActivity(ActivityThread. java:3449)
at android.app.ActivityThread.handleLaunchActivity(ActivityThread. java:3601)
at android.app.servertransaction.LaunchActivityItem.execute(LaunchActivityItem.java:85)
at android.app.servertransaction.TransactionExecutor.executeCallbacks(TransactionExecutor.java:135)
at android.app.servertransaction.TransactionExecutor.execute(TransactionExecutor. java:95)
at android.app.ActivityThread$H. handleMessage(ActivityThread. java:2066)
at andrnid nc Handlar dicnatchMaccanalbandlar iaua:106)
i= TODO Terminal 4 Build = & 6: Logcat 2 Profiler £ Database Inspector » 4: Run
Success: Operation succeeded (2 minutes ago)

Sy
L]
-

% 2: Favorites
dl € > & m

¥ Build Variants
aQ

&

u]

3. Debuguj z punktami przerwania

Kiedy dowiedziates sie o logowaniu, nauczytes sie strategicznie umieszczac dzienniki, aby
pomac identyfikowac btedy i sprawdzac, czy zostaty one naprawione. Jednak w obliczu btedow,
ktérych nie wprowadzites$, nie zawsze jest jasne, gdzie umiescic instrukcje dziennika lub ktére
zmienne wydrukowacé. Czesto te informacje mozna znalez¢ tylko w czasie wykonywania.

fun division() {
val numerator = 60
var denominator = 4
repeat(5) {
Log.v(TAG, "${numerator / denominator}")
denominator--

Tutaj pojawiajg sie punkty przerwania! Nawet jesli masz mgliste pojecie o tym, co powoduje btad,
na podstawie informacji ze sladu stosu, mozesz doda¢ punkt przerwania stuzgcy jako znak stopu
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dla okreslonej linii kodu. Po osiggnieciu punktu przerwania wstrzyma wykonywanie, umozliwiajgc
korzystanie z innych narzedzi do debugowania w czasie wykonywania, aby z bliska przyjrze¢ sie
temu, co sie dzieje i co poszto nie tak.

Dotacz debuger

Za kulisami Android Studio uzywa narzedzia o nazwie Android Debug Bridge , znanego rowniez
w skrocie jako ADB. Jest to narzedzie wiersza polecenia, ktére jest zintegrowane z Android
Studio i zapewnia mozliwosci debugowania, takie jak punkty przerwania, w uruchomionych
aplikacjach. Narzedzie do debugowania jest czesto nazywane debuggerem.

Aby uzy¢ debugera lub dotgczy¢ go do aplikacji, nie mozesz po prostu uruchomic aplikacji za

pomocg polecenia Uruchom > Uruchom , jak poprzednio. Zamiast tego uruchamiasz aplikacje
za pomocg polecenia Uruchom > Debuguj ,,app” .

Build MU Tools VCS Window Help

P Run 'app' ~“R
Apply Changes and Restart Activity (disabled: device not connected) ~3tE
Apply Code Changes (disabled: device not connected) ~{+BE

activi
e \ Debug 'app' D

Run 'app’ with Coverage
v Profile 'app!

Dodaj punkty przerwania do swojego projektu
Wykonaj nastepujgce kroki, aby zobaczy¢ punkty przerwania w akcji:

1. Dodaj punkt przerwania, klikajgc rynne obok numeru wiersza, przy ktérym chcesz sie
zatrzymac. Obok numeru linii pojawi sie kropka, a linia zostanie podswietlona.

fun division() {
8l | val numerator = 60
var denominator = 4
repeat( times: 5) { it: Int
println(numerator / denominator)
denominator——

b

2. Uruchom aplikacje z dotgczonym debugerem, uzywajac polecenia Uruchom > Debuguj

»aplikacje” lub & ikony na pasku narzedzi. Po uruchomieniu aplikacji powinienes zobaczy¢
taki ekran:
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Waiting For Debugger

Application Debugging (process
com.example.debugging) is waiting for
the debugger to attach.

Force Close

Po uruchomieniu aplikacji zobaczysz podswietlony punkt przerwania, gdy jest aktywowany.

