Jednostka 5: Trwalo$¢ danych

Zapewnij swoim aplikacjom dziatanie podczas wszelkich zaktécen w podstawowych
sieciach lub procesach, aby zapewni¢ ptynne i spdjne srodowisko uzytkownika.
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Wprowadzenie do SQL, Room i Flow

Poznaj podstawy odczytywania i manipulowania danymi za pomocg SQL oraz
tworzenia i uzywania relacyjnych baz danych w aplikacji na Androida z bibliotekg
Room.

Podstawy SQL

1. Zanim zaczniesz

Wczesniej dowiedziates sig, jak wtgcza¢ dane sieciowe do swojej aplikacji, a takze o uzywaniu
wspotprogramow do obstugi wspoétbieznych zadan. Na tej Sciezce poznasz kolejng podstawowg
umiejetnos¢ programowania na Androida, ktéra pozwoli Ci tworzy¢ wysokiej jakosci

aplikacje: trwafosc¢ . Nawet jesli wczesniej nie styszates$ tego terminu, prawdopodobnie spotkates
sie z uporem podczas korzystania z aplikacji. Od pisania listy zakupow, przez przewijanie zdjec
sprzed kilku lat w aplikacji do zdje¢, po wstrzymywanie i wznawianie gry, aplikacje wykorzystujg
trwatos¢, aby zapewni¢ bezproblemowg obstuge. Chociaz uzytkownikom tatwo jest przyjac te
funkcje za pewnik, utrwalanie danych jest podstawowg umiejetnoscig programisty do tworzenia
wysokiej jakosci aplikacii.

W dalszej czesci tego rozdziatu dowiesz sie wiecej o trwatosci w systemie Android oraz o
bibliotece o nazwie Room, ktéra umozliwia aplikacjom odczytywanie i zapisywanie z bazy
danych. Jednak zanim zagtebisz sie w prace z trwatoscig w systemie Android, wazne jest, aby
zapoznac sie z podstawami relacyjnych baz danych oraz jak czytac¢ i manipulowaé danymi za
pomocg czegos, co nazywa sie SQL (skrét od Structured Query Language). Jesli znasz juz te
koncepcije, potraktuj te lekcje jako powtorke, aby upewnic sie, ze te koncepcje sg swieze, gdy
poznasz pokdj. Jesli nie, to w porzgdku! W tym momencie nie oczekujemy, ze bedziesz wiedziat
cos$ o0 bazach danych. Pod koniec tego ¢wiczenia z kodowania bedziesz mie¢ wszystkie
podstawy potrzebne do rozpoczecia nauki pracy z bazami danych w aplikacji na Androida.

Warunki wstepne

Poruszaj sie po projekcie w Android Studio.

Czego sie nauczysz
Struktura relacyjnej bazy danych: tabele, kolumny i wiersze
SELECToswiadczenia zawierajgce WHERE, ORDER BY, GROUP BYi LIMITklauzule

Jak wstawia¢, aktualizowac i usuwac wiersze za pomoca SQL

Co bedziesz potrzebowat

Komputer z zainstalowanym Android Studio.


https://developer.android.com/courses/pathways/android-basics-kotlin-unit-5-pathway-1
https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-sql-basics?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-5-pathway-1%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-sql-basics#0

2. Przeglad relacyjnej bazy danych

Co to jest relacyjna baza danych?

W informatyce baza danych jest po prostu uporzgdkowanym zbiorem danych, do ktérych mozna
uzyskac elektroniczny dostep i do ktérych mozna zapisywac. Bazy danych mogg przechowywac
te same informacje, ktére mozesz reprezentowaé w aplikacji za pomocg Kotlina. Na urzgdzeniach
mobilnych bazy danych sg powszechnie uzywane do zapisywania danych z uruchomione;j
aplikacji, aby mozna byto uzyskaé¢ do nich dostep przy nastepnym otwarciu aplikacji, bez
pobierania danych z innego zrodta, na przyktad z Internetu. Nazywa sie to trwatoscig danych.

Moéwigc o trwatosci danych, czesto styszysz termin ,relacyjna baza danych”. Relacyjna baza
danych to popularny typ bazy danych, ktéry organizuje dane w tabele, kolumny i wiersze. Piszgc
kod Kotlin, tworzysz klasy, ktore reprezentujg obiekty. Tabela w relacyjnej bazie danych dziata w
ten sam sposob. Oprocz reprezentowania danych, tabele mogg réwniez odwotywac sie do innych
tabel, dzieki czemu mozna mie¢ miedzy nimi relacje. Klasycznym przyktadem moze by¢ tabela
,Studentow”, ,nauczycieli” i ,kursu”. Kurs miatby jednego nauczyciela, ale uczen moze mie¢ wiele
kurséw. Baza danych moze reprezentowac relacje miedzy tymi tabelami, dlatego czesto styszysz
termin relacyjna baza danych .

Student
Teaches many Has many
Has many Takes many
) Teaches many (
Teacher Has one Course
J h .

Relacje w Swiecie rzeczywistym mozna przedstawi¢ za pomocg relacji miedzy tabelami.

Tabele, kolumny i wiersze

Zdefiniowanie tabel lub danych, ktére reprezentujesz, to tylko pierwszy krok w tworzeniu
relacyjnej bazy danych. Musisz takze pomysle¢ o tym, jakie konkretnie informacje sg
przechowywane w kazdej tabeli. Specyficzne wtasciwosci sg reprezentowane

przez kolumny . Kolumna skfada sie z nazwy i typu danych. Znasz juz wkasciwosci z pracy z
klasami w Kotlinie. Mozesz mysle¢ o tabelach SQL w ten sam sposob. Tabela jest jak definicja
klasy, opisujgca typ ,rzeczy”, ktérg chcesz reprezentowac. Kolumna jest specyficzng
wiasciwoscig ,rzeczy” tworzonej z kazdym wpisem w tabeli.


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

Zaktad

ID LICZBA CALKOWITA
gatunek Ciag tekstowy)

Nazwa Ciag tekstowy)

kolor Ciag tekstowy)

Ogréd

ID LICZBA CALKOWITA
Nazwa Ciag tekstowy)

dhugosc¢ LICZBA CALKOWITA
szerokos¢ LICZBA CALKOWITA

Poszczegdlne wpisy w tabeli nazywane sg wierszami . To jest jak instancja klasy w
Kotlinie. Kazdy wiersz zawiera dane odpowiadajgce kazdej kolumnie. Tabela zawiera szablon,
ale wiersze definiujg rzeczywiste dane przechowywane w tabeli.

ID gatunek Nazwa

1 Camellia Sinensis Herbata

2 Echinacea Purpurea Jezowka purpurowa
3 Ferula Foetida Asafetyda
Glowny klucz

W powyzszym przyktadzie zwro¢ uwage na kolumne dla wtasciwosci id. Chociaz istnieje
prawdopodobienstwo, ze gatunki roslin wystepujgce w naturze lub cokolwiek reprezentujesz w
swojej bazie danych, prawdopodobnie nie majg wygodnie ponumerowanego identyfikatora,
wazne jest, aby wiersze w tabeli danych miaty jaki$ unikalny identyfikator. Jest to powszechnie
znane jako klucz podstawowy i jest unikalny dla kazdego wiersza w tabeli. Jest to przydatne, jesli
musisz odwotywac sie do wierszy w jednej tabeli danych z innej tabeli. Zatozmy na przyktad, ze
istniata inna tabela o nazwie ,ogrod”, w ktérej chcesz powigzac ogréd ze wszystkimi zawartymi w
nim gatunkami roslin. Mozesz uzy¢ klucza podstawowego w tabeli roslin, aby odwotac sie do
rosliny z wpisu w tabeli ogrodéw lub dowolnej innej tabeli w bazie danych.

Klucze podstawowe umozliwiajg utrzymywanie relacji w relacyjnej bazie danych. Chociaz w tym
kursie nie bedziesz uzywac baz danych z wiecej niz jedng tabelg, posiadanie unikalnego

identyfikatora pomaga w zapytaniach, aktualizowaniu i usuwaniu istniejgcych elementéw w tabeli.

kolor
Zielony
fioletowy

Zielony



Typy danych

Podobnie jak w przypadku definiowania wiasciwosci klas Kotlin, kolumny w bazie danych mogag
by¢ jednym z wielu mozliwych typéw danych. Kolumna moze reprezentowac znak, cigg, liczbe (z
liczbg dziesietng lub bez) lub dane binarne. Inne dane, takie jak daty i godziny, mogg by¢
reprezentowane numerycznie lub jako cigg, w zaleznosci od przypadku uzycia. Podczas pracy z
Roomem bedziesz gtéwnie pracowat z typami Kotlin, ale za kulisami sg one mapowane na typy
SQL.

Uwaga: Podobnie jak w Kotlinie, kolumny w bazie danych moga mie¢ rozne typy danych. To
nie to samo, co typy danych w Kaotlinie. Jesli chcesz dowiedzieé si¢ wigcej, zapoznaj si¢

z tym zasobem , aby zapozna¢ si¢ z omdOwieniem podstawowych typow danych w

SQL. Jednak podczas pracy z bazag danych w Room nie bgdziesz pracowac¢ bezposrednio z
tymi typami danych, ale raczej definiujesz swoje tabele danych w kodzie przy uzyciu
rownowaznych typow danych Kotlin.

SQL

Podczas uzyskiwania dostepu do relacyjnej bazy danych, niezaleznie od tego, czy jest to
samodzielne, czy przy uzyciu biblioteki, takiej jak Room, bedziesz potrzebowac czegos, co
nazywa sie SQL.

Co to jest SQL? SQL (czasami wymawiane jako ,sequel’) oznacza Structured Query Language i
umozliwia odczytywanie i manipulowanie danymi w relacyjnej bazie danych. Nie martw sie jednak
— nie bedziesz musiat uczy¢ sie zupetnie nowego jezyka programowania tylko po to, aby
zaimplementowac trwatos¢ w swojej aplikacji. W przeciwienstwie do jezyka programowania,
takiego jak Kotlin, SQL skfada sie tylko z kilku typow instrukcji do odczytu i zapisu z bazy

danych. Gdy nauczysz sie podstawowego formatu kazdego z nich, wystarczy wypetni¢ puste pola
na konkretne informacje, ktére czytasz lub piszesz z bazy danych.

Ponizej znajdujg sie najpopularniejsze instrukcje SQL i te, z ktérymi bedziesz pracowac.
WYBIERZ Pobiera okreslone informacje z tabeli danych, a wyniki mozna filtrowac i sortowac¢ na rézne sposoby.
WSTAWIC Dodaje nowy wiersz do tabeli.
AKTUALIZACJA  Aktualizuje istniejacy wiersz (lub wiersze) w tabeli.

KASOWAC Usuwa istniejgcy wiersz (lub wiersze) z tabeli.

Teraz, zanim bedziesz mogt zrobi¢ cokolwiek w SQL, bedziesz potrzebowac bazy danych. Na
nastepnym ekranie skonfigurujesz przyktadowy projekt, ktéry zawiera baze danych do ¢wiczenia
zapytan SQL.


https://www.w3schools.com/sql/sql_datatypes.asp

3. Kod startowy - Baza parkéw

Kod startowy, ktory pobierzesz, jest nieco inny niz w przypadku poprzednich ¢wiczen z
programowania. Zamiast budowac na istniejgcym projekcie, udostepnimy prosty projekt Android
Studio, ktory utworzy baze danych, ktérej mozesz uzy¢ do ¢wiczenia zapytan SQL. Po
jednokrotnym uruchomieniu aplikacji bedziesz mogt uzyskaé dostep do bazy danych za pomocg
narzedzia Android Studio o nazwie Database Inspector.

URL kodu startowego: https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-
sgl-basics-app
Oddzial: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 ~

| k3 Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

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

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

2 Open with GitHub Desktop

) Download ZIP

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

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

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

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


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

L] Welcome to Android Studio

o

L

Android Studio

+ Start a new Android Studio project

& Open an existing Android Studio project

|4 Check out project from Version Control +
[#' Profile or debug APK

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

v Import an Android code sample

£ Configure ~ Get Help ~

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

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

New Project...
Import Project...
Project from Version Control...

&= Open...
[¢! Profile or debug APK
Open Recent >

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

Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.

Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

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

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

Przed przejsciem do nastepnej sekcji wykonaj nastepujgce kroki, aby upewnic sie, ze projekt
poczatkowy zostat skonfigurowany.

Uruchom aplikacje. Aplikacja powinna pokazywac pojedynczy ekran, ktory wyglgda tak.

10
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SQL Basics

The database is ready!

Use the database inspector in Android Studio
to run SQL commands.

3. W Android Studio otworz Inspektora baz danych za pomocg opcji Widok > Okna
narzedzi > Inspektor bazy danych .

4. Na dole powinna pojawi¢ sie nowa karta oznaczona jako ,Inspektor bazy danych”. Zatadowanie
moze potrwac kilka sekund, ale po lewej stronie powinna pojawi¢ sie lista z tabelami danych,
ktére mozna wybra¢ do uruchamiania zapytan.

Database Inspector & — E
O, Pixel XL API 30 > com.example.sqlbasics E
Databases = 8 - park ]
S B % G Refresh table Live updates J
app_database id ¢ name : city ¢ area_acres ¢ park_visitors ¢ established ¢ type
1 1 Cabrillo San Diego 124 y ~101433600 monument
ter_tabl
room-master-table 2 2 Castle Mountains Barstow 209200 v 1455235200 monument
3 3 Channel Islands Ventura 249561 366250 321062400 national_park
4 4 Death Valley Death Valley 3373063 1678660 783561600 national_park
50 v
IZTODO  }#9:Git M Terminal = £ Database Inspector (7 Profiler b, 4:Run 4 Build = 6: Logcat & Event Lo

Uwaga : jesli uzywasz Android Studio 2020.3.1 Arctic Fox, dostgp do Inspektora bazy
danych mozna uzyskac, wybierajac Widok > Narzedzie > Kontrola aplikacji. Zaktadka na
dole nadal bedzie nazywac si¢ Inspektorem Bazy Danych.

4. Podstawowe instrukcje SELECT

W ponizszych éwiczeniach bedziesz uruchamia¢ zapytania w Inspektorze bazy danych. Upewnij
sie, ze wybrates wiasciwg tabele w lewym okienku (park), kliknij przycisk Otworz nowa karte
zapytania i powinienes zobaczy¢ pole tekstowe, w ktérym mozesz wpisywac polecenia SQL.
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Database Inspector

[LPixel XL API 30 > com.example.sqlbasics v

Databases = | & — B park T New Query [1)
S B % app_database -l
N i Open New Query Tab Refresh table Live updates
> Epain
» [ room_master_table
Table is empty
= TODO M 9: Git [ Terminal = & Database Inspector 7 Profiler P 4:Run 4 Build = 6: Logcat

Success: Operation succeeded (a minute ago)

Instrukcja SQL to polecenie, co$ w rodzaju wiersza kodu, ktore uzyskuje dostep (odczyt lub
zapis) do bazy danych. Najbardziej podstawowg rzeczg, jakg mozesz zrobi¢ w SQL, jest po
prostu zebranie wszystkich danych w tabeli. Aby to zrobi¢, zaczynasz od stowa SELECT, co
oznacza, ze chcesz czyta¢ dane. Nastepnie dodajesz gwiazdke ( *). W tym miejscu mozesz
okresli¢ kolumny, ktére chcesz wybraé, a uzycie gwiazdki jest skrétem do zaznaczania
wszystkich kolumn. Nastepnie uzyj FROMstowa kluczowego, po ktérym nastepuje nazwa tabeli
danych, park. Uruchom nastepujgce polecenie w Inspektorze bazy danych i obserwuj catg tabele
ze wszystkimi wierszami i kolumnami.

SELECT * FROM park
Jesli chcesz wybrac tylko okreslong kolumne zamiast wszystkich kolumn w tabeli danych,
mozesz okresli¢ nazwe kolumny.

SELECT city FROM park

Mozesz takze wybrac wiele konkretnych kolumn, oddzielonych przecinkami.

SELECT name, established, city FROM park

Czasami wybranie wszystkich wierszy w bazie danych nie jest catkowicie konieczne. Mozesz
dodac klauzule — cze$¢ instrukcji SQL — w celu dalszego zawezenia wynikow.

Jedna klauzula to LIMIT, ktéra pozwala ustawi¢ limit liczby zwracanych wierszy. Wiec zamiast
zwracac wszystkie 23 wyniki, ponizsze zapytanie zwraca tylko pierwsze pigc.

SELECT name FROM park
LIMIT 5

Jedng z najczestszych i najbardziej uzytecznych klauzul
jest WHEREklauzula. Klauzula WHEREumozliwia filtrowanie wynikow na podstawie co najmniej
jednej kolumny.

SELECT name FROM park
WHERE type = "national_park"
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Uwaga: W przeciwienstwie do Kotlina, gdzie operator = jest uzywany do przypisania, a ==
jest uzywany do porownania, w SQL do poréwnania dwoch warto$ci uzywa si¢ tylko jednego
znaku rownosci.

I=Istnieje rowniez operator ,nie réwna sie” ( ). Nastepujace zapytanie zawiera liste wszystkich
parkow o powierzchni ponad 100 000 akréw, ktdre nie sg recreation_area. Z WHEREKklauzulami
mozna réwniez uzywac operatoréw logicznych, takich jak ANDIub OR, aby doda¢ wiecej niz jeden
warunek.

SELECT name FROM park
WHERE type != "recreation_area"
AND area_acres > 100000

Cwiczy¢

Zapytania SQL mogg by¢ przydatne do odpowiadania na rézne pytania dotyczace danych, a
najlepszym sposobem na ¢wiczenie jest pisanie wiasnych zapytan. W kolejnych kilku krokach
bedziesz mie¢ mozliwo$¢ napisania zapytania, aby odpowiedzie¢ na okre$lone pytanie. Pamietaj,
aby przetestowac go w Inspektorze baz danych przed przejsciem dalej.

Wszystkie ¢wiczenia bedg opiera¢ sie na skumulowanej wiedzy ze wszystkich poprzednich
sekcji, a na kohcu ¢wiczenia z programowania bedg dostepne instrukcje sprawdzajgce Twoje
odpowiedzi.

Problem 1:

Napisz zapytanie SQL, aby uzyska¢ nazwy wszystkich parkow z mniej niz 1 000 000
odwiedzajacych.

5. Wspdlne funkcje SQL

Pierwsze zapytanie, ktére napisates, zwrdcito po prostu kazdy wiersz w bazie danych.

SELECT * FROM park

By¢ moze jednak nie chcesz zwracac dtugiej listy wynikéw. SQL oferuje rowniez funkcje
agregujace, ktére mogg pomoéc zredukowac dane do pojedynczej znaczgcej wartosci. Zatézmy
na przyktad, ze chcesz poznac liczbe wierszy w parktabeli. Zamiast SELECT * ...,

uzyj COUNT()funkcji i przekaz *(dla wszystkich wierszy) lub nazwe kolumny, a zapytanie zwrdci
liczbe wszystkich wierszy.