13 fun division() {

14 @ - val numerator = 60

15 var denominator = 4

16 repeat( times: 5) { it: Int

17 println(numerator / denominator)
18 denominator——

19 }

20 }

Na dole ekranu, w ktérym poprzednio ogladates okno Logcat, otworzyta sie nowa
zaktadka Debug .
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7: Str

Debug: app

Il Debugger BlConsole = & * ¥ 1t ¥ ¥ H

» Frames Variables

[

.é | + "main"@15,7...n": RUNNING ~ b Y + this = {MainActivity@16278}

(4]

L-NL-I Al division:14, MainActivity fcom.example.debug

* % onCreate:10, MainActivity (com.example.debu
performCreate:8000, Activity (android.app)

*2 (O] performCreate:7984, Activity (android.app)

@

E callActivityOnCreate:1309, Instrumentation (a;

; *. performLaunchActivity:3422, ActivityThread (c/oo

g » handleLaunchActivity:3601, ActivityThread (a/

-l execute:85, LaunchActivityltem (android.app.s

P . P | | Ry Y. I . ¥ . Sy | Py R ey

i= TODO Terminal 4 Build = 6: Logcat =z Profiler = Database Inspector # 5: Debug

LD Success: Operation succeeded (a minute ago)

Po lewej stronie znajduje sie lista funkcji, ktére sg takie same jak lista, ktéra pojawita sie w
Sladzie stosu. Po prawej stronie znajduje sie okienko, w ktérym mozna sprawdzi¢ wartosci
poszczegolnych zmiennych w biezgcej funkcji (np division(). ). Na gorze znajdujg sie rowniez
przyciski, ktére pomagajg poruszac sie po programie, gdy jest wstrzymany. Przycisk, ktérego

bedziesz uzywac najczesciej, to Step Over, ktory wykonuje pojedynczg podswietlong linie kodu.

N3 3 2y ¥y H

Variables

Step Over F8
G Ve 1

this =

Wykonaj nastepujgce kroki, aby debugowac kod:

1. Po osiggnieciu punktu przerwania wiersz 19 (deklarujgcy numeratorzmienng) jest teraz

/>

podswietlony, ale jeszcze nie zostat uruchomiony. Uzyj przycisku Step Over , aby
wykonac wiersz 19. Teraz wiersz 20 zostanie podswietlony.

fun division() {
(] - val numerator = 60
var denominator = 4
repeat( times: 4) { it:Int
Log.v(TAG, msg: "${numerator / denominator}")
denominator--

2. Ustaw punkt przerwania w wierszu 22. To jest miejsce, w ktorym nastgpit podziat i jest to wiersz,

w ktorym slad stosu zgtosit wyjatek.
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fun division() {
¢ val numerator = 60 numerator: 60
T
repeat( times: 4) { it:Int
Log.v(TAG, msg: "${numerator / denominator}")
denominator--

L d

»

3. Uzyj przycisku Wznoéw program po lewej stronie okna debugowania , aby przejs¢ do
nastepnego punktu przerwania. Uruchom reszte division()funkciji.

? Debug: app

~I

== [P Debugger E] Console =

" -

2 ‘ Resume Program ¥R

S 7 RONNINC
(4]

::I division:15, MainActivity (co

4. Zauwaz, ze wykonanie zatrzymuje sie w linii 17 przed wykonaniem.

fun division() {
(1 val numerator = 60 numerator: 60
var denominator = 4 denominator: 4
repeat( times: 4) { it:Int

-- Log.v(TAG, "${numerator / deno

denominator--

}

5. Wartosci kazdej zmiennej numeratori denominatorsg wyswietlane obok ich deklaracji. Wartosci
zmiennych mozna zobaczy¢ w oknie debugowania w zaktadce Zmienne .
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Variables

+ this = {MainActivity@15979}
P numerator = 60
o1 denominator = 4
ol it=0

Nacisnij przycisk Wznow program po lewej stronie okna debugowania jeszcze cztery razy. Za
kazdym razem petla zatrzymuje sie i obserwuje wartosci numeratori denominator. W ostatniej
iteracji numeratorpowinno by¢ 60i denominatorpowinno by¢ 0. | nie mozesz podzieli¢ 60 przez 0!

Variables
+ this = {MainActivity@15979}
P numerator = 60

o1 denominator = 0
ol it=4

Teraz znasz doktadng linie kodu, ktéra powoduje btad, i znasz doktadng przyczyne. Tak jak
poprzednio, mozesz naprawi¢ btgd, zmieniajgc liczbe powtdérzen kodu z 5na 4.

fun division() {
val numerator = 60
var denominator = 4
repeat(4) {
Log.V(TAG, "${numerator / denominator}")
denominator--

Wskazowka: aby usung¢ punkt przerwania, kliknij kropke, ktora pojawia sie obok numeru
wiersza.