SELECT COUNT(*) FROM park

Inng przydatng funkcjg agregujgca jest SUM()funkcja do sumowania wartosci w kolumnie. To
zapytanie filtruje tylko parki narodowe (poniewaz sg to jedyne wpisy z park_visitorskolumna, ktéra
nie jest pusta) i sumuje catkowitg liczbe odwiedzajacych dla kazdego parku.
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SELECT SUM(park_visitors) FROM park
WHERE type = "national_park"

Warto zauwazy¢, ze nadal mozesz uzywa¢ SUM()wartosci null, ale warto$¢ bedzie po prostu
traktowana jako zero. Nastepujgce zapytanie zwréci to samo, co powyzsze. Jednak nadal dobrze
jest by¢ jak najbardziej konkretnym, aby unikng¢ btedow, gdy zaczniesz uzywac¢ SQL w swoich
aplikacjach.

SELECT SUM(park_visitors) FROM park
Oprécz agregowania wartosci istniejg inne przydatne funkcje, takie jak MAX()i MIN()pobieranie
odpowiednio najwiekszej lub najmniejszej wartosci.

SELECT MAX(area_acres) FROM park
WHERE type = 'national_park’

Uzyskiwanie WYROZNIANYCH wartoéci

Mozesz zauwazy¢, ze w przypadku niektorych wierszy kolumna ma takg samg wartosc¢ jak inne
wiersze. Na przyktad kolumna typu ma tylko skonczong liczbe mozliwych wartosci. Zduplikowane
warto$ci mozna wyeliminowac z wynikow zapytania za pomocg DISTINCTstowa kluczowego. Na
przyktad, aby uzyskac¢ wszystkie unikatowe wartosci dla kolumny typu, mozesz uzyc¢
nastepujgcego zapytania.

SELECT DISTINCT type FROM park

Mozesz réwniez uzy¢ DISTINCTw funkcji agregujacej, wiec zamiast wymieniac
unikalne typeadresy i liczy¢ je samodzielnie, mozesz po prostu zwrdcic liczbe.

SELECT COUNT(DISTINCT type) FROM park

Cwiczy¢

Poswiec¢ troche czasu na zastosowanie tego, czego sie nauczytes i sprawdz, czy mozesz napisac
nastepujgce pytania. Pamietaj, aby uzy¢ Inspektora bazy danych, aby sprawdzi¢, czy kod dziata.

Problem 2:
Napisz zapytanie SQL, aby uzyska¢ liczbe roznych miast w parktabeli
Problem 3:

Napisz zapytanie SQL, aby uzyskac¢ catkowitg liczb¢ odwiedzajacych parki w San Francisco.
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6. Porzadkowanie i grupowanie wynikoéw zapytania

W poprzednich przyktadach znalezienie konkretnego wpisu mogto by¢ trudne. Na szczescie
mozesz takze sortowac wyniki SELECTinstrukcji za pomocg ORDER BYklauzuli. Dodaj ORDER
BYklauzule na koncu zapytania po WHEREKklauzuli (jesli istnieje) i po prostu okresl nazwe
kolumny, wedtug ktdrej chcesz sortowac. Ponizszy przyktad pobiera nazwe kazdego parku w
bazie danych, ale sortuje wyniki w kolejnosci alfabetyczne;.

SELECT name FROM park
ORDER BY name

Domyslinie wyniki sg sortowane w kolejnosci rosngcej, ale mozesz dodac¢ stowo

kluczowe ASClub DESCdo klauzuli order by, aby sortowa¢ w kolejnosci rosngcej lub malejgcej. Na
poczatku nie musisz okresla¢ ASCjako pierwszej listy wynikéw zapytania w kolejnosci rosnacej,
ale jesli chcesz uzyskaé wyniki w kolejnosci malejgcej, dodaj DESCstowo kluczowe na

koncu ORDER BYklauzuli.

SELECT name FROM park
ORDER BY name DESC

Aby wyniki byty bardziej czytelne, masz rowniez mozliwos¢ grupowania ich wedtug

kolumn. Przed ORDER BYklauzulg (jesli istnieje) mozesz opcjonalnie okresli¢ GROUP BYklauzule i
kolumne. Powoduje to podzielenie wynikéw na podzbidr wiasciwy dla kolumny w GROUP BY, a dla
kazdej kolumny wyniki zostang przefiltrowane i uporzgdkowane zgodnie z resztg zapytania.

SELECT type, name FROM park
GROUP BY type
ORDER BY name

Najlepiej to zrozumie¢ na przyktadzie. Zamiast zlicza¢ wszystkie parki w bazie danych, mozesz
zobaczyc, ile jest obecnych parkow kazdego typu i uzyskac¢ osobng liczbe dla kazdego z nich.

SELECT type, COUNT(*) FROM park
GROUP BY type
ORDER BY type

Cwiczy¢

Poswie¢ troche czasu na zastosowanie tego, czego sie nauczytes i sprawdz, czy mozesz napisaé
nastepujgce zapytanie. Pamietaj, aby uzy¢ Inspektora bazy danych, aby sprawdzic, czy kod
dziata.

Problem 4 : Napisz zapytanie SQL do 5 najpopularniejszych nazw parkéw wraz z ich liczbg
odwiedzajgcych, ktdrzy mieli najwiecej odwiedzajgcych, w porzgdku malejgcym.
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7. Wstawianie i usuwanie wierszy

Musisz mie¢ mozliwos¢ zapisywania danych, aby w petni korzysta¢ z utrwalania danych w
Androidzie z Room. Oprdcz wykonywania zapytan do bazy danych dostepne sg réwniez
instrukcje SQL do wstawiania, aktualizowania i usuwania wierszy. Bedziesz potrzebowac
podstawowej wiedzy na ten temat, gdy nauczysz sie zapisywa¢ dane w pokoju pozniej w Sciezce
2.

WSTAW os$wiadczenie

Aby dodac nowy wiersz, uzyj INSERTinstrukcji. Po INSERToswiadczeniu nastepuje INTOstowo
kluczowe i nazwa tabeli, w ktérej chcesz doda¢ wiersz. Po stowie kluczowym WARTOSCI
podajesz wartos¢ dla kazdej kolumny (w kolejnosci) w nawiasach, oddzielajgc kazdg z nich
przecinkami. Format INSERTo$wiadczenia jest nastepujgcy.

INSERT INTO table_name
VALUES (columnl, column2, ...)

Aby dodac wiersz do parktabeli, INSERTinstrukcja wyglgdataby mniej wiecej tak. Wartosci
odpowiadajg kolejnosci, w jakiej kolumny sg zdefiniowane dla parktabeli. Zauwaz, ze niektére
dane nie sg okreslone. Na razie jest to w porzadku, poniewaz zawsze mozesz zaktualizowacé
wiersz po jego wstawieniu.

INSERT INTO park
VALUES (null, 'Googleplex’, 'Mountain View', 12, null, 0, ")

Zauwaz tez, ze przekazujesz nulldowdd tozsamosci. Chociaz mozesz podac¢ konkretny numer,
nie jest to zbyt wygodne, poniewaz Twoja aplikacja musiataby sledzi¢ najnowszy identyfikator,
aby upewnic¢ sie, ze nie ma duplikatow. Mozesz jednak skonfigurowac baze danych tak, aby klucz
podstawowy byt automatycznie zwiekszany, co zostato zrobione tutaj. W ten sposdb mozesz
przekazac¢ null, a nastepny identyfikator zostanie wybrany automatycznie.

Sprawdz, czy wpis zostat utworzony, uzywajgc WHEREklauzuli okreslajgcej park o
nazwie "Googleplex".

SELECT * FROM park
WHERE name = 'Googleplex'

Oswiadczenie UPDATE

Po utworzeniu wiersza mozesz w dowolnym momencie zmieni¢ jego zawartos¢. Mozesz to zrobi¢
za pomocg UPDATEInstrukcji. Podobnie jak w przypadku wszystkich innych instrukcji SQL, ktére
widziates$, najpierw musisz okresli¢ nazwe tabeli. W SETklauzuli po prostu ustaw kazdg kolumne,
ktérg chcesz zmienic, na nowg wartosc¢.

UPDATE table_name
SET columnl = ...,
column2 = ...,
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WHERE column_name = ...

W przypadku wpisu Googleplex jedna istniejgca wiasciwosc jest aktualizowana, a niektore inne
pola sg wypetniane (wczesniej te pola miaty wartos¢, ale byt to cigg pusty, ™). Mozesz
zaktualizowac wiele (lub wszystkie) pdl jednoczesnie za pomocg UPDATEINStrukciji.

UPDATE park

SET area_acres = 46,
established = 1088640000,
type = 'office'

WHERE name = 'Googleplex’

Zobacz aktualizacje odzwierciedlone w wynikach zapytania

SELECT * FROM park
WHERE name = 'Googleplex'

DELETE o$Swiadczenie

Na koniec mozesz rowniez uzy¢ polecenia SQL, aby usung¢ wiersze z bazy danych. Ponownie
okresl nazwe tabeli i tak jak w przypadku SELECTinstrukcji, uzyj WHEREklauzuli, aby podac
kryteria dla wierszy, ktore chcesz usung¢. Poniewaz WHEREklauzula moze pasowac do wielu
wierszy, mozesz usungé wiele wierszy za pomocg jednego polecenia.

DELETE FROM table_name
WHERE <column_name> = ...

Poniewaz Googleplex nie jest parkiem narodowym, sprébuj uzy¢ DELETEinstrukcji, aby usungé
ten wpis z bazy danych.

DELETE FROM park
WHERE name = 'Googleplex'

Sprawdz, czy wiersz zostat usuniety za pomocg SELECTInstrukcji. Zapytanie nie powinno zwracaé
zadnych wynikéw, co oznacza, ze wszystkie wiersze o nazwie ,Googleplex” zostaty pomysinie
usuniete.

SELECT * FROM park
WHERE name = 'Googleplex’

To wszystko, jesli chodzi o wstawianie, aktualizowanie i usuwanie danych. Wszystko, co musisz
wiedzie¢, to format polecenia SQL, ktére chcesz wykonac, i okresli¢ wartosci zgodne z
kolumnami w bazie danych. Kiedy wprowadzimy Room w nastepnym laboratorium
programowania, skupisz sie przede wszystkim na czytaniu z bazy danych. Wstawianie,
aktualizowanie i usuwanie danych zostanie szczegdtowo oméwione w Sciezce 2.
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8. Rozwigzania ¢wiczen

Mamy nadzieje, ze ¢wiczenia praktyczne byty pomocne w ugruntowaniu Twojego zrozumienia
poje¢ SQL. Jesli utkngtes w ktéryms z nich lub chcesz sprawdzi¢ swoje odpowiedzi, zapozna;j sie
z naszymi odpowiedziami ponizej

Problem 1: Napisz zapytanie SQL, aby uzyska¢ nazwy wszystkich parkéw z mniej niz 1 000 000
odwiedzajgcych.

Problem ten wymaga podania nazw parkéw (pojedyncza kolumna) z wymogiem, aby liczba
odwiedzajgcych byta mniejsza niz 1 000 000, co mozna okresli¢ w WHEREklauzuli.

SELECT name FROM park
WHERE park_visitors < 1000000

Problem 2: Napisz zapytanie SQL, aby uzyskac¢ liczbe roznych miast w parktabeli

Catkowitg liczbe kolumn mozna obliczy¢ za pomocg COUNT()funkcji, ale poniewaz potrzebujesz
tylko odrebnych miast (poniewaz niektére miasta majg wiele parkéw), mozesz
uzy¢ DISTINCTstowa kluczowego przed nazwg kolumny w COUNT()funkciji.

SELECT COUNT(DISTINCT city) FROM park

Problem 3: Napisz zapytanie SQL, aby uzyskac¢ catkowitg liczbe odwiedzajgcych parki w San
Francisco.

Catkowitg liczbe odwiedzajgcych mozna obliczy¢ za pomocg SUM()funkcji. Dodatkowo potrzebna
jest WHEREklauzula okreslajgca tylko parki znajdujgce sie w San Francisco.

SELECT SUM(park_visitors) FROM park
WHERE city = "San Francisco"

Problem 4: Napisz zapytanie SQL do 5 najlepszych parkow (tylko nazwy) wraz z liczbg
odwiedzajgcych, ktére miaty najwiecej odwiedzajgcych, w porzadku malejgcym.

Zapytanie musi pobra¢ zaréwno kolumny name, jak i park_visitors. Wyniki sg sortowane
wedtug park_visitorskolumny w kolejnosci malejgcej przy uzyciu ORDER BYklauzuli. Poniewaz nie
chcesz grupowaé wynikow w innej kolumnie i sortowac w tych grupach , GROUP BYklauzula nie
jest konieczna.

SELECT name, park_visitors FROM park
ORDER BY park_visitors DESC
LIMIT 5

9. Gratulacje

W podsumowaniu:
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Relacyjne bazy danych umozliwiajg przechowywanie danych zorganizowanych w tabele, kolumny
i wiersze.

Mozesz pobra¢ dane z bazy danych za pomocg instrukcji SQL SELECT.

Mozesz uzy¢ réznych klauzul w SELECTwyrazeniu, w tym WHERE, GROUP BY, ORDER BYi
, LIMITaby uszczegotowi¢ zapytania.

Mozesz uzy¢ funkcji agregujgcych, aby potgczy¢ dane z wielu wierszy w jedng kolumne.

Mozesz dodawac, aktualizowac i usuwac wiersze w bazie danych, uzywajgc odpowiednio
instrukcji SQL INSERT, UPDATEI DELETE.

Ucz sie wiecej
Typy danych SOQL
Funkcje agregujgce
taczy
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Wprowadzenie do pomieszczenia i przeptywu

1. Zanim zaczniesz

W poprzednim éwiczeniu z programowania poznates$ podstawy relacyjnych baz danych oraz
sposob odczytywania i zapisywania danych za pomocg polecen SQL: SELECT, INSERT,
UPDATE i DELETE. Nauka pracy z relacyjnymi bazami danych to podstawowa umiejetnosc¢,
ktorg zabierzesz ze sobg podczas catej swojej przygody z programowaniem. Wiedza o tym, jak
dziatajg relacyjne bazy danych, jest réwniez niezbedna do implementac;ji trwatosci danych w
aplikacji na Androida, ktérg zaczniesz robi¢ w tej lekc;ji.

Prostym sposobem korzystania z bazy danych w aplikacji na Androida jest biblioteka o nazwie
Room. Room to tak zwana biblioteka ORM (Object Relational Mapping), ktora, jak sama nazwa
wskazuje, mapuje tabele w relacyjnej bazie danych na obiekty uzywane w kodzie Kotlin. W tej
lekcji skupisz sie tylko na czytaniu danych. Korzystajgc z wstepnie wypetnionej bazy danych,
zatadujesz dane z tabeli czasow przyjazdu autobuséw i przedstawisz je w formacie RecyclerView.

30 DA

Bus Schedule

Stop Name Arrival Time
Main Street 8:00 AM
Park Street 8:12 AM
Maple Avenue 8:25 AM
Broadway Avenue 8:41 AM
Post Street 8:58 AM
Elm Street 9:09 AM
Oak Drive 9:20 AM
Middle Street 9:34 AM
Palm Avenue 9:51 AM
Winding Way 9:55 AM
Main Street 10:00 AM
Park Street 10:12 AM
Maple Avenue 10:25 AM

W trakcie tego procesu poznasz podstawy korzystania z Room, w tym klase bazy danych, obiekt
DAO, encje i modele widokéw. Zostaniesz réwniez wprowadzony do ListAdapterklasy, innego
sposobu prezentacji danych w RecyclerView, i przeptywu, funkcji jezyka Kotlin podobne;

do LiveDatatej, ktéra pozwoli Twojemu interfejsowi uzytkownika reagowac na zmiany w bazie
danych.
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Warunki wstepne

Znajomos¢ programowania obiektowego oraz uzywania klas, obiektow i dziedziczenia w Kotlinie.

Podstawowa wiedza na temat relacyjnych baz danych i jezyka SQL wyktadana na zajeciach
z programowania podstaw jezyka SQL .

Doswiadczenie w stosowaniu wspoétprogramow Kotlin.

Czego sie nauczysz
Pod koniec tej lekcji powinienes$ by¢ w stanie

Reprezentuj tabele bazy danych jako obiekty Kotlin (jednostki).

Zdefiniuj klase bazy danych, ktéra ma uzywaé Room w aplikacji, i wstepnie wypetnij baze danych

z pliku.

Zdefiniuj klase DAO i uzyj zapytan SQL, aby uzyska¢ dostep do bazy danych z kodu Kotlin.
Zdefiniuj model widoku, aby umozliwi¢ interakcje interfejsu uzytkownika z DAO.

Jak uzywac ListAdapter z widokiem recyklera.

Podstawy przeptywu Kotlin i jak go uzywag, aby interfejs uzytkownika reagowat na zmiany w
danych bazowych.

Co zbudujesz

Odczytuj dane z wstepnie wypetnionej bazy danych za pomocg Room i prezentuj je w widoku
recyklera w prostej aplikacji rozktadu jazdy autobusow.

2. Rozpocznij

Aplikacja, z ktérg bedziesz pracowac podczas tego ¢wiczenia programowania, nazywa sie
Harmonogram autobuséw. Aplikacja prezentuije liste przystankoéw autobusowych i godziny
przyjazdu od najwczesniejszych do najpdzniejszych.

30 @ @@ A
Bus Schedule
Stop Name Arrival Time

Main Street 8:00 AM
Park Street 8:12 AM
Maple Avenue 8:25 AM
Broadway Avenue 8:41 AM
Post Street 8:58 AM
Elm Street 9:09 AM
Oak Drive 9:20 AM
Middle Street 9:34 AM
Palm Avenue 9:51 AM
Winding Way 9:55 AM
Main Street 10:00 AM
Park Street 10:12 AM
Maple Avenue 10:25 AM
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Stukniecie w wiersz na pierwszym ekranie prowadzi do nowego ekranu pokazujgcego tylko
nadchodzgce czasy przyjazdu na wybrany przystanek autobusowy.

30 0 & Q@ *an

& Main Street

Main Street 8:00 AM
Main Street 10:00 AM
Main Street 12:00 PM
Main Street 2:00 PM

Dane dotyczgce przystankéw autobusowych pochodzg z bazy danych, w ktérej znajduje sie
aplikacja. Jednak w obecnym stanie nic nie zostanie wyswietlone, gdy aplikacja zostanie
uruchomiona po raz pierwszy. Twoim zadaniem jest zintegrowanie pokoju, aby aplikacja
wyswietlata wstepnie wypetniong baze danych o czasach przybycia.

URL kodu startowego: https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-
bus-schedule-app/tree/starter

Oddzial:starter

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

Pobierz kod

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

(3 Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

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

Use Git or checkout with SVN using the web URL.
B3 Open with GitHub Desktop

) Download ZIP

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

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

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

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

L] Welcome to Android Studio

¢

Android Studio

- Start a new Android Studio project

& Open an existing Android Studio project
M Check out project from Version Control
[4' Profile or debug APK

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

¥ Import an Android code sample

X Configure ~  Get Help

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

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

I \cw Project...
& Open... Import Project...

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

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

Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.
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Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

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

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

3. Dodaj zalezno$¢ pokoju

Podobnie jak w przypadku kazdej innej biblioteki, musisz najpierw dodac niezbedne zaleznosci,
aby moc korzysta¢ z Room w aplikacji Bus Schedule. Bedzie to wymagato tylko dwéch matych
zmian, po jednej w kazdym pliku Gradle.

build.gradleW pliku na poziomie projektu zdefiniuj room_versionw bloku ext.

ext {
kotlin_version ="1.3.72"
nav_version = "2.3.1"
room_version = 2.3.0'

¥

W pliku na poziomie build.gradleaplikacji na konhcu listy zaleznosci dodaj nastepujgce zaleznosci.

implementation "androidx.room:room-runtime:$room_version"
kapt "androidx.room:room-compiler:$room_version"

/I optional - Kotlin Extensions and Coroutines support for Room
implementation "androidx.room;room-ktx:$room_version"

Zsynchronizuj zmiany i skompiluj projekt, aby sprawdzi¢, czy zaleznosci zostaty dodane
poprawnie.

Na nastepnych kilku stronach zapoznasz sie z komponentami potrzebnymi do zintegrowania
Room z aplikacjg: modelami, DAO, modelami widoku i klasg bazy danych.

4. Utwoérz podmiot

Kiedy poznates relacyjne bazy danych w poprzednim laboratorium programowania, zobaczytes,

jak dane sg zorganizowane w tabele sktadajgce sie z wielu kolumn, z ktérych kazda reprezentuje

okreslong witasciwosc¢ okreslonego typu danych. Podobnie jak klasy w Kotlinie zapewniajg

szablon dla kazdego obiektu, tabela w bazie danych zapewnia szablon dla kazdego elementu lub

wiersza w tej tabeli. Nie powinno wiec dziwi¢, ze do reprezentowania kazdej tabeli w bazie
danych mozna uzy¢ klasy Kotlin.
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Podczas pracy z programem Room kazda tabela jest reprezentowana przez klase. W bibliotece
ORM (Object Relational Mapping), takiej jak Room, sg one czesto nazywane klasami
modeli lub jednostkami .

Baza danych aplikacji Bus Schedule sktada sie tylko z jednej tabeli, harmonogramu, ktéra
zawiera podstawowe informacje o przyjezdzie autobusu.

id: liczba catkowita zapewniajgca unikalny identyfikator, ktory stuzy jako klucz podstawowy
stop_name: sznurek

arrival_time: Liczba catkowita

Zauwaz, ze typy SQL uzywane w bazie danych to w

rzeczywistosci INTEGERfor Inti TEXTfor String. Jednak podczas pracy z Roomem podczas
definiowania klas modeli powiniene$ zajmowac sie tylko typami Kotlin. Mapowanie typéw danych
w klasie modelu na te uzywane w bazie danych jest obstugiwane automatycznie.

Gdy projekt zawiera wiele plikdw, nalezy rozwazy¢ zorganizowanie plikow w roznych pakietach,
aby zapewnic¢ lepszg kontrole dostepu dla kazdej klasy i utatwi¢ lokalizowanie powigzanych

klas. Aby utworzy¢ jednostke dla tabeli ,schedule”, w pakiecie com.example.busschedule dodaj
nowy pakiet o nazwie database . W ramach tego pakietu dodaj nowy pakiet o

nazwie harmonogram dla swojej jednostki. Nastepnie w pakiecie database.schedule utwoérz
nowy plik o nazwie Schedule.kt i zdefiniuj klase danych o nazwie Schedule.

data class Schedule(

)

Jak omowiono w lekcji Podstawy SQL, tabele danych powinny mie¢ klucz podstawowy, aby
jednoznacznie identyfikowac kazdy wiersz. Pierwsza wiasciwos¢, ktdrg dodasz do Scheduleklasy,
to liczba catkowita reprezentujgca unikalny identyfikator. Dodaj nowg wtasciwos$¢ i oznacz

ja @PrimaryKeyadnotacjg. Dzieki temu Room ma traktowac te wiasciwos¢ jako klucz podstawowy
podczas wstawiania nowych wierszy.

@PrimaryKey val id: Int

Dodaj kolumne z nazwg przystanku autobusowego. Kolumna powinna by¢ typu String. W
przypadku nowych kolumn musisz doda¢ @Columninfoadnotacje, aby okresli¢ nazwe

kolumny. Zazwyczaj nazwy kolumn SQL majg stowa oddzielone podkresleniem, w
przeciwienstwie do lowerCamelCase uzywanego we wiasciwosciach Kotlin. W przypadku tej
kolumny réwniez nie chcemy, aby wartos¢ byta null , wiec nalezy jg oznaczy¢ @NonNulladnotacja.

@NonNull @Columninfo(name = "stop_name") val stopName: String,

Uwaga: W SQL kolumny moga domyslnie mie¢ warto$ci null i muszg by¢ wyraznie
oznaczone jako nie null, jesli chcesz inaczej. Jest to przeciwienstwo dziatania w Kotlinie,
gdzie warto$ci nie moga by¢ domys$lnie puste.

Czasy przybycia sg reprezentowane w bazie danych za pomocg liczb catkowitych. Jest

to uniksowy znacznik czasu , ktéry mozna przekonwertowaé na uzyteczng date. Chociaz rézne

wersje SQL oferujg sposoby konwertowania dat, do swoich celéw bedziesz trzymac sie funkcji
formatowania daty Kotlin. Dodaj nastepujgcg @NonNullkolumne do klasy modelu.

@NonNull @Columninfo(name = "arrival_time") val arrivalTime: Int
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Wreszcie, aby Room rozpoznat te klase jako cos, czego mozna uzy¢ do zdefiniowania tabel bazy
danych, musisz doda¢ adnotacje do samej klasy. Dodaj @Entityw osobnym wierszu przed nazwg
klasy.

Domysinie Room uzywa nazwy klasy jako nazwy tabeli bazy danych. Tak wiec nazwa tabeli
zdefiniowana przez klase w tej chwili to Schedule. Opcjonalnie mozna réwniez okresli¢
@Entity(tableName="schedule"), ale poniewaz w zapytaniach o pokdj nie jest rozrozniana
wielkosc liter, mozna poming¢ jawne definiowanie nazwy tabeli matymi literami w tym miejscu.

Klasa encji harmonogramu powinna teraz wyglgdac nastepujgco.

@Entity

data class Schedule(
@PrimaryKey val id: Int,
@NonNull @Columninfo(name = "stop_name") val stopName: String,
@NonNull @Columninfo(hame = "arrival_time") val arrivalTime: Int

)

5. Zdefiniuj DAO

Kolejng klasa, ktérg musisz doda¢, aby zintegrowa¢ Room, jest DAO. DAO to skrét od Data
Access Object i jest klasg Kotlin, ktéra zapewnia dostep do danych. W szczegolnosci DAO to
miejsce, w ktdrym mozna uwzgledni¢ funkcje do czytania i manipulowania danymi. Wywotanie
funkcji na DAO jest rownoznaczne z wykonaniem polecenia SQL w bazie danych. W
rzeczywistosci funkcje DAO, takie jak te, ktore zdefiniujesz w tej aplikacji, czesto okreslajg
polecenie SQL, dzieki czemu mozesz doktadnie okresli¢, co ma robi¢ funkcja. Twoja wiedza na
temat SQL z poprzedniego ¢wiczenia z programowania przyda sie podczas definiowania DAO.

Dodaj klase DAO dla encji Schedule. W pakiecie database.schedule utwérz nowy plik o
nazwie ScheduleDao.kti zdefiniuj interfejs o nazwie ScheduleDao. Podobnie jak w

przypadku Scheduleklasy, musisz doda¢ adnotacje, tym razem @Dao, aby interfejs mogt byé
uzywany z Room.

@Dao
interface ScheduleDao {

}

Uwaga: Chociaz DAO jest akronimem, konwencje nazewnictwa dla kodu Kotlin liczg si¢
tylko do pierwszej litery w akronimach, a wigc nazwy, ScheduleDaoa nie ScheduleDAO.

W aplikacji sg dwa ekrany i kazdy bedzie wymagat innego zapytania. Pierwszy ekran pokazuje
wszystkie przystanki autobusowe w kolejno$ci rosngcej wedtug czasu przybycia. W takim
przypadku zapytanie musi tylko pobra¢ wszystkie kolumny i zawiera¢ odpowiednig ORDER

BYklauzule. Zapytanie jest okreslone jako cigg znakéw przekazany do @Queryadnotacii. Zdefiniuj
funkcje getAll(), ktéra zwraca liste Scheduleobiektéw wraz z @Queryadnotacjg, jak pokazano.

@Query("SELECT * FROM schedule ORDER BY arrival_time ASC")
fun getAll(): List<Schedule>

W przypadku drugiego zapytania chcesz réwniez wybra¢ wszystkie kolumny z tabeli
zestawieniowej. Jednak potrzebujesz tylko wynikow, ktore pasujg do wybranej nazwy przystanku,
wiec musisz doda¢ WHEREklauzule. Mozesz odwotywac sie do wartosci Kotlin z zapytania,
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poprzedzajgc je dwukropkiem ( :) (np :stopName. z parametru funkcji). Podobnie jak poprzednio,
wyniki sg uporzgdkowane rosngco wedtug czasu przybycia. Zdefiniuj getByStopName()funkcje,
ktora pobiera Stringwywotywany parametr stopNamei zwraca obiekt z Listadnotacjg , jak
pokazano.Schedule@Query

@Query("SELECT * FROM schedule WHERE stop_name = :stopName ORDER BY arrival_time ASC")
fun getByStopName(stopName: String): List<Schedule>

6. Zdefiniuj ViewModel

Teraz, gdy juz skonfigurowates DAO, technicznie masz wszystko, czego potrzebujesz, aby
rozpoczg¢ dostep do bazy danych ze swoich fragmentéw. Jednak, chociaz dziata to teoretycznie,
generalnie nie jest uwazane za najlepszg praktyke. Powodem jest to, ze w bardziej ztozonych
aplikacjach prawdopodobnie masz wiele ekrandw, ktére majg dostep tylko do okreslonej czesci
danych. Chociaz ScheduleDaojest to stosunkowo proste, tatwo zauwazy¢, jak moze to wymknagc sie
spod kontroli podczas pracy z dwoma lub wiecej réznymi ekranami. Na przyktad DAO moze
wyglada¢ mniej wiecej tak:

@Dao
interface ScheduleDao {

@Query(...)
getForScreenOne() ...

@Query(...)
getForScreenTwo() ...

@Query(...)
getForScreenThree()

Chociaz kod dla ekranu 1 moze uzyskaé¢ dostep do getForScreenOne(), nie ma dobrego powodu,
aby uzyskac dostep do innych metod. Zamiast tego uwaza sie, ze najlepszg praktykg jest
oddzielenie czesci DAO, ktérg uwidaczniasz w widoku, do oddzielnej klasy zwanej modelem
widoku . Jest to powszechny wzorzec architektoniczny w aplikacjach mobilnych. Korzystanie z
modelu widoku pomaga wymusi¢ wyrazne oddzielenie kodu interfejsu uzytkownika aplikacji od jej
modelu danych. Pomaga rowniez w niezaleznym testowaniu kazdej czesci kodu, co zgtebisz
dalej, kontynuujgc swojg przygode z programowaniem Androida.
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[ View Model ]

A

e

Korzystajgc z modelu widoku, mozesz skorzystac¢ z ViewModelklasy. Klasa ViewModelstuzy do
przechowywania danych zwigzanych z interfejsem uzytkownika aplikacji, a takze jest Swiadoma
cyklu zycia, co oznacza, ze reaguje na zdarzenia cyklu zycia podobnie jak dziatanie lub
fragment. Jesli zdarzenia cyklu zycia, takie jak obracanie ekranu, spowodujg zniszczenie i
odtworzenie dziatania lub fragmentu, skojarzone ViewModelnie bedzie musiato zosta¢ ponownie
utworzone. Nie jest to mozliwe przy bezposrednim dostepie do klasy DAO, wiec najlepiej jest
uzy¢ ViewModelpodklasy, aby oddzieli¢ odpowiedzialno$¢ za tadowanie danych od aktywnosci lub
fragmentu.

Uwaga: Rozktad jazdy to stosunkowo prosta aplikacja i zawiera tylko dwa ekrany o w
wiekszosci identycznej tresci. Do celéw dydaktycznych utworzymy jedng klase modelu
widoku, ktéra moze by¢ uzywana przez oba ekrany, ale w wickszej aplikacji mozesz chcie¢
uzy¢ oddzielnego modelu widoku dla kazdego fragmentu.

Aby utworzy¢ klase modelu widoku, utwérz nowy plik o nazwie BusScheduleViewModel.kt w
nowym pakiecie o nazwie viewmodels . Zdefiniuj klase dla modelu widoku. Powinien przyjgé¢
jeden parametr typu ScheduleDao.

class BusScheduleViewModel(private val scheduleDao: ScheduleDao): ViewModel() {

Poniewaz ten model widoku bedzie uzywany z obydwoma ekranami, musisz doda¢ metode, aby
uzyskac petny harmonogram, a takze harmonogram przefiltrowany wedtug nazwy
przystanku. Mozesz to zrobi¢, wywotujgc odpowiednie metody z ScheduleDao.

fun fullSchedule(): List<Schedule> = scheduleDao.getAll()

fun scheduleForStopName(name: String): List<Schedule> = scheduleDao.getByStopName(name)

Chociaz zakonczyte$ definiowanie modelu widoku, nie mozesz po

prostu BusScheduleViewModelbezposrednio utworzyc¢ instancji i oczekiwac, ze wszystko bedzie
dziata¢. Poniewaz klasa ViewModel BusScheduleViewModelmusi by¢ swiadoma cyklu zycia,
powinna by¢ tworzona przez obiekt, ktory moze reagowac na zdarzenia cyklu zycia. Je$li
utworzysz jego wystgpienie bezposrednio w jednym z twoich fragmentéw, twoj obiekt fragmentu
bedzie musiat obstuzy¢ cate zarzgdzanie pamiecig, co wykracza poza zakres tego, co powinien
robi¢ kod twojej aplikacji. Zamiast tego mozesz utworzy¢ klase, zwang fabryka, ktéra bedzie
tworzy¢ instancje obiektow widoku modelu.
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1. Aby utworzy¢ fabryke, ponizej klasy modelu widoku utwérz nowg
klase BusScheduleViewModelFactory, ktdra dziedziczy po ViewModelProvider.Factory.

class BusScheduleViewModelFactory(
private val scheduleDao: ScheduleDao
) : ViewModelProvider.Factory {

¥

2. Potrzebujesz tylko troche kodu wzorcowego, aby poprawnie utworzy¢ instancje modelu
widoku. Zamiast inicjowania klasy bezposrednio, nadpiszesz wywotang metode create(), ktéra
zwraca a BusScheduleViewModelFactoryz pewnym sprawdzaniem
btedoéw. Zaimplementu;j create()wnetrze BusScheduleViewModelFactoryklasy w nastepujgcy sposob.

override fun <T : ViewModel> create(modelClass: Class<T>): T {
if (modelClass.isAssignableFrom(BusScheduleViewModel::class.java)) {
@Suppress("UNCHECKED_CAST")
return BusScheduleViewModel(scheduleDao) as T

¥

throw Illegal ArgumentException("Unknown ViewModel class")

¥

Mozesz teraz utworzy¢ instancje BusScheduleViewModelFactoryobiektu za
pomocg BusScheduleViewModelFactory.create(), dzieki czemu Twoj model widoku moze by¢ swiadomy
cyklu zycia bez koniecznosci obstugi tego fragmentu bezposrednio.

7. Utwérz klase bazy danych i wstepnie wypetnij baze danych

Teraz, gdy juz zdefiniowate$s modele, DAO i model widoku dla fragmentéw, aby uzyskac dostep
do DAO, nadal musisz powiedzie¢ Roomowi, co ma zrobi¢ ze wszystkimi tymi klasami. W

tym AppDatabasemiejscu pojawia sie klasa. Aplikacja na Androida korzystajgca z Room, taka jak
Twoja, tworzy podklasy dla RoomDatabaseklasy i ma kilka kluczowych obowigzkow. W Twojej
aplikacji AppDatabasenalezy :

1. Okresl, ktére jednostki sg zdefiniowane w bazie danych.

2. Zapewnij dostep do pojedynczego wystgpienia kazdej klasy DAO.

3. Wykonaj dowolng dodatkowg konfiguracje, takg jak wstepne wypetnienie bazy danych.
Chociaz mozesz sie zastanawiac, dlaczego Room nie moze po prostu znalez¢ dla Ciebie
wszystkich encji i obiektow DAO, catkiem mozliwe, ze Twoja aplikacja moze mie¢ wiele baz
danych lub dowolng liczbe scenariuszy, w ktorych biblioteka nie moze przyjg¢ Twoich intencji,

deweloper. Klasa AppDatabasezapewnia petng kontrole nad modelami, klasami DAO i dowolng
konfiguracjg bazy danych, ktérg chcesz wykonaé.

1. Aby doda¢ AppDatabaseklase, w pakiecie bazy danych utwdrz nowy plik o nazwie AppDatabase.kti
zdefiniuj nowg klase abstrakcyjna, AppDatabasektora dziedziczy po RoomDatabase.

abstract class AppDatabase: RoomDatabase() {

}
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2. Klasa bazy danych umozliwia innym klasom fatwy dostep do klas DAO. Dodaj funkcje
abstrakcyjng, ktéra zwraca ScheduleDao.

abstract fun scheduleDao(): ScheduleDao

3. Korzystajac z AppDatabaseklasy, chcesz mie¢ pewnosé, ze istnieje tylko jedna instancja bazy
danych, aby zapobiec wyscigom lub innym potencjalnym problemom. Instancja jest
przechowywana w obiekcie towarzyszgcym i bedziesz potrzebowac réwniez metody, ktéra albo
zwraoci istniejgcy instancje, albo po raz pierwszy utworzy baze danych. Jest to zdefiniowane w
obiekcie towarzyszgcym. Dodaj ponizsze companion objecttuz pod scheduleDao()funkcja.

companion object {

}

W companion object, dodaj wtasciwos¢ o nazwie INSTANCEtype AppDatabase. Ta wartosc jest
poczatkowo ustawiona na null, wiec typ jest oznaczony ?. Jest to réwniez

oznaczone @Volatileadnotacjg. Chociaz szczegoty dotyczgce tego, kiedy uzy¢ wiasciwosci
volatile, sg nieco zaawansowane w tej lekcji, warto uzyc¢ jej w swojej AppDatabaseinstancji, aby
unikng¢ potencjalnych bteddw.

@Volatile
private var INSTANCE: AppDatabase? = null

Ponizej INSTANCEwtasciwosci zdefiniuj funkcje zwracajgcg AppDatabaseinstancje

fun getDatabase(context: Context): AppDatabase {
return INSTANCE ?: synchronized(this) {

val instance = Room.databaseBuilder(
context,
AppDatabase::class.java,
"app_database")
.createFromAsset("database/bus_schedule.db")
build()

INSTANCE = instance

instance

W implementacji dla getDatabase(), uzywasz operatora Elvis, aby albo zwrdcié¢ istniejgcg instancje
bazy danych (jesli juz istnieje) albo utworzy¢ baze danych po raz pierwszy, jesli to konieczne. W
tej aplikacji, poniewaz dane sg wstepnie wypetnione. Wotasz rowniez, createFromAsset()aby
zatadowac istniejgce dane. Plik bus_schedule.dbznajdziesz w assets.databasepakiecie w swoim
projekcie.