4. Ustaw warunki dla punktéw przerwania

W poprzedniej sekcji trzeba byto przejs¢ przez kazdq iteracje petli, az mianownik wyniesie
zero. W bardziej skomplikowanych aplikacjach moze to by¢ ucigzliwe, gdy masz mniej informacji
o btedzie. Jesli jednak masz zatozenie, na przyktad aplikacja ulega awarii tylko wtedy, gdy
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mianownik wynosi zero, mozesz zmodyfikowa¢ punkt przerwania, aby zostat osiggniety dopiero
po spetnieniu tego zatozenia, zamiast koniecznosci przechodzenia przez kazdg iteracje petli.

1. Jesli to konieczne, ponownie wprowadz btgd, zmieniajgc 4na 5w petli powtarzania.

repeat(4) {

2. Umiesc nowy punkt przerwania w wierszu z repeatinstrukcja.

21 & repeat( times: 4) { it:Int

22 Log.v(TAG, msg: "${numerator / denominator}")
23 denominator--

24 }

25 by

3. Kliknij prawym przyciskiem ikone czerwonego punktu przerwania. Pojawi sie menu z kilkoma
opcjami, takimi jak czy punkt przerwania jest wtgczony. Wytgczony punkt przerwania nadal
istnieje, ale nie zostanie wyzwolony w czasie wykonywania. Masz réwniez mozliwos¢ dodania
wyrazenia Kotlin, ktére jesli zostanie ocenione jako prawda, zostanie wyzwolony punkt
przerwania. Na przyktad, jesli uzyjesz wyrazenia denominator > 3, punkt przerwania zostanie
wyzwolony tylko podczas pierwszej iteracji petli. Aby wyzwoli¢ punkt przerwania tylko wtedy, gdy
aplikacja potencjalnie ma zamiar podzieli¢ przez zero, ustaw wyrazenie na denominator == 0. Opcje
punktu przerwania powinny wyglgdac nastepujaco:

19 9’?_ - repeat( 4)

MainActivity.kt:19 nume

tor-
Enabled

‘ {2 Suspend: All © Thread

Condition: Kotlin~
‘denominator SE v
More ({3 F8) Done

4. Uruchom aplikacje za pomocg polecenia Uruchom > Debuguj ,,aplikacje” i obserwuj, czy
osiggnieto punkt przerwania.
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18 fun division() {

19 val numerator = 60 numerator: 60

20 var denominator = 4 denominator: 0O

21 repeat( times: 5) { it:Int

W | | Loo.v(7as, G s {nunerator / dend
23 denominator--

24 }

25 }

Widac, ze mianownik wynosi juz 0. Punkt przerwania zostat wyzwolony tylko wtedy, gdy warunek
zostat spetniony, co oszczedza czas i wysitek, aby przejs¢ przez kod.

Variables

+ > this = {MainActivity@16333}
P numerator = 60
o1 denominator =0
olijt=4

5. Jak poprzednio, widac¢, ze btad jest spowodowany przez petle wykonujaca sie o jeden raz za
duzo, gdzie mianownik byt ustawiony na 0.

Dodaj zegarki

Jesli chcesz monitorowaé okreslong wartos¢ podczas debugowania, nie musisz przeszukiwac
karty Zmienne , aby jg znalez¢. Mozesz dodac co$ o nazwie Zegarki, aby monitorowac okreslone
zmienne. Te zmienne bedg widoczne w okienku debugowania. Gdy wykonywanie jest
wstrzymane, a zmienna znajduje sie w zakresie, bedzie widoczna w okienku Zegarki. Dzieki temu
debugowanie jest bardziej wydajne podczas pracy z wiekszymi projektami. Bedziesz mégt Sledzic¢
wszystkie istotne zmienne w jednym miejscu.

1. W widoku debugowania po prawej stronie panelu zmiennych powinien znajdowac sie kolejny

-+

pusty panel o nazwie Watches . Kliknij przycisk plusa w lewym gérnym rogu. Mozesz
zobaczy¢ opcje menu z napisem New Watch .

+ oo

00“ Kotlin~ | =

Wpisz nazwe zmiennej , denominatorw odpowiednim polu i kliknij enter.

Uruchom ponownie swojg aplikacje za pomocg polecenia Uruchom > debuguj ,,app” i zwré¢
uwage, ze po trafieniu punktu przerwania zobaczysz warto$¢ mianownika w okienku zegarki.
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5. Gratulacje

W podsumowaniu:

Mozesz ustawi¢ punkty przerwania, aby wstrzymac¢ wykonywanie aplikaciji.
Gdy wykonanie jest wstrzymane, mozesz ,przekroczy¢”, aby wykonac tylko jeden wiersz kodu.

Mozesz ustawic instrukcje warunkowe, aby wyzwalaty tylko punkty przerwania na podstawie
wyrazenia Kotlin.

Zegarki umozliwiajg grupowanie interesujgcych zmiennych podczas debugowania.

Ucz sie wiecej
Most debugowania Androida
Debuguj swoja aplikacje
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Projekt: Aplikacja Ptazy

1. Zanim zaczniesz

To laboratorium programowania przedstawia nowg aplikacje o nazwie Ptazy, ktérg zbudujesz
samodzielnie. To laboratorium kodowania przeprowadzi Cie przez kolejne kroki, aby ukonczy¢
projekt aplikacji Amphibians, w tym konfiguracje projektu i testowanie w Android Studio.

Warunki wstepne
Ten projekt jest przeznaczony dla uzytkownikow, ktérzy ukonczyli czesc 4 kursu Android Basics

in Kotlin.

Co zbudujesz

Zaimplementuj sie¢ w aplikacji za pomocg Retrofit i Moshi oraz odpowiednig obstuge btedow.

Co bedziesz potrzebowat

Komputer z zainstalowanym Android Studio.

2. Zakonczony przeglad aplikacji

Witamy w Projekcie: Ptazy!

Do tego momentu wszystkie utworzone aplikacje opieraty sie na danych przechowywanych
lokalnie. Tym razem wezmiesz aplikacje wyswietlajgcg informacje o roznych gatunkach ptazéw i
wykorzystasz swojg wiedze na temat sieci, parsowania JSON i przeglgdania modeli, aby
umozliwi¢ aplikacji korzystanie z danych z sieci. Aplikacja pobierze swoje dane z
niestandardowego interfejsu API dla tego projektu i wyswietli je w widoku listy.

W koncowej aplikacji pierwszy ekran, ktory zobaczy uzytkownik, wyswietla nazwy kazdego
gatunku w widoku recyklera.
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11:45 @ @

Amphibians

Great Basin Spadefoot
Roraima Bush Toad

Pacific Chorus Frog

Blue Jeans Frog

Califarnia Giant Salamander

Tiger Salamander

Dotkniecie elementu listy powoduje przejscie do ekranu szczegotéw, ktdry wyswietla rowniez
nazwe gatunku oraz szczegotowy opis.

1145 @ @

Amphibians

Great Basin
Spadefoot

This toad spends most of its life underground

due to the arid desert conditions in which it lives.
Spadefoot toads earn the name because of their
hind legs which are wedged to aid in digging. They
are typically grey, green, or brown with dark spots.
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Chociaz czes¢ interfejsu uzytkownika tej aplikacji jest juz stworzona dla Ciebie, uruchomienie
projektu startowego nie spowoduje wyswietlenia zadnych danych. Musisz zaimplementowac
czes$¢ sieciowg aplikacji, a nastepnie pokaza¢ pobrane dane w ukfadzie.

3. Rozpocznij

Pobierz kod projektu

Zauwaz, ze nazwa folderu to android-basics-kotlin-amphibians-app. Wybierz ten folder podczas
otwierania projektu w Android Studio.

Adres URL kodu startowego:

https://qithub.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-amphibians-app/tree/main

Nazwa oddzialu 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 przeglgdarce.
Na stronie GitHub projektu kliknij przycisk Kod , ktory wyswietli okno dialogowe.

Go to file Add file ~

, [ 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 zapisa¢ projekt na swoim
komputerze. Poczekaj na zakonczenie pobierania.

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

Kliknij dwukrotnie plik ZIP, aby go rozpakowaé. Spowoduje to utworzenie nowego folderu
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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Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcje menu Plik > Nowy > Importuj
projekt .