4. Podobnie jak klasy modeli i DAO, klasa bazy danych wymaga adnotacji zawierajgcej okreslone
informacje. Wszystkie typy jednostek (dostep do samego typu za pomocg ClassName::class) sg
wymienione w tablicy. Baza danych otrzymuje rowniez numer wersiji, ktéry ustawisz na 1.
Dodaj @Databaseadnotacje w nastepujgcy sposob.
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@Database(entities = arrayOf(Schedule::class), version = 1)

Uwaga: Numer wersji jest zwiekszany za kazdym razem, gdy dokonujesz zmiany
schematu. Aplikacja porownuje t¢ wersje z wersja w bazie danych, aby okresli¢, czy i jak
nalezy przeprowadzi¢ migracj¢.

Teraz, po utworzeniu AppDatabaseklasy, pozostat tylko jeden krok, aby mozna byto z niej
korzystac. Musisz podac¢ niestandardowg podklase Applicationklasy i utworzy¢ lazywtasciwose,
ktora bedzie przechowywac wynik getDatabase().

W pakiecie com.example.busschedule dodaj nowy plik 0 nazwie BusScheduleApplication.kti
utworz BusScheduleApplicationklase, ktora dziedziczy po Application.

class BusScheduleApplication : Application() {
}

Dodaj wtasciwosc¢ bazy danych typu AppDatabase. Wiasciwo$¢ powinna by¢ leniwa i zwracac wynik
wywotania getDatabase()twojej AppDatabaseklasy.

class BusScheduleApplication : Application() {
val database: AppDatabase by lazy { AppDatabase.getDatabase(this) }

Na koniec, aby upewni¢ sie, ze BusScheduleApplicationklasa jest uzywana (zamiast domysinej klasy
bazowej Application), musisz dokonac niewielkiej zmiany w

manifescie. W AndroidMainifest. xmlprogramie ustaw android:namewtasciwosc¢

na com.example.busschedule.BusScheduleApplication.

<application
android:name="com.example.busschedule.BusScheduleApplication™

To tyle, jesli chodzi o konfiguracje modelu Twojej aplikacji. Wszystko gotowe do korzystania z
danych z pokoju w interfejsie uzytkownika. Na nastepnych kilku stronach utworzysz ListAdapterdla
swojej aplikacji, RecyclerViewaby prezentowac dane rozktadu jazdy autobusow i dynamicznie
reagowac na zmiany danych.

8. Utwoérz ListAdapter

Czas wzigc catg te ciezkg prace i podtgczy¢ model do widoku. Wczesniej, uzywajgc RecyclerView,
uzywates RecyclerView. Adapterdo przedstawienia statycznej listy danych. Chociaz z pewnoscig
zadziata to w przypadku aplikacji takiej jak Bus Schedule, typowym scenariuszem podczas pracy
z bazami danych jest obstuga zmian danych w czasie rzeczywistym. Nawet jesli zmieni sie
zawarto$c¢ tylko jednego elementu, caty widok recyklera zostanie odswiezony. To nie wystarczy w
przypadku wiekszosci aplikacji korzystajgcych z trwatosci.

Alternatywa dla dynamicznie zmieniajgce;j sie listy jest

nazwa ListAdapter. ListAdapteruzywa AsynclListDiffer do okre$lenia réznic miedzy starg listg danych
a nowa listg danych. Nastepnie widok recyklera jest aktualizowany tylko na podstawie réznic
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miedzy tymi dwiema listami. W rezultacie widok recyklera jest bardziej wydajny podczas obstugi
czesto aktualizowanych danych, co czesto zdarza sie w przypadku aplikacji bazodanowych.
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Poniewaz interfejs uzytkownika jest identyczny dla obu ekranéw, wystarczy utworzy¢
jeden ListAdapter, ktdrego mozna uzywaé z obydwoma ekranami.

Utworz nowy plik BusStopAdapter.kti BusStopAdapterklase, jak pokazano. Klasa jest rozszerzeniem
generycznego ListAdapter, ktdry pobiera liste Scheduleobiektéw i BusStopViewHolderklase interfejsu
uzytkownika. W przypadku BusStopViewHolder, podajesz réwniez DiffCallbacktyp, ktéry wkrétce
zdefiniujesz. Sama BusStopAdapterklasa rowniez przyjmuje parametr onltemClicked(). Ta funkcja
bedzie uzywana do obstugi nawigacji, gdy element jest zaznaczony na pierwszym ekranie, ale na
drugim ekranie po prostu przekazesz pustg funkcje.

class BusStopAdapter(private val onltemClicked: (Schedule) -> Unit) : ListAdapter<Schedule,
BusStopAdapter.BusStopViewHolder>(DiffCallback) {

}

Podobnie jak w przypadku adaptera widoku recyklera, potrzebujesz posiadacza widoku, aby
uzyskac dostep do widokoéw utworzonych z pliku uktadu w kodzie. Uktad komorek jest juz
utworzony. Po prostu utwérz BusStopViewHolderklase, jak pokazano, i zaimplementuj bind()funkcje,
aby ustawic¢ stopNameTextViewtekst na nazwe zatrzymania arrivalTimeTextView, a tekst na
sformatowang date.

class BusStopViewHolder(private var binding: BusStopltemBinding):
RecyclerView.ViewHolder(binding.root) {
@sSuppressLint("SimpleDateFormat™)
fun bind(schedule: Schedule) {
binding.stopNameTextView.text = schedule.stopName
binding.arrivalTimeTextView.text = SimpleDateFormat(
"h:mm a").format(Date(schedule.arrival Time.toLong() * 1000)

)
¥
¥
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3. Zastgp i zaimplementuj onCreateViewHolder()i napetnij uktad oraz
ustaw onClickListener()wywotanie onltemClicked()elementu w biezgcej pozyciji.

override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): BusStopViewHolder {
val viewHolder = BusStopViewHolder(
BusStopltemBinding.inflate(
LayoutlInflater.from( parent.context),
parent,
false
)
)

viewHolder.itemView.setOnClickListener {
val position = viewHolder.adapterPosition
onltemClicked(getltem(position))

}

return viewHolder

¥

4. Zastap i zaimplementuj onBindViewHolder()oraz powigz widok w okre$lonej pozycji.

override fun onBindViewHolder(holder: BusStopViewHolder, position: Int) {
holder.bind(getltem(position))

¥

5. Pamietasz te DiffCallbackklase, ktorg okreslites dla ListAdapter? Jest to tylko obiekt, ktory
pomaga ListAdapterokresli¢, ktdre pozycje na nowej i starej liScie roznig sie podczas aktualizacji
listy. Istniejg dwie metody: areltemsTheSame()sprawdzenie, czy obiekt (lub wiersz w bazie danych w
twoim przypadku) jest taki sam, sprawdzajgc tylko identyfikator. areContentsTheSame()sprawdza, czy
wszystkie wtasciwosci, a nie tylko identyfikator, sg takie same. Metody te
pozwalajg ListAdapterokresli¢, ktére elementy zostaty wstawione, zaktualizowane i usuniete, aby
mozna byto odpowiednio zaktualizowac interfejs uzytkownika.

Dodaj obiekt towarzyszacy i zaimplementuj DiffCallback, jak pokazano.

companion object {
private val DiffCallback = object : DiffUtil.ltemCallback<Schedule>() {
override fun areltemsTheSame(oldItem: Schedule, newltem: Schedule): Boolean {
return oldltem.id == newltem.id

override fun areContentsTheSame(oldltem: Schedule, newltem: Schedule): Boolean {
return oldltem == newltem

To wszystko, co trzeba zrobic¢, aby skonfigurowaé¢ adapter. Bedziesz go uzywac na obu ekranach
aplikaciji.
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Najpierw w FullScheduleFragment.ktprogramie musisz uzyskac¢ odniesienie do modelu widoku.

private val viewModel: BusScheduleViewModel by activityViewModels {
BusScheduleViewModelFactory(
(activity?.application as BusScheduleApplication).database.scheduleDao()

)
¥

Nastepnie w onViewCreated()programie dodaj nastepujgcy kod, aby skonfigurowac¢ widok recyklera
i przypisac jego menedzera uktadu.

recyclerView = binding.recyclerView
recyclerView.layoutManager = LinearLayoutManager(requireContext())

Nastepnie przypisz wiasciwos¢ adaptera. Przekazana akcja uzyje stopNamedo nawigacji na
wybranym nastepnym ekranie, aby mozna byto filtrowac liste przystankow autobusowych.

val busStopAdapter = BusStopAdapter({
val action = FullScheduleFragmentDirections.actionFullScheduleFragmentToStopScheduleFragment(
stopName = it.stopName

)

view.findNavController().navigate(action)

by,
recyclerView.adapter = busStopAdapter

Na koniec, aby zaktualizowac¢ widok listy, zadzwon submitList(), przekazujac liste przystankow
autobusowych z modelu widoku.

/l submitList() is a call that accesses the database. To prevent the

/I call from potentially locking the Ul, you should use a

/I coroutine scope to launch the function. Using GlobalScope is not

/I best practice, and in the next step we'll see how to improve this.

GlobalScope.launch(Dispatchers.10) {
busStopAdapter.submitList(viewModel.fullSchedule())

}

Zréb to samo w StopScheduleFragment. Najpierw zdobgdz odniesienie do modelu widoku.

private val viewModel: BusScheduleViewModel by activityViewModels {
BusScheduleViewModelFactory(
(activity?.application as BusScheduleApplication).database.scheduleDao()

)
¥

Nastepnie skonfiguruj widok recyklingu w onViewCreated(). Tym razem wystarczy przekazac¢ pusty
blok (funkcje) za pomocg {}. Wtasciwie nie chcesz, aby cokolwiek sie dziato po dotknieciu
wierszy na tym ekranie.

recyclerView = binding.recyclerView
recyclerView.layoutManager = LinearLayoutManager(requireContext())
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val busStopAdapter = BusStopAdapter({})

recyclerView.adapter = busStopAdapter

/I submitL.ist() is a call that accesses the database. To prevent the

/[ call from potentially locking the Ul, you should use a

/I coroutine scope to launch the function. Using GlobalScope is not

/I best practice, and in the next step we'll see how to improve this.

GlobalScope.launch(Dispatchers.10) {
busStopAdapter.submitList(viewModel.scheduleForStopName(stopName))

}

Teraz, po skonfigurowaniu adaptera, integracja Room z aplikacjg Bus Schedule jest
zakonczona. Poswiec chwile na uruchomienie aplikacji i powinienes zobaczy¢ liste czasow
przyjazdu. Dotkniecie wiersza powinno przejs¢ do ekranu szczegotow.

857 @ @ 857 @ @

Bus Schedule < Main Street

Stop Name Arrival Time Main Street 8:00 AM
Main Street 8:00 AM Main Street 10:00 AM
Park Street 8:12AM Main Street 12:00 PM
Maple Avenue 8:25 AM Main Street 2:00 PM
Broadway Avenue 8:41 AM
Post Street 8:58 AM
Elm Street 9:09 AM
Oak Drive 9:20 AM
Middle Street 9:34 AM
Palm Avenue 9:51 AM
Winding Way 9:55 AM
Main Street 10:00 AM
Park Street 10:12 AM
Maple Avenue 10:25 AM

9. Reaguj na zmiany danych za pomoca Flow

Chociaz widok listy jest skonfigurowany tak, aby skutecznie obstugiwa¢ zmiany danych przy
kazdym submitList()wywotaniu, Twoja aplikacja nie bedzie jeszcze w stanie obstugiwac aktualizacji
dynamicznych. Aby zobaczy¢ na wtasne oczy, sprébuj otworzy¢ Inspektora bazy danych i
uruchomic nastepujgcg kwerende, aby wstawi¢ nowy element do tabeli harmonogramu.
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INSERT INTO schedule
VALUES (null, 'Winding Way', 1617202500)

Zauwazysz jednak, ze w emulatorze nic sie nie dzieje. Uzytkownik zaktada, ze dane sg
niezmienione. Aby zobaczy¢ zmiany, musisz ponownie uruchomi¢ aplikacje.

Problem polega na tym, ze List<Schedule>z kazdej funkcji DAO zwracany jest tylko raz. Nawet jesli
dane bazowe zostang zaktualizowane, submitList()nie bedg wywotywane w celu aktualizacji
interfejsu uzytkownika, az perspektywy uzytkownika bedzie wygladac, jakby nic sie nie zmienito.

Aby to naprawi¢, mozesz skorzystac¢ z funkcji Kotlina zwanej przeptywem

asynchronicznym (czesto nazywanej po prostu flow ), ktéra pozwoli DAO na ciggte emitowanie
danych z bazy danych. Jesli element zostanie wstawiony, zaktualizowany lub usuniety, wynik
zostanie odestany z powrotem do fragmentu. Korzystajgc z funkcji o nazwie collect(),, mozesz
wywotac submitList()przy uzyciu nowej wartosci emitowanej z przeptywu, dzieki

czemu ListAdaptermozesz zaktualizowac interfejs uzytkownika na podstawie nowych danych.

Aby uzy¢ przeptywu w harmonogramie autobusow, otwdrz ScheduleDao.kt. Aby przekonwertowacé
funkcje DAO na zwracajgce a Flow, po prostu zmien typ zwracany getAll()funkcji
na Flow<List<Schedule>>.

fun getAll(): Flow<List<Schedule>>

Podobnie zaktualizuj wartos¢ zwracang przez getByStopName()funkcje.

fun getByStopName(stopName: String): Flow<List<Schedule>>

Nalezy rowniez zaktualizowac funkcje w modelu widoku, ktére uzyskujg dostep do
DAO. Zaktualizuj zwracane wartosci do Flow<List<Schedule>>obu fullSchedule()i scheduleForStopName().

class BusScheduleViewModel(private val scheduleDao: ScheduleDao): ViewModel() {
fun fullSchedule(): Flow<List<Schedule>> = scheduleDao.getAll()

fun scheduleForStopName(name: String): Flow<List<Schedule>> =
scheduleDao.getByStopName(name)

¥

Wreszcie, w FullScheduleFragment.kt, busStopAdapterpowinien zostac zaktualizowany po
wywotaniu collect()wynikéw zapytania. Poniewaz fullSchedule()jest funkcjg zawieszenia, nalezy ja
wywotac ze wspoétprogramu. Wymien linie.

busStopAdapter.submitList(viewModel.fullSchedule())

Z tym kodem, ktéry uzywa przeptywu zwrdéconego z fullSchedule().

lifecycle.coroutineScope.launch {
viewModel.fullSchedule().collect() {
busStopAdapter.submitList(it)

}
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5. Zrob to samo w StopScheduleFragment, ale zastgp wywotanie scheduleForStopName(), nastepujacym.

lifecycle.coroutineScope.launch {
viewModel.scheduleForStopName(stopName).collect() {
busStopAdapter.submitList(it)
}
}

6. Po wprowadzeniu powyzszych zmian mozesz ponownie uruchomic aplikacje, aby sprawdzi¢, czy
zmiany danych sg teraz obstugiwane w czasie rzeczywistym. Po uruchomieniu aplikacji wro¢ do
Inspektora bazy danych i wyslij nastepujgce zapytanie, aby wstawi¢ nowy czas przybycia przed
godzing 8:00.

INSERT INTO schedule
VALUES (null, 'Winding Way', 1617202500)

Nowa pozycja powinna pojawic¢ sie na gorze listy.

903 @ & a0

Bus Schedule

Stop Name Arrival Time
Winding Way 7:55 AM
Main Street 8:00 AM
Park Street 8:12 AM
Maple Avenue 8:25 AM
Broadway Avenue 8:41 AM
Post Street 8:58 AM
Elm Street 9:09 AM
Oak Drive 9:20 AM
Middle Street 9:34 AM
Palm Avenue 9:51 AM
Winding Way 9:55 AM
Main Street 10:00 AM
Park Street 10:12 AM

To tyle, jesli chodzi o aplikacje Bus Schedule. Swietna robota, ktéra dotarta tak

daleko. Powiniene$ miec teraz solidne podstawy do pracy z Room. W nastepnej $ciezce
zagtebisz sie w Room z nowg przyktadowg aplikacjg i dowiesz sie, jak zapisywa¢ dane utworzone
przez uzytkownika na urzadzeniu.
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10. Kod rozwiazania

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

Adres URL kodu rozwiazania: https://github.com/google-developer-training/android-basics-
kotlin-bus-schedule-app

Nazwa filii:main

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

Pobierz kod

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

Go to file Add file ~

(2 Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

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

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

] Open with GitHub Desktop

() Download ZIP

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

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

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

Otworz projekt w Android Studio
1. Uruchom Android Studio.
2. W oknie Witamy w Android Studio kliknij Otworz istniejgcy projekt Android Studio.
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[} Welcome to Android Studio

o

Android Studio

-+ Start a new Android Studio project

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

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

¥’ Import an Android code sample

£ Configure v  Get Help

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

FI8 Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

ELEEE 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.

11. Gratulacje

W podsumowaniu:

Tabele w bazie danych SQL sa reprezentowane w Room przez klasy Kotlina zwane encjami.
DAO udostepnia metody odpowiadajgce poleceniom SQL, ktdre wspoétdziatajg z bazg danych.

ViewModelto komponent uwzgledniajgcy cykl zycia, uzywany do oddzielania danych aplikacji od jej
widoku.

Klasa AppDatabaseinformuje Room, ktérych encji uzy¢, zapewnia dostep do DAO i wykonuje
dowolng konfiguracje podczas tworzenia bazy danych.

39


https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-intro-room-flow?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-5-pathway-1%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-intro-room-flow#10

ListAdapterto adapter uzywany z RecyclerView, ktory jest idealny do obstugi dynamicznie
aktualizowanych list.

Flow to funkcja Kotlin do zwracania strumienia danych i moze by¢ uzywana z Room, aby
zapewni¢ synchronizacje interfejsu uzytkownika i bazy danych.

Ucz sie wiecej
ZobaczModel
ViewModelProvider.Factory
Baza danych sal
@Adnotacja lotha
ListAdapter

AsynclListDiffer
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Uzyj pokoju do utrwalania danych

Uzyj biblioteki pokoi, aby umozliwi¢ aplikacjom odczytywanie i zapisywanie z bazy
danych.

Utrwalaj dane z pokojem

1. Zanim zaczniesz

Wiekszo$¢ aplikacji o jakosci produkcyjnej zawiera dane, ktére nalezy zapisac, nawet po
zamknieciu aplikacji przez uzytkownika. Na przyktad aplikacja moze przechowywac liste
odtwarzania utworow, pozycje na liscie rzeczy do zrobienia, rejestr wydatkow i dochoddw,
katalog konstelacji lub historie danych osobowych. W wiekszosci przypadkéw do
przechowywania tych trwatych danych uzywana jest baza danych.

Room to biblioteka trwatosci, ktora jest czescig Android Jetpack . Room to warstwa abstrakcji na
bazie bazy danych SQLite . SQLite uzywa specjalistycznego jezyka (SQL) do wykonywania
operacji na bazie danych. Zamiast bezposrednio korzysta¢ z SQLite, Room upraszcza prace
zwigzane z konfiguracja, konfiguracjg i interakcjg z bazg danych. Room zapewnia réwniez
sprawdzanie instrukcji SQLite w czasie kompilacji.

Ponizszy obrazek pokazuje, jak Room wpisuje sie w ogoing architekture zalecang w tym kursie.

Ul class
Fragment

ViewModel

SQLite db

Warunki wstepne

e Wiesz, jak zbudowac¢ podstawowy interfejs uzytkownika (Ul) dla aplikacji na Androida.
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Wiesz, jak korzysta¢ z dziatan, fragmentow i widokéw.

Wiesz, jak porusza¢ sie miedzy fragmentami, uzywajgc bezpiecznych argumentéw do
przekazywania danych miedzy fragmentami.

Znasz sktadniki architektury systemu Android ViewModel, LiveDatai Flowi wiesz, jak
uzywac ViewModelProvider.Factorydo tworzenia wystgpienia ViewModels.

Znasz podstawy wspotbieznosci.
Wiesz, jak uzywaé wspotprogramow do dtugotrwatych zadan.

Masz podstawowg wiedze na temat baz danych SQL i jezyka SQLite.

Czego SiQ nauczysz
Jak tworzy¢ i wspétdziata¢ z bazg danych SQLite przy uzyciu biblioteki Room.

Jak utworzy¢ klase encji, DAO i bazy danych.

Jak uzywac¢ obiektu dostepu do danych (DAO) do mapowania funkcji Kotlina na zapytania SQL.

Co zbudujesz

Zbudujesz aplikacje Inventory, ktéra zapisuje elementy zapaséw w bazie danych SQLite.

Czego potrzebujesz
Kod startowy aplikacji Inventory .
Komputer z zainstalowanym Android Studio.

2. Przeglad aplikacji

W tym ¢wiczeniu z programowania bedziesz pracowac z aplikacjg startowg o nazwie Inventory
app i dodasz do niej warstwe bazy danych za pomocg biblioteki Room. Ostateczna wersja
aplikacji wyswietla liste elementow z bazy danych spisu za pomocg RecyclerView. Uzytkownik
bedzie miat mozliwo$¢ dodania nowego elementu, zaktualizowania istniejgcego elementu i

usuniecia elementu z bazy danych inwentarza (funkcjonalnos¢ aplikacji uzupetnisz w nastepnym

¢wiczeniu z programowania).

Ponizej zrzuty ekranu z ostatecznej wersji aplikaciji.
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ITEM PRICE QUANTITY Product Name *
IN STOCK
Product Name * Grapes
Apples 1.5 83
Product Price *
Bananas 25 0 Product Price * 4.0
Blueberry 5.0 89

Quantity in Stock *
Quantity in Stock * 40
Dragon Fruit 3.0 23 Y I

Grapes 4.0 40
Oranges 6.0 30
Strawberry 14.0 90 CANCEL CANCEL
Water Melon 4.0 23 1 2 3 -
4 5 6 —
7 8 9 &
0

° ’

Uwaga : powyzsze zrzuty ekranu pochodzg z ostatecznej wersji aplikacji na koncu $ciezki, a
nie na koncu tego ¢wiczenia z programowania. Te zrzuty ekranu znajdujg si¢ tutaj, aby dac
wyobrazenie o ostatecznej wersji aplikacji.

3. Przeglad aplikacji startowe;j

Pobierz kod startowy do tego ¢wiczenia z programowania

To ¢wiczenie z programowania zapewnia kod startowy, ktéry mozna rozszerzy¢ o funkcje
nauczane w tym éwiczeniu z programowania. Kod startowy moze zawierac¢ kod, ktory jest Ci
znany z poprzednich ¢wiczen z programowania, a takze kod, ktory jest Ci nieznany, o ktorym
dowiesz sie w pozniejszych ¢wiczeniach z programowania.

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

Adres URL kodu startowego:
https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-inventory-app/tree/starter

Nazwa oddzialu z kodem startowym:starter

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 , ktory wyswietli okno dialogowe.
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Go to file Add file ~

(3 Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

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

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

Y Open with GitHub Desktop

() Download ZIP

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

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

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

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

[ Welcome to Android Studio

®

Android Studio

-+ Start a new Android Studio project

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

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

f Import an Android code sample

4 Configure »  Get Help ~

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

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

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

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

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

Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

4

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

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

Przeglad kodu startowego
Otworz projekt za pomocg kodu startowego w Android Studio.

Uruchom aplikacje na urzgdzeniu z systemem Android lub w emulatorze. Upewnij sie, ze
emulator lub podtgczone urzgdzenie dziata na poziomie API 26 lub wyzszym. Database
Inspector dziata najlepiej na emulatorze/urzadzeniach z interfejsem API 26.

Aplikacja nie pokazuje danych inwentaryzacyjnych. Zwrd¢ uwage, ze FAB dodaje nowe pozycje

do bazy danych.

Kliknij na FAB. Aplikacja przechodzi do nowego ekranu, na ktérym mozesz wprowadzi¢
szczegoty nowego elementu.

ITEM PRICE QUANTITY
IN STOCK
Item Name *

Item Price *

Quantity in Stock *

SAVE

Problemy z kodem startowym

Na ekranie Dodaj element wprowadz szczegdty elementu. Kliknij Zapisz . Fragment dodawania

elementu nie jest zamkniety. Przejdz wstecz za pomocg systemowego klawisza wstecz. Nowy

przedmiot nie jest zapisywany i nie jest wyswietlany na ekranie ekwipunku. Zauwaz, Ze aplikacja

jest niekompletna, a funkcja przycisku Zapisz nie jest zaimplementowana.

45


https://developer.android.com/studio/inspect/database
https://developer.android.com/studio/inspect/database

Item Name * ITEM PRICE QUANTITY
IN STOCK
Apples

Item Price *

$2.00

Quantity in Stock *
{ 100|

SAVE

=N

o ® a N
o
[

e @

W tym ¢wiczeniu z programowania dodasz czes¢ bazy danych aplikacji, ktéra zapisuje szczegoty
inwentarza w bazie danych SQLite. Bedziesz uzywac biblioteki trwatosci pokoju do interakcji z
bazg danych SQLite.

Opis kodu

Pobrany kod startowy ma wstepnie zaprojektowane uktady ekranu. W tej Sciezce skupisz sie na
implementacji logiki bazy danych. Oto krotki opis niektorych plikdw na poczatek.

gltéwna_aktywnos¢.xml
Gtowna aktywnos$é, ktora obstuguje wszystkie pozostate fragmenty w

aplikacji. Metoda onCreate()pobiera NavControllerz NavHostFragmenti konfiguruje pasek akcji do uzytku
Z NavController.

item_list_fragment.xml

Pierwszy ekran pokazany w aplikacji. Zawiera gtéwnie RecyclerView i FAB. RecyclerView
zostanie zaimplementowany w dalszej czesci Sciezki.

fragment_add_item.xml

Ten uktad zawiera pola tekstowe do wprowadzania szczegétow nowej pozycji magazynowej,
ktéra ma zosta¢ dodana.

ElementListFragment.kt

Ten fragment zawiera gtéwnie standardowy kod. W onViewCreated()metodzie click listener jest
ustawiony na FAB, aby przej$¢ do fragmentu dodawania elementu.
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AddltemFragment.kt

Ten fragment stuzy do dodawania nowych pozycji do bazy danych. Funkcja onCreateView()inicjuje

zmienng wigzgcy i onDestroyView()ukrywa klawiature przed zniszczeniem fragmentu.

4. Gtéwne elementy pokoju

Kotlin zapewnia fatwy sposob radzenia sobie z danymi poprzez wprowadzenie klas

danych. Dostep do tych danych i ewentualnie ich modyfikacja odbywa sie za pomocg wywotan
funkcji. Jednak w $wiecie baz danych potrzebne sg tabele i zapytania , aby uzyska¢ dostep do
danych i je modyfikowac¢. Ponizsze sktadniki programu Room sprawiajg, ze te procesy robocze
sg bezproblemowe.

Pokdj sktada sie z trzech gtéwnych elementéw:

Jednostki danych reprezentujg tabele w bazie danych Twojej aplikacji. Stuzg do aktualizaciji
danych przechowywanych w wierszach w tabelach oraz do tworzenia nowych wierszy do
wstawienia.

Obiekty dostepu do danych (DAO) zapewniajg metody, ktérych aplikacja uzywa do pobierania,
aktualizowania, wstawiania i usuwania danych w bazie danych.

Klasa bazy danych przechowuje baze danych i jest gtdwnym punktem dostepu dla bazowego
pofgczenia z bazg danych aplikacji. Klasa bazy danych udostepnia aplikacji instancje obiektow
DAO powigzanych z tg bazg danych.

Zaimplementujesz i dowiesz sie wiecej o tych komponentach w dalszej czesci ¢wiczenia z

programowania. Ponizszy diagram pokazuje, w jaki sposéb komponenty Pokoju wspotpracujg ze

sobg w celu interakcji z bazg danych.
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Room Database

Get Entities from db

Persist changes
Get DAO back to db

J 1 get / set field values

Rest of The App

Dodaj biblioteki pokoi

W tym zadaniu dodasz wymagane bhiblioteki komponentéw pomieszczenia do swoich plikow
Gradle.

Otworz plik gradientu na poziomie modutu. build.gradle (Module: InventoryApp.app)W dependenciesbloku
dodaj nastepujgce zaleznosci dla biblioteki Room.

/ Room
implementation "androidx.room:room-runtime:$room_version"
kapt "androidx.room:room-compiler:$room_version"

implementation "androidx.room:room-ktx:$room_version"
Uwaga : w przypadku zaleznosci bibliotecznych w pliku Gradle zawsze uzywaj najnowszych
numerdw wersji stabilnych ze strony wydan AndroidX .

5. Utwérz element Jednostka

Klasa Entity definiuje tabele, a kazde wystgpienie tej klasy reprezentuje wiersz w tabeli bazy
danych. Klasa jednostki ma mapowania, aby poinformowac¢ Room, w jaki sposdb zamierza
prezentowac i wchodzi¢ w interakcje z informacjami w bazie danych. W Twojej aplikacji encja
bedzie przechowywac¢ informacje o pozycjach magazynowych, takie jak nazwa pozycji, cena
pozyciji i dostepne zapasy.
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Entity fields

Quantity

> 1 Apples 4.50 200
8 2 Bananas 1.99 440
o
c 3 Strawberry 7.00 580
1]
e
g - 4 Oranges 6.00 30
>
)
l;
c
w

.

Table name:{Item } — Entity class name

@Entityadnotacja oznacza klase jako klase Entity bazy danych. Dla kazdej klasy Entity tworzona
jest tabela bazy danych do przechowywania elementéw. Kazde pole Entity jest reprezentowane
jako kolumna w bazie danych, chyba ze zaznaczono inaczej (szczegoty w dokumentacji Entity
). Kazde wystgpienie jednostki przechowywane w bazie danych musi mie¢ klucz

podstawowy. Klucz podstawowy jest uzywany do jednoznacznej identyfikacji kazdego
rekordu/wpisu w tabelach bazy danych. Raz przypisany klucz podstawowy nie moze by¢
modyfikowany, reprezentuje obiekt jednostki, o ile istnieje w bazie danych.

W tym zadaniu utworzysz klase Entity. Zdefiniuj pola do przechowywania nastepujacych
informacji o zapasach dla kazdego towaru.

An Intdo przechowywania klucza podstawowego.

A Stringdo przechowywania nazwy przedmiotu.

A doubledo przechowywania ceny przedmiotu.

IntPrzechowywanie ilosci w magazynie .

Otworz kod startowy w Android Studio.

Utworz pakiet o nazwie datapod com.example.inventorypakietem podstawowym.

Mew Package

com.example.inventory.data

Wewnatrz datapakietu utwoérz klase Kotlin o nazwie Item. Ta klasa bedzie reprezentowac jednostke
bazy danych w Twojej aplikacji. W kolejnym kroku dodasz odpowiednie pola do przechowywania
informacji o stanie magazynowym.

Zaktualizuj Itemdefinicje klasy za pomoca nastepujgcego

kodu. Zadeklaruj idtype Int, ittmNametype String, ittmPricetype Doublei quantityInStocktype Int jako
parametry dla konstruktora podstawowego. Przypisz domysing wartos¢ 0do id. Bedzie to klucz
podstawowy, identyfikator, ktory jednoznacznie identyfikuje kazdy rekord/wpis w Twojej Itemtabeli.
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class Item(
val id: Int =0,
val itemName: String,
val itemPrice: Double,
val quantityInStock: Int

)

Odswiezanie na gléwnym konstruktorze : Podstawowy konstruktor jest cze$cig nagtdéwka
klasy w klasie Kotlin: idzie po nazwie klasy (i opcjonalnych parametrach typu).

Klasy danych

Klasy danych stuzg przede wszystkim do przechowywania danych w Kotlinie. Sg one oznaczone
stowem kluczowym data. Obiekty klasy danych Kotlin majg dodatkowe zalety, kompilator
automatycznie generuje narzedzia do porownywania, drukowania i kopiowania, takie

jak toString(), copy()i equals().

Przykitad:

/I Example data class with 2 properties.
data class User(val first_name: String, val last_name: String){

¥

Aby zapewni¢ spojnos¢ i sensowne zachowanie generowanego kodu, klasy danych muszg
spetnia¢ nastepujgce wymagania:

Konstruktor podstawowy musi mie¢ co najmniej jeden parametr.

Wszystkie podstawowe parametry konstruktora muszg by¢ oznaczone jako vallub var.
Klasy danych nie mogg by¢ abstract, openani .sealedinner

Ostrzezenie : kompilator uzywa tylko wtasciwosci zdefiniowanych w konstruktorze
glownym dla funkcji generowanych automatycznie. Wtasciwos$ci zadeklarowane w tresci
klasy sg wykluczone z generowanych implementacji.

Aby dowiedziec sie wiecej o klasach danych, zapoznaj sie z dokumentacjg .
Konwertuj Itemklase na klase danych, poprzedzajac jej definicje klasy datastowem kluczowym.
data class Item(

val id: Int=0,

val itemName: String,

val itemPrice: Double,
val quantitylnStock: Int

)

Nad Itemdeklaracjg klasy dodaj do klasy danych adnotacje @Entity. Uzyj tableNameargumentu, aby
podac itemjako nazwe tabeli SQLite.

@Entity(tableName = "item™)
data class Item(
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Wazne : po wyswietleniu monitu przez Android Studio zaimportuj Entityi wszystkie inne
adnotacje do pokoju (ktorych bedziesz uzywac po6zniej w ¢wiczeniu z programowania)

z androidxbiblioteki. Na przyktad,androidx.room.Entity.

Uwaga : @Entityadnotacja ma kilka mozliwych argumentéw. DomySlnie (bez argumentow
do @Entity) nazwa tabeli bedzie taka sama jak klasa. Argument tableNamepozwala poda¢ inng
lub bardziej pomocng nazwe tabeli. Ten argument tableNamejest opcjonalny, ale wysoce
zalecany. Dla uproszczenia podasz takg samg nazwe jak nazwa klasy, czyli item. Istnieje Kilka
innych argumentow @Entity, ktére mozesz zbada¢ w dokumentacji .

Aby zidentyfikowac idklucz jako klucz podstawowy, dodaj do idwtasciwosci

adnotacje @PrimaryKey. Ustaw parametr autoGeneratena truetak, aby Roomgenerowat identyfikator
dla kazdej jednostki. Gwarantuje to, ze identyfikator dla kazdego przedmiotu jest unikalny.

@Entity(tableName = "item")

data class Item(
@PrimaryKey(autoGenerate = true)
val id: Int=0,

Opisz pozostate wiasciwosci za pomocg @Columnlinfo. Adnotacja Columninfostuzy do dostosowania
kolumny powigzanej z konkretnym polem. Na przyktad, uzywajgc nameargumentu, mozesz
okresli¢ inng nazwe kolumny dla pola zamiast nazwy zmiennej. Dostosuj nazwy wtasciwosci za
pomocg parametrow, jak pokazano ponizej. To podejscie jest podobne do uzywania tableNamew
celu okreslenia innej nazwy bazy danych.

import androidx.room.Columninfo
import androidx.room.Entity
import androidx.room.PrimaryKey

@Entity

data class Item(
@PrimaryKey(autoGenerate = true)
val id: Int=0,
@Columninfo(name = "name")
val itemName: String,
@Columninfo(name = "price")
val itemPrice: Double,
@Columninfo(name = "quantity")
val quantityInStock: Int

6. Utworz element DAO

Obiekt dostepu do danych (DAO)
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Obiekt dostepu do danych (DAQ) to wzorzec uzywany do oddzielenia warstwy trwatosci od reszty
aplikacji poprzez zapewnienie abstrakcyjnego interfejsu. Ta izolacja jest zgodna z zasadg
pojedynczej odpowiedzialnosci , ktdrg widzieliscie w poprzednich ¢wiczeniach z programowania.

Funkcjonalnos¢ DAO polega na ukryciu przed resztg aplikacji wszystkich ztozonosci zwigzanych
z wykonywaniem operacji na bazie danych w podstawowej warstwie trwatosci. Pozwala to na
zmiane warstwy dostepu do danych niezaleznie od kodu, ktory wykorzystuje dane.

Rest of the application DAO Database

%

Create, Insert, delete, update and

retrieve data from the database.

W tym zadaniu definiujesz obiekt dostepu do danych (DAO) dla pokoju. Obiekty dostepu do
danych sg gtéwnymi komponentami Room, ktére sg odpowiedzialne za zdefiniowanie interfejsu,
ktory uzyskuje dostep do bazy danych.

Utworzone DAO bedzie niestandardowym interfejsem zapewniajgcym wygodne metody
wykonywania zapytan/pobierania, wstawiania, usuwania i aktualizowania bazy danych. Room
wygeneruje implementacje tej klasy w czasie kompilaciji.

W przypadku typowych operacji na bazach danych Roombiblioteka zapewnia wygodne adnotacje,
takie jak @Insert, @Deletei @Update. Do wszystkiego innego jest @Queryadnotacja. Mozesz napisa¢
dowolne zapytanie obstugiwane przez SQLite.

Jako dodatkowy bonus, gdy piszesz zapytania w Android Studio, kompilator sprawdza twoje
zapytania SQL pod katem btedoéw sktadniowych.

W przypadku aplikacji do inwentaryzacji musisz mie¢ mozliwos$¢ wykonania nastepujgcych
Czynnosci:

Wstaw lub dodaj nowy element.

Zaktualizuj istniejgcy przedmiot, aby zaktualizowa¢ nazwe, cene i ilos¢.

Uzyskaj okreslony przedmiot na podstawie jego klucza podstawowego, id.

Zdobadz wszystkie przedmioty , aby mdc je wyswietlic.

Usun wpis w bazie danych.
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SQLite db

Item DAO

Insert, delete, update an item.

Retrieve a specific item or all items

Rest of the Inventory
application

Teraz zaimplementuj element DAO w swojej aplikacji:

W datapakiecie utworz klase Kotlin ItemDao.kt.

Zmien definicje klasy na interfacei opisz za pomocg @Dao.

@Dao
interface ItemDao {

¥

W tresci interfejsu dodaj @Insertadnotacje. Ponizej @Insertdodaj funkcje, ktora jako

argument insert()przyjmuje instancje Entityklasy . ittm\Wykonywanie operacji na bazie danych moze
zajg¢ duzo czasu, dlatego powinny by¢ wykonywane w osobnym watku. Ustaw funkcje jako
funkcje zawieszenia, aby ta funkcja mogta by¢ wywotana ze wspoétprogramu.

@Insert
suspend fun insert(item: Item)

Dodaj argument OnConflicti przypisz mu

warto$¢ OnConflictStrategy.IGNORE. Argument OnConflictmdwi Pokoju, co ma zrobi¢ w przypadku
konfliktu. Strategia OnConflictStrategy.IGNOREignoruje nowy element, jesli jego klucz podstawowy
znajduje sie juz w bazie danych. Aby dowiedzie¢ sie wiecej o dostepnych strategiach konfliktow,
zapoznaj sie z dokumentacjg .