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.

Implementuj ustuge API

Podobnie jak w poprzednich projektach, wiekszos¢ aplikacii jest juz dla Ciebie wdrozona. Musisz
tylko zaimplementowac czesc¢ sieciowa, korzystajgc z tego, czego nauczytes sie w czesci 4.
Zachecamy do zapoznania sie z kodem startowym. Wiekszo$¢ poje¢ powinna by¢ juz znana z
jednostek od 1 do 3. Ponizsze kroki przywotujg okreslone czesci kodu, jesli jest to konieczne do
ukonczenia kazdego kroku.

Aplikacja wyswietla liste danych o ptazach z sieci. Dane ptazéw pochodzg z obiektu JSON
zwréconego przez APL. Spojrz na Amphibian.ktplik w pakiecie sieciowym . Ta klasa modeluje
pojedynczy obiekt ziemnowodny, ktérego lista zostanie zwrécona z interfejsu API. Kazdy ptaz ma
trzy wtasciwosci: nazwe, typ i opis.

data class Amphibian(
val name: String,
val type: String,
val description: String

)

Backend dla tego API jest dosc¢ prosty. Istniejg dwie kluczowe informacje, ktdrych potrzebujesz,
aby uzyskac¢ dostep do danych ptazéw: podstawowy adres URL i punkt koncowy, aby uzyskac
liste ptazéw.

Podstawowy adres URL:https://developer.android.com/courses/pathways/android-basics-kotlin-unit-4-pathway-
2/

Pobierz liste ptazéw:android-basics-kotlin-unit-4-pathway-2-project-api.json
Wskazowka: mozesz wyswietli¢ surowy JSON w swojej przegladarce.
Projekt ma juz zaleznosci Retrofit i Moshi. W

pakiecie sieciowym znajdziesz AmphibianApiService.ktplik. Plik zawiera
kilka TODOkomentarzy. Wykonaj nastepujgce pie¢ zadan, aby wdrozy¢ aplikacje dla ptazow:
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Utworz zmienng do przechowywania podstawowego adresu URL interfejsu API.

Zbuduj obiekt Moshi z fabrykg adapterow Kotlin, ktérej Retrofit bedzie uzywat do parsowania
JSON.

Zbuduj instancje aRetrofit za pomocg konwertera Moshi.

Zaimplementuj AmphibianApiServiceinterfejs z suspendfunkcjg dla kazdej metody API (w tej aplikaciji
jest tylko jedna metoda, aby POBIERZ liste ptazéw).

Utworz AmphibianApiobiekt, aby odstoni¢ leniwg zainicjowang ustuge Retrofit, ktéra korzysta
z AmphibianApiServiceinterfejsu.

Wskazdwka: Aby uzyska¢ od$wiezenie, zapoznaj si¢ z trescig Laczenie z Internetem .

Zaimplementuj ViewModel

Po zaimplementowaniu interfejsu APl wyslesz zgdanie do interfejsu API ptazéw i zapiszesz
wszystkie wartosci, ktére muszg zosta¢ wyswietlone. Zrobisz to w AmphibianViewModel.ktklasie
znajdujgcej sie w pakiecie interfejsu uzytkownika.

Zauwazysz, ze nad deklaracjg klasy znajduje sie enum o nazwie AmphibianApiStatus.

enum class AmphibianApiStatus {LOADING, ERROR, DONE}

Trzy mozliwe wartosci, LOADINGiI ERROR, DONEsg uzywane do pokazywania uzytkownikowi
statusu zgdania.

W AmphibianViewModel.ktsamej klasie bedziesz musiat zaimplementowac kilka LiveDatazmiennych,
funkcje do interakcji z APl oraz funkcje do obstugi ustawienia ptazéw na ekranie szczegotow.

Dodaj _statusprywatng zmienng MutableLiveData, ktéra moze
zawiera¢ AmphibianApiStatuswyliczenie i wtasciwos¢ kopii zapasowej statusdla stanu.

Dodaj amphibianszmienng i prywatng wiasciwos¢ podktadu _amphibiansdla listy ptazow
typu List<Amphibian>.

Dodaj zmienng _ amphibiantypu MutableLiveData<Amphibian>i wtasciwos¢ podktadu amphibiandla
wybranego obiektu ptazéw typu LiveData<Amphibian>. Bedzie on uzywany do przechowywania
wybranego ptazéw pokazanego na ekranie szczegotow.

Zdefiniuj funkcje o nazwie getAmphibianList(). Uruchom wspoétprogram za pomocg ViewModelScope,
wewnatrz wspotprogramu wykonaj zgdanie GET, aby pobrac dane ptazéw,

wywotujgc getAmphibians()metode ustugi Retrofit. Bedziesz musiat uzywac tryi catchodpowiednio
obstugiwac btedy. Przed wystaniem zgdania ustaw

warto$¢ _statusna AmphibianApiStatus.LOADING. Pomysine zgdanie nalezy ustawi¢ _amphibiansna liste
ptazéw z serwera i ustawi¢ _statusna AmphibianApiStatus.DONE. W przypadku

btedu _amphibiansnalezy ustawic¢ na pustg liste i _statusustawi¢ na AmphibianApiStatus.ERROR.

Zaimplementuj onAmphibianClicked()metode, aby ustawi¢ _amphibianzdefiniowang wtasciwos¢ w
argumencie ptazéw przekazanym do funkcji. Ta metoda jest juz wywotywana po wybraniu
ptazéw, wiec zostanie wyswietlona na ekranie szczegdétowym.

Wskazowka: Podobnie jak w przypadku innych zdefiniowanych klas ViewModel, musisz
odpowiednio uzywa¢ LiveDatai MutableLiveDatatypow.
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Zaktualizuj interfejs uzytkownika z ViewModel

Po zaimplementowaniu ViewModel wystarczy edytowac klasy fragmentow i pliki uktadu, aby
uzywac powigzan danych.

ViewModel jest juz przywotywany w programie AmphibianListFragment. W onCreateView()metodzie, po
rozdmuchaniu uktadu, po prostu wywotaj getAmphibianList()metode z ViewModel.

W programie fragment_amphibian_list.xmlznaczniki <data>zmiennych wigzania danych zostaty juz
dodane do plikow uktadu. Wystarczy zaimplementowac¢ TODO, aby interfejs uzytkownika
zaktualizowat sie na podstawie modelu widoku. Ustaw odpowiednie wigzania dla listDatai apiStatus.

W fragment_amphibian_detail.xmlprogramie zaimplementuj TODO, aby ustawi¢ odpowiednie
wiasciwosci tekstowe dla nazwy i opisu ptazow.

4. Instrukcje testowania

Przeprowadzanie testow
Aby uruchomic¢ testy, mozesz wykonac jedng z ponizszych czynnosci.
W przypadku pojedynczego przypadku testowego otworz klase przypadku testowego i kliknij

zielong strzatke po lewej stronie deklaracji klasy. Nastepnie mozesz wybra¢ z menu opcje
Uruchom. Spowoduje to uruchomienie wszystkich testow w przypadku testowym.

34 @RunWith(AndroidJUnit4::class)
35 @LargeTest

deTests : BaseTest() {

Run '‘LemonadeTests
@ Debug 'LemonadeTests’
@ Profile ‘LemonadeTests’

< Edit 'LemonadeTests". ..
EUC TOUTYT

39 fun setup() {

~oD

Czesto bedziesz chciat uruchomic tylko jeden test, na przyktad, jesli tylko jeden test sie nie
powiedzie, a pozostate testy zakonczg sie pomysinie. Pojedynczy test mozna uruchomic tak
samo, jak caty przypadek testowy. Uzyj zielonej strzafki i wybierz opcje Uruchom .

46 @Test

48 @ Profile 'test_initial_state()...'
= Create 'test_initial_state()..."..

49 T

initial_state" (
te("Click to si

Run 'test_initial_state()...' ~NEHR
# Debug 'test_initial_state()..." ~4D

Jesli masz wiele przypadkow testowych, mozesz rowniez uruchomié caty zestaw
testow. Podobnie jak w przypadku uruchamiania aplikacji, te opcje znajdziesz w
menu Uruchom .
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Tools VCS Window Help

Run 'LemonadeTests' ~“R

ild

de Apply Changes and Restart Activity (disabled: test project) ~3E
ol Apply Code Changes (disabled: app not detected) N E
I 1+ Debug 'LemonadeTests' ~D

Zwro¢ uwage, ze Android Studio domysinie dopasuje sie do ostatniego uruchomionego celu
(aplikaciji, celéw testowych itp.), wiec jesli w menu nadal pojawi sie komunikat Uruchom >
Uruchom ,,aplikacje” , mozesz uruchomic cel testu, wybierajgc Uruchom > Uruchom .