@Insert(onConflict = OnConflictStrategy.|IGNORE)

suspend fun insert(item: Item)

Teraz Roomwygeneruje caty niezbedny kod do wstawienia ittmdo bazy danych. Kiedy
dzwonisz insert()z kodu Kotlin, Roomwykonuje zapytanie SQL, aby wstawi¢ jednostke do bazy
danych. (Uwaga: funkcja moze mie¢ dowolng nazwe; nie musi by¢ wywotywana insert().)

Dodaj @Updateadnotacje z update()funkcjg dla jednego item. Zaktualizowana jednostka ma ten sam
klucz, co przekazana jednostka. Mozesz zaktualizowac niektore lub wszystkie inne wtasciwosci
jednostki. Podobnie jak w przypadku insert()metody, wykonaj nastepujaca update()metode suspend.

@Update
suspend fun update(item: Item)
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6.

10.

10.
11.
12.

Dodaj @Deleteadnotacje z delete()funkcjg usuwania elementéw. Uczynh z tego metode
zawieszenia. Adnotacja @Deleteusuwa jeden element lub liste elementow. (Uwaga: musisz
przekazac encje do usuniecia, jesli nie masz encji, by¢ moze bedziesz musiat jg pobrac przed
wywotaniem delete()funkcji.)

@Delete
suspend fun delete(item: Item)

Nie ma adnotacji dla wygody pozostatych funkcji, wiec musisz uzy¢ @Queryadnotacji i dostarczy¢
zapytania SQLite.

Napisz zapytanie SQLite, aby pobrac okreslony element z tabeli elementéw na podstawie
podanego id. Nastepnie dodasz adnotacje do pokoju i uzyjesz zmodyfikowanej wersji
nastepujgcego zapytania w pozniejszych krokach. W kolejnych krokach zmienisz to rowniez w
metode DAO za pomocg Room.

Wybierz wszystkie kolumny zitem

WHEREpasuje do idokreslonej wartosci.

Przykitad:

SELECT * from item WHERE id = 1

Zmienh powyzsze zapytanie SQL, aby byto uzywane z adnotacjg Room i

argumentem. Dodaj @Queryadnotacje, podaj zapytanie jako parametr ciggu

do @Queryadnotacji. Dodaj Stringparametr do @Querytego zapytania SQLite, aby pobrac element z
tabeli elementow.

Wybierz wszystkie kolumny zitem

WHEREidpasuje do argumentu id:. Zwro¢ uwage na :id. Uzywasz notacji z dwukropkiem w
zapytaniu, aby odwotywac sie do argumentoéw w funkcji.

@Query("SELECT * from item WHERE id = :id")

Ponizej @Queryadnotacji dodaj getitem()funkcje, ktéra pobiera Intargument i zwraca Flow<Item>.

@Query("SELECT * from item WHERE id = :id")
fun getltem(id: Int): Flow<Iltem>

Uzycie Flowlub LiveDatajako zwracanego typu zapewni, ze bedziesz otrzymywaé powiadomienia o
kazdej zmianie danych w bazie danych. Zaleca sie stosowac¢ Floww warstwie

utrwalajgcej. Aktualizuje Roomto Flowza Ciebie, co oznacza, ze wystarczy jednorazowo pobrac
dane tylko raz. Jest to pomocne przy aktualizacji spisu inwentarza, ktéry zaimplementujesz
podczas nastepnego ¢wiczenia z programowania. Ze wzgledu na Flowtyp zwracany Room
uruchamia rowniez zapytanie w watku w tle. Nie musisz jawnie tworzy¢ z niej suspendfunkcji i
wywotywac wewngtrz wspoélnego zakresu.

Moze by¢ konieczne zaimportowanie Flowz kotlinx.coroutines.flow.Flow.

Dodaj a @Queryz getltems()funkcja:
Niech zapytanie SQLite zwréci wszystkie kolumny z itemtabeli w kolejnosci rosnacej.

Zwroé getltems()liste Itempodmiotéw jako Flow. Roomaktualizuje to Flowza Ciebie, co oznacza, ze
wystarczy jednorazowo uzyskac¢ dane tylko raz.
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11.

@Query("SELECT * from item ORDER BY name ASC")
fun getltems(): Flow<List<ltem>>

Chociaz nie zobaczysz zadnych widocznych zmian, uruchom aplikacje, aby upewni¢ sie, ze nie
zawiera btedow.

7. Utworz instancje bazy danych

W tym zadaniu tworzysz obiekt RoomDatabase, ktéry korzysta z Entityobiektéw i obiektow DAO
utworzonych w poprzednim zadaniu. Klasa bazy danych definiuje liste enciji i obiektow dostepu do
danych. Jest to rowniez gtéwny punkt dostepu dla podstawowego potgczenia.

Klasa Databaseudostepnia aplikacji instancje zdefiniowanych obiektéw DAO. Z kolei aplikacja
moze uzywac obiektéw DAO do pobierania danych z bazy danych jako wystgpien skojarzonych
obiektow encji danych. Aplikacja moze réwniez uzywac zdefiniowanych jednostek danych do
aktualizowania wierszy z odpowiednich tabel lub do tworzenia nowych wierszy do wstawienia.

Musisz utworzy¢ RoomDatabaseklase abstrakcyjng z adnotacjg @Database. Ta klasa ma jedng
metode, ktora albo tworzy wystgpienie, RoomDatabasejesli nie istnieje, albo zwraca istniejgce
wystgpienie RoomDatabase.

Oto ogdlny proces pobierania RoomDatabaseinstancji:

UtwOrz public abstractklase, ktora rozszerza RoomDatabase. Nowa zdefiniowana klasa abstrakcyjna
dziata jako posiadacz bazy danych. Zdefiniowana klasa jest abstrakcyjna, poniewaz Roomtworzy
implementacje za Ciebie.

Dodaj do klasy adnotacje @Database. W argumentach wymien jednostki dla bazy danych i ustaw
numer wersji.

Zdefiniuj abstrakcyjng metode lub wtasciwos¢, ktora zwraca ItemDaolnstancje, a Roomwygeneruje
dla Ciebie implementacje.

Potrzebujesz tylko jednej instancji RoomDatabasedla catej aplikacji, wiec
stwOrz RoomDatabasesingletona.

Uzyj Room's, Room.databaseBuilderaby utworzy¢ item_databasebaze danych () tylko wtedy, gdy ona nie
istnieje. W przeciwnym razie zwrdc istniejgcg baze danych.

Wskazdwka: Ponizszy kod moze stuzy¢ jako szablon dla przysztych projektow. Sposob
tworzenia RoomDatabaseinstancji jest podobny do procesu zdefiniowanego powyzej. Moze
by¢ konieczne zastapienie encji i danych Dao specyficznych dla Twojej aplikacji.

Utworz baze danych
W datapakiecie utworz klase Kotlin ItemRoomDatabase.kt.

W ItemRoomDatabase.ktpliku stwdrz ItemRoomDatabaseklase jako abstractklase
rozszerzajgcg RoomDatabase. Dodaj do klasy adnotacje @Database. W nastepnym kroku naprawisz
btgd brakujgcych parametrow.

@Database
abstract class ItemRoomDatabase : RoomDatabase() {}

Adnotacja @Databasewymaga kilku argumentow, dzieki czemu Roommozna zbudowaé baze
danych.
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Okres$l Itemjako jedyng klase z listg entities.

Ustaw versionjako 1. Za kazdym razem, gdy zmienisz schemat tabeli bazy danych, bedziesz
musiat zwiekszy¢ numer wersji.

Ustaw exportSchemana false, aby nie przechowywac kopii zapasowych historii wersji schematu.

@Database(entities = [Item::class], version = 1, exportSchema = false)

Baza danych musi wiedzie¢ o DAO. Wewnatrz ciata klasy zadeklaruj abstrakcyjng funkcje, ktéra
zwraca ltemDao. Mozesz mie¢ wiele DAO.

abstract fun itemDao(): ItemDao

Ponizej funkcji abstrakcyjnej zdefiniuj companionobiekt. Obiekt towarzyszacy umozliwia dostep do
metod tworzenia lub pobierania bazy danych przy uzyciu nazwy klasy jako kwalifikatora.

companion object {}

Wewnatrz companionobiektu zadeklaruj prywatng zmienng dopuszczajgcg wartosé

null INSTANCEdIa bazy danych i zainicjuj jg do null. Zmienna INSTANCEzachowa odniesienie do
bazy danych, gdy zostata utworzona. Pomaga to w utrzymaniu pojedynczej instancji bazy danych
otwartej w okreslonym czasie, co jest kosztownym zasobem w tworzeniu i utrzymaniu.

Dodaj komentarz INSTANCEza pomocg @Volatile. Warto$¢ zmiennej ulotnej nigdy nie bedzie
buforowana, a wszystkie zapisy i odczyty bedg wykonywane do iz pamieci gtéwnej. Pomaga to
upewnic sie, ze wartos¢ INSTANCEjest zawsze aktualna i taka sama dla wszystkich watkow
wykonania. Oznacza to, ze zmiany wprowadzone przez jeden watek INSTANCEsg natychmiast
widoczne dla wszystkich innych watkow.

@Volatile
private var INSTANCE: ItemRoomDatabase? = null

Ponizej INSTANCE, pozostajgc wewnatrz companionobiektu, zdefiniuj getDatabase()metode
Z Contextparametrem, ktérego bedzie potrzebowat konstruktor bazy danych. Zwréé
typ ItemRoomDatabase. Zobaczysz btad, poniewaz getDatabase()jeszcze niczego nie zwraca.

fun getDatabase(context: Context): ItemRoomDatabase {}

Wiele watkow moze potencjalnie wpasc¢ w sytuacje wyscigu i jednoczesnie poprosi¢ o instancje
bazy danych, co spowoduje powstanie dwéch baz danych zamiast jednej. Zawijanie kodu w celu
pobrania bazy danych do synchronizedbloku oznacza, ze tylko jeden watek wykonania na raz moze
wprowadzi¢ ten blok kodu, co zapewnia, ze baza danych zostanie zainicjowana tylko raz.

Inside getDatabase(), zwrd¢ INSTANCEzmienng lub jesli INSTANCEjest null, zainicjuj ja

wewnagtrz synchronized{}bloku. Uzyj do tego operatora elvis( ?:). Przekaz thisobiekt towarzyszacy,
ktory chcesz zablokowaé wewnatrz bloku funkcyjnego. Naprawisz btgd w pézniejszych krokach.

return INSTANCE ?: synchronized(this) { }

Wewnatrz zsynchronizowanego bloku utwoérz valzmienng instancji i uzyj konstruktora bazy
danych, aby uzyska¢ baze danych. Nadal bedziesz miec¢ btedy, ktére naprawisz w kolejnych
krokach.
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11.

12.

13.

14.

15.

val instance = Room.databaseBuilder()

Na koncu synchronizedbloku wrd¢ instance.

return instance

Wewnatrz synchronizedbloku zainicjuj instancezmienng i uzyj konstruktora bazy danych, aby uzyskac¢

baze danych. Przekaz kontekst aplikacji, klase bazy danych i nazwe bazy
danych item_databasedo Room.databaseBuilder().

val instance = Room.databaseBuilder(
context.applicationContext,
ItemRoomDatabase::class.java,
"item_database"

)

Android Studio wygeneruje btad niezgodnosci typéw. Aby usunac ten btgd, musisz dodac¢
strategie migracji oraz build()w ponizszych krokach.

Dodaj wymagang strategie migracji do konstruktora. Uzyj .fallbackToDestructiveMigration().

Zwykle nalezatoby dostarczy¢ obiekt migracji ze strategig migracji na wypadek zmiany
schematu. Obiekt migracji to obiekt, ktéry definiuje sposéb pobierania wszystkich wierszy ze
starego schematu i konwertowania ich na wiersze w nowym schemacie, dzieki czemu zadne
dane nie zostang utracone. Migracja wykracza poza zakres tego ¢wiczenia z

programowania. Prostym rozwigzaniem jest zniszczenie i odbudowa bazy danych, co oznacza
utrate danych.

.fallbackToDestructiveMigration()

Aby utworzy¢ instancje bazy danych, wywotaj .build(). Powinno to usung¢ btedy Android Studio.

Juild()

Wewnatrz synchronizedbloku przypisz INSTANCE = instance.

INSTANCE = instance

Na koncu synchronizedbloku wrd¢ instance. Twoj ostateczny kod powinien wygladac¢ tak:

import android.content.Context
import androidx.room.Database
import androidx.room.Room

import androidx.room.RoomDatabase

@Database(entities = [Item::class], version = 1, exportSchema = false)
abstract class ItemRoomDatabase : RoomDatabase() {

abstract fun itemDao(): ItemDao

companion object {
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@Volatile
private var INSTANCE: ItemRoomDatabase? = null
fun getDatabase(context: Context): ItemRoomDatabase {
return INSTANCE ?: synchronized(this) {
val instance = Room.databaseBuilder(
context.applicationContext,
ItemRoomDatabase::class.java,
"item_database"
)
.fallbackToDestructiveMigration()
Dbuild()
INSTANCE = instance
return instance

16. Zbuduj swéj kod, aby upewnic sie, ze nie ma btedow.

Implementuj klase aplikacji
W tym zadaniu utworzysz instancje bazy danych w klasie Application.

1. Otwo6rz InventoryApplication.kt,
utworz valwywotany databasetyp ItemRoomDatabase. Utworz databasewystgpienie, wywotujgc
przekazywanie getDatabase()w ItemRoomDatabasekontekscie. Uzyj lazy delegata, aby
wystgpienie databasebyto leniwie tworzone, gdy po raz pierwszy potrzebujesz/uzyskasz dostep do
odwofania (a nie podczas uruchamiania aplikacji). Spowoduje to utworzenie bazy danych
(fizycznej bazy danych na dysku) przy pierwszym dostepie.

import android.app.Application
import com.example.inventory.data.ltemRoomDatabase

class InventoryApplication : Application(){
val database: ltemRoomDatabase by lazy { ItemRoomDatabase.getDatabase(this) }

¥

Uzyjesz tego databasewystgpienia pézniej w ¢wiczeniu programowania podczas tworzenia
wystgpienia ViewModel.

Masz teraz wszystkie klocki do pracy ze swoim pokojem. Ten kod kompiluje sie i dziata, ale nie
masz mozliwosci sprawdzenia, czy rzeczywiscie dziata. To dobry moment, aby doda¢ nowy
przedmiot do bazy danych zapaséw, aby przetestowac baze danych. Aby to osiggngc,

musisz ViewModelrozmawia¢ z bazg danych.
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8. Dodaj ViewModel

Do tej pory stworzytes baze danych, a klasy interfejsu uzytkownika byty czescig kodu

startowego. Aby zapisa¢ tymczasowe dane aplikacji, a takze uzyskac dostep do bazy danych,
potrzebujesz ViewModel. Twéj model widoku Inventory bedzie komunikowat sie z bazg danych za
posrednictwem DAO i dostarczy dane do interfejsu uzytkownika. Wszystkie operacje na bazie
danych bedg musiaty zosta¢ usuniete z gtbwnego watku interfejsu uzytkownika, zrobisz to za
pomocg wspotprogramoéw i viewModelScope.

Ul class
Fragment

ViewModel

SQLite db

Utworz model widoku zapasow
W com.example.inventorypakiecie utworz plik klasy Kotlin InventoryViewModel.kt.

Rozszerz InventoryViewModelklase z ViewModelklasy. Przekaz ItemDaoobiekt jako parametr do
domysinego konstruktora.

class InventoryViewModel(private val itemDao: ItemDao) : ViewModel() {}

Na koncu InventoryViewModel .ktpliku poza klasg dodaj InventoryViewModelFactoryklase, aby
utworzy¢ InventoryViewModelinstancje. Przekaz ten sam parametr konstruktora,

co InventoryViewModelinstancja ltemDao. Rozszerz klase z ViewModelProvider.Factoryklasy. W
nastepnym kroku naprawisz btgd dotyczacy niewdrozonych metod.

class InventoryViewModelFactory(private val itemDao: ItemDao) : ViewModelProvider.Factory {

}

Kliknij czerwong zaréwke i wybierz Zaimplementuj elementy czionkowskie lub mozesz
zastgpi¢ create()metode wewnatrz ViewModelProvider.Factoryklasy w nastepujgcy sposob, ktéra
przyjmuje dowolny typ klasy jako argument i zwraca ViewModelobiekt.
override fun <T : ViewModel?> create(modelClass: Class<T>): T {

TODO("Not yet implemented")

}

Implementuj create()metode. Sprawdz, czy modelClassjest taka sama jak InventoryViewModelklasa i
zwroc jej instancje. W przeciwnym razie zrzu¢ wyjatek.
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if (modelClass.isAssignableFrom(InventoryViewModel::class.java)) {
@Suppress("UNCHECKED_CAST")
return InventoryViewModel(itemDao) as T

¥

throw Illegal ArgumentException("Unknown ViewModel class™)

Wskazowka: Utworzenie fabryki ViewModel to glownie standardowy kod, wigc mozesz
ponownie uzy¢ tego kodu w przysztych fabrykach ViewModel.

Wypehnij ViewModel

W tym zadaniu wypetnisz InventoryViewModelklase, aby doda¢ dane inwentaryzacyjne do bazy
danych. Obserwuj Itemencje i ekran Dodaj pozycje w aplikacji Inventory.

@Entity

data class Item(
@PrimaryKey(autoGenerate = true)
val id: Int=0,
@Columninfo(hame = "name")
val itemName: String,
@Columninfo(hame = "price")
val itemPrice: Double,
@Columninfo(name = "quantity")
val quantityInStock: Int

€& Add Item

Apples

$2.00

Quantity in Stock *
’7100| l

SAVE

Potrzebujesz nazwy, ceny i zapaséw dla tej konkretnej pozyciji, aby doda¢ podmiot do bazy
danych. W dalszej czesci ¢wiczenia z programowania uzyjesz ekranu Dodaj element , aby
uzyskac te szczegoty od uzytkownika. W biezgcym zadaniu uzywasz trzech ciggéw jako danych
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wejsciowych do ViewModel, konwertujesz je na Iteminstancje encji i zapisujesz w bazie danych
przy uzyciu ItemDaoinstancji. Czas na wdrozenie.

W InventoryViewModelklasie dodaj privatefunkcje o nazwie insertltem(), ktéra pobiera Itemobiekt i
dodaje dane do bazy danych w sposéb nieblokujgcy.

private fun insertltem(item: Item) {

}

Aby wchodzi¢ w interakcje z bazg danych poza gtéwnym watkiem, uruchom wspotprogram i
wywotaj w nim metode DAO. Wewnatrz insertitem()metody uzyj , viewModelScope.launchaby
rozpoczg¢ wspotprogram w ViewModelScope. Wewnatrz funkcji uruchamiania wywotaj funkcje
suspend insert()przy itemDaoprzekazywaniu item. Jest ViewModelScope to wtasciwosc
rozszerzenia ViewModelklasy, ktéra automatycznie anuluje wspotprogramy podrzedne

po ViewModelzniszczeniu.

private fun insertltem(item: Item) {
viewModelScope.launch {
itemDao.insert(item)

¥
¥

Importkotlinx.coroutines.launch, androidx.lifecycle.viewModelScope
com.example.inventory.data.ltem, jesli nie sg importowane automatycznie.

Uwaga : podczas importowania ¢wiczen z
programowania com.example.inventory.data.ltemdla Itemencji na zagdanie Android Studio.

W InventoryViewModelklasie dodaj kolejng prywatng funkcje, ktéra pobiera trzy ciggi i
zwraca lteminstancje.

private fun getNewltemEntry(itemName: String, itemPrice: String, itemCount: String): Item {
return Item(
itemName = itemName,
itemPrice = itemPrice.toDouble(),
quantitylnStock = itemCount.toInt()

)
¥

Nadal wewnatrz InventoryViewModelklasy dodaj wywotang funkcje publiczng, addNewltem()ktora
pobiera trzy ciagi znakéw dla szczegotow elementu. Przekaz szczegotowe ciggi elementow

do getNewltemEntry()funkcji i przypisz zwrdécong wartos$¢ do zmiennej o nazwie newltem. Zadzwon
do insertitem()przekazania, newltemaby doda¢ nowg jednostke do bazy danych. Zostanie to
wywotane z fragmentu interfejsu uzytkownika, aby doda¢ szczegoty pozycji do bazy danych.

fun addNewltem(itemName: String, itemPrice: String, itemCount: String) {

val newltem = getNewItemEntry(itemName, itemPrice, itemCount)
insertltem(newltem)

¥
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Zauwaz, ze nie uzytes viewModelScope.launchfor addNewltem(), ale jest to potrzebne powyzej

w insertitem()przypadku wywotywania metody DAO. Powodem jest to, ze funkcje suspend moga
by¢ wywotywane tylko ze wspotprogramu lub innej funkcji zawieszenia . Ta

funkcja itemDao.insert(item)jest funkcjg zawieszenia.

Dodates wszystkie wymagane funkcje, aby dodaé¢ encje do bazy danych. W nastepnym zadaniu
zaktualizujesz fragment Dodaj element , aby korzysta¢ z powyzszych funkciji.

9. Zaktualizuj AddItemFragment

W AddltemFragment.kt, na poczatku AdditemFragmentklasy tworzymy private
valwywotanie viewModeltypu InventoryViewModel. Uzyj by activityViewModels()delegata wtasciwosci
Kotlin, aby udostepni¢ ViewModelwszystkie fragmenty. Naprawisz btagd w nastepnym kroku.

private val viewModel: InventoryViewModel by activityViewModels {

¥

Wewnatrz lambdy wywotaj InventoryViewModelFactory()konstruktor i
przekaz ItemDaoinstancje. Uzyj databaseinstancji utworzonej w jednym z poprzednich zadan, aby
wywotac itemDaokonstruktora.

private val viewModel: InventoryViewModel by activityViewModels {
InventoryViewModelFactory(
(activity?.application as InventoryApplication).database
.itemDao()

Wskazowka: jest to w wiekszosci standardowy kod, wiec mozesz ponownie uzy¢ kodu w
przysztosci, aby utworzy¢ instancje ViewModel przy uzyciu fabryki ViewModel.

Ponizej viewModeldefinicji utwérz lateinit varwywotanie itemtypu Item.

lateinit var item: ltem

Ekran Dodaj element zawiera trzy pola tekstowe, w ktérych uzytkownik otrzymuje szczegotowe
informacje o elemencie. W tym kroku dodasz funkcje sprawdzajgcg, czy tekst w polach
TextFields nie jest pusty. Uzyjesz tej funkcji, aby zweryfikowac¢ dane wprowadzone przez
uzytkownika przed dodaniem lub aktualizacjg jednostki w bazie danych. Te weryfikacje nalezy
przeprowadzi¢ we fragmencie, ViewModela nie we fragmencie. W InventoryViewModelklasie dodaj
nastepujgca publicfunkcje o nazwie isEntryValid().

fun isEntryValid(itemName: String, itemPrice: String, itemCount: String): Boolean {

if (itemName.isBlank() || itemPrice.isBlank() || itemCount.isBlank()) {
return false

¥

return true

¥
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10.

W AddltemFragment.kt, ponizej onCreateView()funkcji utwdrz privatefunkcje o nazwie isEntryValid(), ktora
zwraca Boolean. W nastepnym kroku naprawisz btad brakujgcej wartosci zwracane;.

private fun isEntryValid(): Boolean {
}

W AdditemFragmentklasie zaimplementuj isEntryValid()funkcje. Wywotaj isEntryValid()funkcje
na viewModelinstancji, przekazujgc tekst z widokow tekstowych. Zwréé
wartosc viewModel.isEntryValid()funkciji.

private fun isEntryValid(): Boolean {
return viewModel.isEntryValid(
binding.itemName.text.toString(),
binding.itemPrice.text.toString(),
binding.itemCount.text.toString()
)
}

W AddltemFragmentklasie ponizej isEntryValid()funkcji dodaj kolejng privatefunkcje
wywotywang addNewltem()bez parametréw i nic nie zwracaj. isEntryValid()Wewnatrz funkcji
wywotaj ifwarunek.

private fun addNewltem() {
if (isEntryValid()) {
}

}

Wewnatrz ifbloku wywotaj addNewltem()metode w viewModelinstanciji. Podaj szczegoty pozyciji
wprowadzone przez uzytkownika, uzyj bindinginstancji do ich odczytania.
if (isEntryValid()) {
viewModel.addNewltem(
binding.itemName.text.toString(),
binding.itemPrice.text.toString(),
binding.itemCount.text.toString(),
)
}

Ponizej ifbloku utworz a, val actionaby przej$¢ z powrotem do ItemListFragment. Zadzwon ,
przejezdzajgc .findNavController().navigate()action

val action = AddItemFragmentDirections.actionAddItemFragmentToltemListFragment()
findNavController().navigate(action)

Importandroidx.navigation.fragment.findNavController.

Kompletna metoda powinna wyglgdac nastepujaco.

private fun addNewltem() {
if (isEntryValid()) {
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11.

12.

13.

viewModel.addNewItem(
binding.itemName.text.toString(),
binding.itemPrice.text.toString(),
binding.itemCount.text.toString(),
)
val action = AddItemFragmentDirections.actionAddltemFragmentToltemListFragment()
findNavController().navigate(action)

¥

Aby powigza¢ wszystko razem, dodaj obstuge kliknie¢ do
przycisku Zapisz . W AdditemFragmentklasie, nad onDestroyView()funkcja,
nadpisz onViewCreated()funkcje.

Wewnatrz onViewCreated()funkcji dodaj obstuge klikniecia do przycisku zapisywania i
wywotaj addNewltem()z niego.

override fun onViewCreated(view: View, savedlnstanceState: Bundle?) {
super.onViewCreated(view, savedInstanceState)
binding.saveAction.setOnClickListener {
addNewltem()

¥
¥

Zbuduj i uruchom swojg aplikacje. Dotknij + Fab. Na ekranie Dodaj element dodaj szczegoty
elementu i dotknij Zapisz . Ta akcja zapisuje dane, ale nie widzisz jeszcze niczego w aplikacji. W
nastepnym zadaniu uzyjesz Inspektora baz danych , aby wyswietli¢ zapisane dane.

< Add Item

Item Name *

Apples

Item Price *

$2.00

Quantity in Stock *
( 100|

SAVE

1 2 3 =
4 5 6 e
7 8 9 &
o
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Wyswietl baze danych za pomocg Database Inspector

Uruchom aplikacje na emulatorze lub podtgczonym urzgadzeniu z interfejsem API 26 lub
wyzszym, jesli jeszcze tego nie zrobite$. Database Inspector dziata najlepiej na
emulatorze/urzgdzeniach z interfejsem API 26.

W Android studio wybierz Widok > Okna narzedziowe > Inspektor bazy danych z paska menu.
W okienku Database Inspector wybierz com.example.inventoryz menu rozwijanego.

Baza danych item_database w aplikacji Inventory pojawi sie w okienku Databases . Rozwin
wezet dla bazy danych item_database i wybierz opcje Element do sprawdzenia. Jesli

okienko Bazy danych jest puste, uzyj emulatora, aby dodac¢ niektore elementy do bazy danych
za pomocg ekranu Dodaj element .

Zaznacz pole wyboru Aktualizacje na zywo w Inspektorze bazy danych, aby automatycznie
aktualizowac¢ dane, ktére prezentuje podczas interakcji z uruchomiong aplikacjg w emulatorze lub
urzadzeniu.

CLNPixel 2 AP1 30 2 > com.example.inventory v

Databases = £ — [ litem
S B % < Refresh table Live updates
item_database 2 id * name + price + quantity
o Item 1 2 Strawberry 5.0 6
[ room_master_table
2 3 Blueberry 43.0 6
3 4 Oranges 45.0 123
4 5 Apples 43.0 54
b 6 Bananas 543.0 23
6 7 Honey 4.0 23
7 8 Rasberry 6.0 100
8 9 Tomatoes 5.0 32
Results are read-only 50 v

Gratulacje! Utworzyte$ aplikacje, ktéra moze utrwala¢ dane za pomocg ustugi Room . W
nastepnym laboratorium programowania dodasz a RecyclerViewdo swojej aplikacji, aby wyswietli¢
elementy w bazie danych i doda¢ nowe funkcje do aplikacji, takie jak usuwanie i aktualizowanie
encji. Do zobaczenia tam!

10. Kod rozwiazania

Kod rozwigzania dla tego ¢wiczenia programowania znajduje sie w repozytorium GitHub i gatezi
pokazanej ponizej.

Adres URL kodu rozwiazania:
https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-inventory-app/tree/room
Oddzial: pokdj

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

| & Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

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

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

Y Open with GitHub Desktop

) Download zIP

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

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

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

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

® Welcome to Android Studio

o

.

Android Studio

-+ Start a new Android Studio project

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

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

r Import an Android code sample

£ Configure v Get Help ~

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

§CN Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

PLEN  New Project...
&= Open... Import Project...

[ Profile or debug APK Project from Version Control...
Open Recent >
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W oknie dialogowym Importuj projekt przejdz do miejsca, w ktdrym znajduje sie rozpakowany
folder projektu (prawdopodobnie w folderze Pobrane ).

Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.
Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

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

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

11. Podsumowanie

Zdefiniuj swoje tabele jako klasy danych z adnotacjg @Entity. Zdefiniuj wiasciwosci
opisane @Columninfojako kolumny w tabelach.

Zdefiniuj obiekt dostepu do danych (DAO) jako interfejs z adnotacjg @Dao. DAO mapuje funkcije
Kotlina na zapytania do bazy danych.

Uzyj adnotacji, aby zdefiniowac funkcje @Insert, @Deletei @Update.
Uzyj @Queryadnotacji z ciggiem zapytania SQLite jako parametru dla innych zapytan.

Uzyj Database Inspector , aby wyswietli¢ dane zapisane w bazie danych Android SQLite.

12. Dowiedz sie wiecej

Dokumentacja programisty Androida

Zapisz dane w lokalnej bazie danych za pomocg Room

androidx.pokoj
Debuguj swoja baze danych za pomoca Inspektora baz danych

Posty na blogu

7 porad profesjonalistow dotyczacych pokoju
Jedyny przedmiot. Stownictwo Kotlina

Filmy

Kotlin: Korzystanie z APl Room Kaotlin
Inspektor baz danych

Inna dokumentacja i artykuty

Jednotonowy wzoér
Obiekty towarzyszace
Samouczek SOLite — tatwy sposdb na szybkie opanowanie SQLite
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Czytaj i aktualizuj dane za pomocg Room

1. Zanim zaczniesz

W poprzednich ¢wiczeniach z programowania nauczytes$ sie korzystac z biblioteki trwatoSci
pokoju, warstwy abstrakcji na bazie bazy danych SQLite do przechowywania danych

aplikacji. Podczas tego ¢wiczenia z programowania dodasz wiecej funkcji do aplikacji Inventory i
nauczysz sie odczytywac, wyswietla¢, aktualizowac i usuwac dane z bazy danych SQLite za
pomocg Room. Uzyjesz a, RecyclerViewaby wyswietli¢ dane z bazy danych i automatycznie
zaktualizowac¢ dane, gdy zmienig sie podstawowe dane w bazie danych.

Warunki wstepne
Wiesz, jak tworzy¢ i wspétdziata¢ z bazg danych SQLite za pomocg biblioteki Room.
Wiesz, jak tworzy¢ klasy encji, DAO i bazy danych.

Wiesz, jak uzywac obiektu dostepu do danych (DAQO) do mapowania funkcji Kotlina na zapytania
SQL.

Wiesz, jak wyswietli¢ elementy listy w RecyclerView.

Wykonates poprzednie ¢wiczenia z programowania w tej jednostce, Trwate dane z pokojem

Czego sie nauczysz
Jak czytac i wyswietla¢ encje z bazy danych SQLite.

Jak aktualizowac¢ i usuwac encje z bazy danych SQLite za pomoca biblioteki Room.

Co zbudujesz

Zbudujesz aplikacje Inventory, ktora wyswietli liste pozycji magazynowych. Aplikacja moze
aktualizowa¢, edytowac i usuwac elementy z bazy danych aplikacji za pomocg pokoju.

2. Przeglad aplikacji startowej

To laboratorium programowania uzywa kodu rozwigzania aplikacji Inventory z poprzedniego
¢wiczenia z programowania jako kodu startowego. Aplikacja startowa juz zapisuje dane przy
uzyciu biblioteki trwatosci pomieszczenia . Uzytkownik moze dodawac dane do bazy danych
aplikacji za pomocg ekranu Dodaj element .

Uwaga: aktualna wersja aplikacji startowej nie wyswietla daty zapisanej w bazie danych.
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Item Name * ITEM PRICE QUANTITY
IN STOCK
Item Name * Apples

Item Price *

Item Price * $2.00

Quantity in Stock
Quantity in Stock * [10!1

SAVE SAVE

] @

W tym éwiczeniu z programowania rozszerzysz aplikacje o odczytywanie i wyswietlanie danych,
aktualizowanie i usuwanie encji w bazie danych za pomocg biblioteki pokoi.

Pobierz kod startowy do tego ¢wiczenia z programowania
Ten kod startowy jest taki sam jak kod rozwigzania z poprzedniego ¢wiczenia z programowania.

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

Nazwa filii:room

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

Pobierz kod

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

k3] Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

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

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

}J Open with GitHub Desktop

) Download ZIP

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

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

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

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

® Welcome to Android Studio

o

L

Android Studio

=+ Start a new Android Studio project

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

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

¥’ Import an Android code sample

£ Configure v+ Get Help ~

Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcje menu Plik > Nowy > Importuj
projekt .
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ZI8 Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

EET  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
dziata zgodnie z oczekiwaniami.

Przegladaj pliki projektu w oknie narzedzia Projekt , aby zobaczyc¢, jak aplikacja zostata
zaimplementowana.

3. Dodaj widok Recycler

W tym zadaniu dodasz a RecyclerViewdo aplikacji, aby wyswietli¢ dane przechowywane w bazie
danych.

Dodaj funkcje pomocniczg do sformatowania ceny

Ponizej znajduje sie zrzut ekranu z finalnej aplikaciji.

Inventory

ITEM PRICE QUANTITY
IN STOCK
Apples $43.00 54
Bananas $543.00 23
Blueberry $43.00 0
Honey $4.00 23
Oranges $45.00 123
Rasberry $6.00 94
Strawberry $5.00 5
Test $54.00 34
Tomatoes $5.00 32
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Zauwaz, ze cena jest wyswietlana w formacie waluty. Aby przekonwertowa¢ podwdéjng wartosc
na zgdany format waluty, dodasz do Itemklasy funkcje rozszerzenia.

Funkcje rozszerzen

Kotlin daje mozliwosc¢ rozszerzenia klasy o nowg funkcjonalno$¢ bez koniecznosci dziedziczenia
po klasie lub modyfikowania istniejgcej definicji klasy. Oznacza to, ze mozesz dodawac funkcje
do istniejgcej klasy bez koniecznosci uzyskiwania dostepu do jej kodu zrodtowego. Odbywa sie to
poprzez specjalne deklaracje zwane rozszerzeniami .

Na przyktad mozesz napisa¢ nowe funkcje dla klasy z biblioteki innej firmy, ktérej nie mozesz
modyfikowac. Takie funkcje sg dostepne do wywotania w zwykty sposdb, tak jakby byty metodami
oryginalnej klasy. Funkcje te nazywane sg funkcjami rozszerzajgcymi . (Istniejg

réwniez wtasciwosci rozszerzenia, ktore umozliwiajg definiowanie nowych wiasciwosci dla
istniejgcych klas, ale sg one poza zakresem tego ¢wiczenia z programowania).

Funkcje rozszerzajgce w rzeczywistosci nie modyfikujg klasy, ale pozwalajg na uzycie notaciji
kropkowej podczas wywotywania funkcji na obiektach tej klasy.

Na przyktad w ponizszym fragmencie kodu masz klase o nazwie Square. Ta klasa ma wtasciwos¢
boku i funkcje obliczania pola kwadratu. Zwrd¢ uwage na Square.perimeter()funkcje rozszerzenia,
nazwa funkcji jest poprzedzona klasg, na ktorej dziata. Wewnatrz funkcji mozesz odwotywac sie
do publicznych wiasciwosci Squareklasy.

Obserwuj uzycie funkcji rozszerzenia w main()funkcji. Utworzona funkcja rozszerzenia, perimeter(),
jest wywotywana jako zwykta funkcja wewnatrz tej Squareklasy.

Przykitad:

class Square(val side: Double){
fun area(): Double{
return side * side;

¥
}

/I Extension function to calculate the perimeter of the square
fun Square.perimeter(): Double{
return 4 * side;

// Usage

fun main(args: Array<String>){
val square = Square(5.5);
val perimeterValue = square.perimeter()
printin("Perimeter: $perimeterValue™)
val areaValue = square.area()
printin("Area: $areaValue")

}

W tym kroku sformatujesz cene towaru jako cigg formatu waluty. Ogodlnie rzecz bioragc, nie chcesz
zmieniac klasy enciji, ktéra reprezentuje dane, tylko w celu sformatowania danych (patrz zasada
pojedynczej odpowiedzialnosci ), wiec zamiast tego dodasz funkcje rozszerzenia.
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1.

10.

W Item.kt, ponizej definicji klasy, dodaj funkcje rozszerzenia o nazwie Item.getFormattedPrice(), ktora
nie przyjmuje parametréw i zwraca String. Zwro¢ uwage na nazwe klasy i notacje kropkowg w
nazwie funkcji.

fun Item.getFormattedPrice(): String =
NumberFormat.getCurrencylnstance().format(itemPrice)

Importuj java.text.NumberFormatpo wyswietleniu monitu przez Android Studio.

Dodaj ListAdapter

W tym kroku dodasz adapter listy do RecyclerView. Poniewaz jestes zaznajomiony z
implementacjg adaptera z poprzednich ¢wiczen z programowania, instrukcje zostaty
podsumowane ponizej. Ukohczony ItemListAdapterplik znajduje sie na koncu tego kroku dla Twojej
wygody i aby poméc w lepszym zrozumieniu koncepcji pomieszczenia w ¢wiczeniu z
programowania.

W com.example.inventorypakiecie dodaj klase Kotlin o nazwie ItemListAdapter. Przekaz funkcje
wywotywang onltemClicked()jako parametr konstruktora, ktéra przyjmuje Itemobiekt jako parametr.

Zmien ltemListAdapterpodpis klasy na
rozszerzenie ListAdapter. Przekaz Itemi ItemListAdapter.ltemViewHolderjako parametry.