Build m Tools VCS Window Help

% Run 'app' ~R ppl
Jle l{ ¢k Apply Changes and Restart Activity ~3E |+
2 nEAD = Apply Code Changes ~O3E L
#+ Debug 'app' ~D
Run 'app' with Coverage :
4 Profile 'app’
f Run... ~xR (LU
# Debug... ~XD
4 Profile...
» Record Espresso Test
) #% Attach to Process... X {tr5
Edit Configurations...
| Select Device... O

Nastepnie wybierz cel testowy z menu podrecznego.

Run
0.7’ Edit Configurations...

app .

LemonadeTests

Hold < to Debug )

Wyniki uruchomienia testéw sg pokazane w zaktadce Uruchom . W okienku po lewej stronie
zobaczysz liste testow zakoriczonych niepowodzeniem, jesli takie istniejg. Testy zakonczone
niepowodzeniem sg oznaczone czerwonym wykrzyknikiem obok nazwy funkcji. Zaliczone testy
sg oznaczone zielonym haczykiem.
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> v @ 1 I = < b Q ¥ » @ Tests failed: 1, passed: 5 of 6 tests —12s 497 ms

@) Test Results 12's 497 ms
com.example.lemonade.Len 12 s 497 ms
test_squeezing_lemon_pro(3 s 176 ms

» test_initial_state 685 ms
test_picking_lemon_proceeds_821 ms
test_drinking_juice_procee? s 383 ms
test_restarting_proceeds_t3 s 485 ms
test_squeeze_count_snack 1s 947 ms

Testing started at 2:16 PM

07/13 14:16:51: Launching 'LemonadeTest
Connected to process 8747 on device 'em
Install successfully finished in 2 s 58
Running tests

$ adb shell am instrument -w -m -e d
Connected to process 8857 on device 'em

i= TODO |+ 9: Git Terminal  “ Build = Database Inspector (7, Profiler b 4: Run = 6: Logcat

Tests failed: 1, passed: 5 (moments ago)

Porada: Aby wyswietli¢ testy zaliczone, niezaliczone lub zaréwno zaliczone, jak i
niezaliczone w lewym okienku, mozesz uzy¢ dwoch przyciskow w lewym goérnym
rogu. Zaznaczenie znacznika wyboru pokaze zaliczone testy, wybranie ikony okregu z linig
przez nig wyswietli list¢ nieudanych testow. Domy$lnie wyswietlane sg tylko testy

zakonczone niepowodzeniem.

Jesli test sie nie powiedzie, dane wyjsciowe tekstowe zawierajg informacje pomocne w
rozwigzaniu problemu, ktéry spowodowat niepowodzenie testu.

» vi@ i 5 T = v+ Q¢ © Tests failed: 1
© Test Results 15786 ms

B coneamie rianadeLim 1915 |androidx.test.espresso.base.DefaultFailureHandler$AssertionFailedWitrI

O test_initial_state

Expected: with string from resource id: <2131624039>[squeeze_count] \f
Got: "MaterialTextView{id=2131231095, res-name=text_action, visi=:

at dalvik.system.VMStack.getThreadStackTrace(Native Method)

=TODO |+ 9: Git B Terminal A Build = Database Inspector (7 Profiler ~ b & Run = 6: Logcat

Tests failed: 1, passed: 0 (4 minutes ago)

@Eventlog '3 Layout Inspector
1311 LF UTF-8 4 spaces M main

Na przyktad w powyzszym komunikacie o btedzie test sprawdza, czy a TextViewuzywa
okreslonego zasobu ciggu. Jednak test konczy sie niepowodzeniem. Tekst po stowach
,Oczekiwany” i ,Oczekiwany” nie jest zgodny, co oznacza, ze wartos¢ oczekiwana przez test nie
jest zgodna z wartoscig z uruchomionej aplikacji. W tym przyktadzie ciag znakow uzyty

w TextViewnie jest in-fact squeeze_count, zgodnie z oczekiwaniami testu.

90



	Jednostka 4: Połącz się z Internetem
	1. Zanim zaczniesz
	Warunki wstępne
	Czego się nauczysz
	Co zbudujesz
	Czego potrzebujesz

	2. Wstęp
	Wielowątkowość i współbieżność
	Tworzenie i uruchamianie wielu wątków
	Wyjście na placu zabaw:
	Wyjście w AS (konsola):


	3. Wyzwania z wątkami
	Wątki wymagają dużo zasobów
	Warunki rasowe i nieprzewidywalne zachowanie

	4. Współprogramy w Kotlinie
	Słowo o blokowaniu run
	Kiedy oznaczyć funkcje jako zawieszone?

	5. Ćwicz na własną rękę
	6. Rozwiązanie do ćwiczeń praktycznych
	7. Podsumowanie
	8. Dowiedz się więcej
	1. Zanim zaczniesz
	Co powinieneś już wiedzieć
	Czego się nauczysz
	Co zrobisz
	Czego potrzebujesz

	2. Przegląd aplikacji
	3. Poznaj aplikację startową MarsPhotos
	Pobierz kod startowy
	Otwórz projekt w Android Studio
	Uruchom kod startowy
	Opis kodu statera

	4. Przegląd aplikacji
	5. Usługi internetowe i modernizacja
	Żądanie usługi internetowej
	Biblioteki zewnętrzne
	Biblioteka modernizacji

	Dodaj zależności modernizacji
	Dodaj obsługę funkcji językowych Java 8

	6. Łączenie się z Internetem
	Deklaracje obiektu
	Wywołaj usługę sieciową w OverviewViewModel
	ZobaczModelZakres


	7. Dodaj uprawnienia do Internetu i obsługę wyjątków
	Uprawnienia Androida
	Obsługa wyjątków

	8. Przeanalizuj odpowiedź JSON za pomocą Moshi
	JSON
	Struktura przykładowej odpowiedzi JSON:

	Dodaj zależności biblioteki Moshi
	Zaimplementuj klasę danych Mars Photos
	@Json Adnotacja

	Zaktualizuj MarsApiService i przeglądViewModel

	9. Kod rozwiązania
	10. Podsumowanie
	Usługi internetowe REST
	Parsowanie JSON

	11. Dowiedz się więcej
	1. Witamy!
	Wstęp
	Warunki wstępne
	Czego się nauczysz
	Co zbudujesz
	Czego potrzebujesz

	2. Przegląd aplikacji
	3. Wyświetl obraz internetowy
	Dodaj zależność cewki
	Zaktualizuj ViewModel
	Użyj adapterów do wiązania
	Utwórz adapter do wiązania i użyj Coil
	niech zakres funkcji

	Zaktualizuj układ i fragmenty
	Dodaj obrazy ładowania i błędów

	4. Wyświetl siatkę obrazów za pomocą RecyclerView
	Zaktualizuj model widoku
	Układ siatki
	Jak układ siatki rozmieszcza elementy
	Dodaj opinię Recyklera
	Dodaj adapter siatki zdjęć
	ListAdapter (odświeżanie)

	Dodaj adapter do wiązania i połącz części

	5. Dodaj obsługę błędów w RecyclerView
	Dodaj status do ViewModel
	Zajęcia Enum w Kotlinie

	Dodaj adapter powiązania dla stanu ImageView
	Dodaj status ImageView

	6. Kod rozwiązania
	Pobierz kod
	Otwórz projekt w Android Studio

	7. Podsumowanie
	8. Dowiedz się więcej
	1. Zanim zaczniesz
	Czego się nauczysz
	Co będziesz potrzebował

	2. Utwórz nowy projekt
	Przedstaw błąd

	3. Debuguj z punktami przerwania
	Dołącz debuger
	Dodaj punkty przerwania do swojego projektu

	4. Ustaw warunki dla punktów przerwania
	Dodaj zegarki
	5. Gratulacje
	Ucz się więcej

	1. Zanim zaczniesz
	Warunki wstępne
	Co zbudujesz
	Co będziesz potrzebował

	2. Zakończony przegląd aplikacji
	3. Rozpocznij
	Pobierz kod projektu
	Pobierz kod
	Otwórz projekt w Android Studio
	Implementuj usługę API
	Zaimplementuj ViewModel
	Zaktualizuj interfejs użytkownika z ViewModel

	4. Instrukcje testowania
	Przeprowadzanie testów