Dodaj parametr konstruktora DiffCallback; ListAdapteruzyjg tego, aby dowiedziec€ sie, co zmienito sie
na liscie .

Zastgp wymagane metody onCreateViewHolder()i onBindViewHolder().

Metoda onCreateViewHolder()zwraca nowy ViewHolder, gdy RecyclerView go potrzebuje.

Wewnatrz onCreateViewHolder()metody utwdrz nowy View, napetnij go z item_list_item.xmlpliku uktadu
za pomocg automatycznie generowanej klasy wigzacej, ItemListitemBinding.

Implementuj onBindViewHolder()metode. Pobierz aktualng pozycje za pomocg metody getltem(),
przekazujgc pozycje.
Ustaw odbiornik klikniecia na itemView, wywotaj funkcje onltemClicked()wewngtrz odbiornika.

Zdefiniuj ltemViewHolderklase, rozszerz jg z RecyclerView.ViewHolder.Override the bind()function,
przekaz Itemobiekt.

Zdefiniuj obiekt towarzyszgcy. Wewnatrz obiektu towarzyszacego zdefiniuj
a valtypu DiffUtil.ItemCallback<ltem>()0 nazwie DiffCallback. Zastgp wymagane
metody areltemsTheSame()i areContentsTheSame()i zdefiniuj je.

Gotowa klasa powinna wyglada¢ nastepujgco:

package com.example.inventory

import android.view.LayoutInflater

import android.view.ViewGroup

import androidx.recyclerview.widget.DiffUtil

import androidx.recyclerview.widget.ListAdapter

import androidx.recyclerview.widget.RecyclerView

import com.example.inventory.data.ltem

import com.example.inventory.data.getFormattedPrice

import com.example.inventory.databinding.ltemListltemBinding
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/**

* [ListAdapter] implementation for the recyclerview.
*/

class ItemListAdapter(private val onltemClicked: (Item) -> Unit) :
ListAdapter<ltem, ItemListAdapter.ltemViewHolder>(DiffCallback) {

override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): ItemViewHolder {

return ItemViewHolder(
ItemListitemBinding.inflate(
LayoutInflater.from(
parent.context

override fun onBindViewHolder(holder: ItemViewHolder, position: Int) {
val current = getltem(position)
holder.itemView.setOnClickListener {
onltemClicked(current)

}

holder.bind(current)

class ItemViewHolder(private var binding: ItemListltemBinding) :
RecyclerView.ViewHolder(binding.root) {

fun bind(item: Item) {

companion object {
private val DiffCallback = object : DiffUtil.ItemCallback<Item>() {
override fun areltemsTheSame(oldItem: Item, newltem: Item): Boolean {
return oldltem === newltem

override fun areContentsTheSame(oldltem: Item, newltem: Item): Boolean {
return oldltem.itemName == newltem.itemName
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Obserwuj ekran spisu inwentarza z gotowej aplikacji (aplikacja rozwigzania z konca tego
¢wiczenia z programowania). Zwro¢ uwage, ze kazdy element listy wyswietla nazwe pozycji
magazynowej, cene w formacie waluty i aktualny stan magazynowy. W poprzednich krokach
uzytes item_list_item.xmlpliku uktadu z trzema TextViews do tworzenia wierszy. W nastepnym
kroku powigzesz szczegoty encji z tymi widokami TextView.

Inventory

ITEM PRICE QUANTITY
IN STOCK
Apples $43.00 54
Bananas $1.00 23
Bluberry $43.00 0
Honey $4.00 23
Oranges $45.00 123
Rasberry $6.00 94
Strawberry $5.00 5
Tomatoes $5.00 32

11. W ItemListAdapter.ktprogramie zaimplementuj bind()funkcje
w ItemViewHolderklasie. Powigz itemNameTextView z item.itemName. Uzyskaj cene w formacie waluty
za pomocg getFormattedPrice()funkcji rozszerzenia i powiaz jg
z itemPrice TextView. Przekonwertuj quantitylnStockwarto$¢ na Stringi powigz jg
Z itemQuantity TextView. Gotowa metoda powinna wyglada¢ tak:

fun bind(item: Item) {
binding.apply {
itemName.text = item.itemName
itemPrice.text = item.getFormattedPrice()
itemQuantity.text = item.quantityInStock.toString()

¥
}

Po wyswietleniu monitu przez Android Studio, importuj com.example.inventory.data.getFormattedPrice.
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Uzyj ListAdapter

W tym zadaniu zaktualizujesz InventoryViewModeli , ItemListFragmentaby wyswietli¢ szczegdty pozyciji
na ekranie za pomocg adaptera listy utworzonego w poprzednim kroku.

Na poczagtku klasy InventoryViewModelutwdrz valnazwe allltemstypu LiveData<List<ltem>>dla
elementéw z bazy danych. Nie przejmuj sie btedem, wkrétce go naprawisz.

val allltems: LiveData<List<ltem>>

Importuj androidx.lifecycle.LiveDatapo wyswietleniu monitu przez Android Studio.

Zadzwon i przypisz go getltems()do . Funkcja zwraca . Aby wykorzysta¢ dane jako wartosc,
uzyj funkcji. Gotowa definicja powinna wyglada¢ tak:itemDaoallltemsgetitems()FlowLiveDataasLiveData()

val allltems: LiveData<List<ltem>> = itemDao.getltems().asLiveData()

Importuj androidx.lifecycle.asLiveDatapo wyswietleniu monitu przez Android Studio.

W ItemListFragment, na poczatku klasy zadeklaruj privateniezmienng wtasciwos¢ o
nazwie viewModeltypu InventoryViewModel. Uzyj bydelegata, aby przekazac inicjalizacje wtasciwosci
do activityViewModelsklasy. Podaj InventoryViewModelFactorykonstruktora.

private val viewModel: InventoryViewModel by activityViewModels {
InventoryViewModelFactory(
(activity?.application as InventoryApplication).database.itemDao()

Importuj androidx.fragment.app.activityViewModelsna zgdanie Android Studio.

Pozostajgc w obrebie ItemListFragment, przewin do funkcji onViewCreated(). Ponizej
wywotania super.onViewCreated(), zadeklaruj valnazwany adapter. Zainicjuj nowg adapterwtasciwosc
przy uzyciu domysinego konstruktora, ItemListAdapter{}nie przekazujgc nic.

Powigz nowo utworzony adapter z recyclerViewnastepujgcym:

val adapter = ItemListAdapter {
¥

binding.recyclerView.adapter = adapter

Nadal w srodku onViewCreated(), po ustawieniu adaptera. Dotgcz obserwatora allltemsdo
nastuchiwania zmian danych.

Wewnatrz obserwatora zadzwon submitList()na adapteri przekaz nowg liste. Spowoduje to
zaktualizowanie RecyclerView o nowe pozycje na liscie.

viewModel.allltems.observe(this.viewLifecycleOwner) { items ->

items.let {
adapter.submitList(it)

¥
}
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Sprawdz, czy ukonczona onViewCreated()metoda wyglada jak ponizej. Uruchom aplikacje. Zwréé
uwage, ze lista zapasow jest wyswietlana, jesli elementy zapisane w bazie danych
aplikacji. Dodaj niektore pozycje zapaséw do bazy danych aplikacii, jesli lista jest pusta.
override fun onViewCreated(view: View, savedInstanceState: Bundle?) {

super.onViewCreated(view, savedInstanceState)

val adapter = ItemListAdapter {
}
binding.recyclerView.adapter = adapter
viewModel.allltems.observe(this.viewLifecycleOwner) { items ->
items.let {
adapter.submitList(it)

¥
¥

binding.recyclerView.layoutManager = LinearLayoutManager(this.context)
binding.floatingActionButton.setOnClickListener {
val action = ItemListFragmentDirections.actionltemListFragmentToAddItemFragment(
getString(R.string.add_fragment _title)
)
this.findNavController().navigate(action)
}
}

Inventory

ITEM PRICE QUANTITY

IN STOCK

Apples $43.00 54
Bananas $1.00 23
Bluberry $43.00 0

Honey $4.00 23
Oranges $45.00 123
Rasberry $6.00 94
Strawberry $5.00 5

Tomatoes $5.00 32



4. WysSwietl szczegdly przedmiotu

W tym zadaniu przeczytasz i wyswietlisz szczegoty encji na ekranie Szczegély pozyciji . Klucz
podstawowy (pozycja id) zostanie uzyty do odczytania szczegdtéw, takich jak nazwa, cena i ilosé,
z bazy danych aplikacji magazynowej i wyswietlenia ich na ekranie Szczegoéty pozycji przy
uzyciu fragment_item_detail.xmlpliku uktadu. Plik uktadu fragment_item_detail.xmljest wstepnie
zaprojektowany dla Ciebie i zawiera trzy TextViews, ktére wyswietlajg szczegodty elementu.

ﬁ Component Tree o — Q @ ® | [ Pixelv x30v @© InventoryApp~ @D
£ ", ConstraintLayout @ ®f (0dp, | 3 FI
= Ab item_name

Ab item_price

Ab item_count_label ¢

Ab item_count Screwdrivers

0 sell_item "@string...
0 delete_item "@st..
) edit_tem

5550

Quantity in Stock: 5

SELL

DELETE

£
E @
S 7

W tym zadaniu zrealizujesz nastepujgce kroki:

Dodaj procedure obstugi kliknie¢ do RecyclerView, aby przejs¢ po aplikaciji do ekranu Szczegéty
elementu .

We ItemListFragmentfragmencie pobierz dane z bazy danych i wyswietl.

Powigz TextViews z danymi ViewModel.

Dodaj modut obstugi kliknie¢

W ItemListFragmentprogramie przewin do onViewCreated()funkcji, aby zaktualizowa¢ definicje
adaptera.

Dodaj lambda jako parametr konstruktora do ItemListAdapter{}.

val adapter = ItemListAdapter {
}

Wewnatrz lambdy utworz valnazwe action. Wkrétce naprawisz btad inicjalizacii.

val adapter = ItemListAdapter {
val action

}
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4. Wywolaj actionltemListFragmentToltemDetailFragment()metode na ItemListFragmentDirectionsprzejsciu w
elemencie id. Przypisz zwrécony NavDirectionsobiekt do action.

val adapter = ItemListAdapter {
val action = ltemListFragmentDirections.actionltemListFragmentToltemDetailFragment(it.id)

}

5. Ponizej actiondefinicji pobierz NavControllerinstancje za pomocg i wywotaj jg, przekazujgc
w . Definicja adaptera powinna wyglgdac tak:this.findNavController()navigate()action

val adapter = ItemListAdapter {
val action = ItemListFragmentDirections.actionltemListFragmentToltemDetailFragment(it.id)
this.findNavController().navigate(action)

}

6. Uruchom aplikacje. Kliknij element w RecyclerView. Aplikacja przejdzie do ekranu Szczegoty
pozycji . Zwro¢ uwage, ze szczegoty sg puste. Dotknij przyciskow, nic sie nie dzieje.

< Item Details

Quantity in Stock:

SELL

DELETE

W kolejnych krokach wyswietlisz szczegoty encji na ekranie Szczegoty pozyciji i dodasz funkcje
do przyciskow sprzedazy i usuwania.

Pobierz szczego6ty przedmiotu

W tym kroku dodasz nowg funkcje do InventoryViewModel, aby pobra¢ szczegoty pozycji z bazy
danych na podstawie pozycji id. W nastepnym kroku uzyjesz tej funkcji do wyswietlenia
szczegotow jednostki na ekranie Szczegoty pozycji .

1. W programie InventoryViewModeldodaj funkcje o nazwie retrieveltem(), ktora przyjmuje

jako Intidentyfikator elementu i zwraca LiveData<ltem>. WWkrotce naprawisz btgd wyrazenia
zwrotnego.
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fun retrieveltem(id: Int): LiveData<ltem> {

¥

Wewnatrz nowej funkcji wywotaj getltem(), ittmDaoprzekazujgc
parametr id. Funkcja getltem()zwraca Flow. Aby wykorzysta¢ Flowwartos¢ jako
funkcje LiveDatawywotania asLiveData()i uzy¢ jej jako zwrotu retrieveltem()funkcji. Ukonczona funkcja
powinna wyglgdac nastepujgco:
fun retrieveltem(id: Int): LiveData<ltem> {
return itemDao.getltem(id).asLiveData()

}

Powigz dane z TextViews

W tym kroku utworzysz instancje ViewModel w ItemDetailFragmenti powigzesz dane ViewModel z
TextViews na ekranie Item Details . Dotgczysz réwniez obserwatora do danych w ViewModel,
aby aktualizowac liste inwentaryzacyjng na ekranie, jesli podstawowe dane w bazie danych
ulegng zmianie.

W programie ItemDetailFragmentdodaj zmienng wiasciwos¢ o nazwie
jednostki itemtypu Item. Uzyjesz tej wiasciwosci do przechowywania informacji o pojedyncze;j
jednostce. Ta wiasciwos¢ zostanie zainicjowana pozniej, wiec poprzedz jg przedrostkiem lateinit.

lateinit var item: ltem

Importuj com.example.inventory.data.ltempo wyswietleniu monitu przez Android Studio.

Na poczatku klasy ItemDetailFragmentzadeklaruj privateniezmienng wtasciwos¢ o
nazwie viewModeltypu InventoryViewModel. Uzyj bydelegata, aby przekazac inicjalizacje wtasciwosci
do activityViewModelsklasy. Podaj InventoryViewModelFactorykonstruktora.

private val viewModel: InventoryViewModel by activityViewModels {
InventoryViewModelFactory(
(activity?.application as InventoryApplication).database.itemDao()

Importuj androidx.fragment.app.activityViewModels, jesli pojawi sie monit Android Studio.

Nadal w programie ItemDetailFragmentutworz privatefunkcje o nazwie bind(), ktéra przyjmuje
instancje Itemjednostki jako parametr i nic nie zwraca.

private fun bind(item: Item) {

}

Zaimplementuj bind()funkcje, jest to podobne do tego, co zrobite$

w ItemListAdapter. Ustaw textwtasciwosc¢ itemNameTextView na item.itemName. Wywotaj wiasciwos¢ ,
aby sformatowac wartos¢ ceny, i ustaw jg na wtasciwos¢ TextView. Przekonwertuj na i ustaw go
na wiasciwos¢ TextView.getFormattedPrice()itemtextitemPricequantity InStockStringtextitemQuantity
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private fun bind(item: Item) {
binding.itemName.text = item.itemName
binding.itemPrice.text = item.getFormattedPrice()
binding.itemCount.text = item.quantityInStock.toString()

}

Zaktualizuj bind()funkcje, aby uzywac apply{}funkcji zakresu do bloku kodu, jak pokazano ponize;j.

private fun bind(item: Item) {
binding.apply {
itemName.text = item.itemName
itemPrice.text = item.getFormattedPrice()
itemCount.text = item.quantityInStock.toString()

¥
¥

Nadal w ItemDetailFragment, zastgp onViewCreated().

override fun onViewCreated(view: View, savedInstanceState: Bundle?) {
super.onViewCreated(view, savedInstanceState)

¥

W jednym z poprzednich krokéw przekazano identyfikator elementu jako argument
nawigacyjny ItemDetailFragmentz elementu ItemListFragment. VWewnatrz onViewCreated(), ponizej
wywotania funkcji superklasy, utwérz niezmienng zmienng o nazwie id. Pobierz i przypisz
argument nawigacyjny do tej nowej zmiennej.

val id = navigationArgs.itemld

Teraz uzyjesz tej idzmiennej, aby pobrac szczegdty pozycji. Jeszcze w
srodku onViewCreated()wywotaj retrieveltem()funkcje na viewModelprzejsciu w id. Dotgcz obserwatora
do zwrdconej wartosci przechodzacej w viewLifecycleOwneri lambda.

viewModel.retrieveltem(id).observe(this.viewLifecycleOwner) {

}

Wewnatrz lambdy przekaz selectedltemjako parametr zawierajgcy Itemencje pobrang z bazy
danych. W tresci funkcji lambda przypisz selecteditemwartos¢ do item. Wywotaj bind()funkcje
przekazujgcg w item. Ukonczona funkcja powinna wygladaé nastepujgco.

override fun onViewCreated(view: View, savedInstanceState: Bundle?) {
super.onViewCreated(view, savedlnstanceState)
val id = navigationArgs.itemld
viewModel.retrieveltem(id).observe(this.viewL ifecycleOwner) { selecteditem ->
item = selectedltem
bind(item)
}
}
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10. Uruchom aplikacje. Kliknij dowolny element listy na ekranie ekwipunku , zostanie wyswietlony
ekran Szczegoty przedmiotu . Zauwaz, ze teraz ekran nie jest juz pusty, wyswietla szczegoty
encji pobrane z bazy danych inwentarzowych.

Inventory

= Item Details

ITEM PRICE QUANTITY Bananas
IN STOCK
$1.00
Apples $43.00 54
Quantity in Stock: 23
Bananas $1.00 23
Bluberry $43.00 0
Honey $4.00 23 DELETE
Oranges $45.00 123
Rasberry $6.00 94
Strawberry $5.00 5
Tomatoes $5.00 32

11. Dotknij przyciskow Sprzedaj , Usun i FAB. Nic sie nie dzieje! W kolejnych zadaniach
zaimplementujesz funkcjonalnosé tych przyciskow.

5. WdrozZenie sprzedaj przedmiot

W tym zadaniu rozszerzysz funkcje aplikacji, wdrozysz funkcjonalno$¢ sprzedazy. Oto ogoine
podsumowanie instrukcji dla tego kroku.

e Dodaj funkcje w ViewModel, aby zaktualizowac¢ encje
o Utwdrz nowg metode, aby zmniejszyc¢ ilos¢ i zaktualizuj jednostke w bazie danych aplikaciji.
e Dotgcz detektor kliknie¢ do przycisku Sprzedaj
o Wytacz przycisk Sprzedaj , jesli ilos¢ wynosi zero.
Zatézmy kod:

1. W programie InventoryViewModeldodaj prywatng funkcje o nazwie updateltem(), ktéra pobiera
instancje klasy encji Itemi nic nie zwraca.

private fun updateltem(item: Item) {

}

2. Zaimplementuj nowg metode, updateltem(). Aby wywotac update()metode suspend z ItemDaoklasy,
uruchom wspoétprogram za pomocg viewModelScope. Wewnatrz bloku uruchamiania
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wywotaj update()funkcje po itemDaoprzekazaniu item. Twoja ukohczona metoda powinna wyglgdac
nastepujgco.

private fun updateltem(item: Item) {
viewModelScope.launch {
itemDao.update(item)
}
}

Nadal wewnatrz InventoryViewModel, dodaj inng wywotang metode sellitem(), ktéra pobiera
instancje Itemklasy encji i nic nie zwraca.

fun sellltem(item: Item) {

}

Wewnatrz sellitem()funkcji dodaj ifwarunek, aby sprawdzi¢, czy item.quantitylnStockjest wieksze
niz 0.
fun sellltem(item: Item) {
if (item.quantityInStock > 0) {
}
¥

Wewnatrz ifbloku uzyjesz copy()funkcji dla klasy Data do aktualizacji enciji.

Klasa danych: kopia()

Funkcja copy()jest domysinie udostepniana wszystkim instancjom klas danych. Ta funkcja stuzy
do kopiowania obiektu w celu zmiany niektorych jego wtasciwosci, ale pozostate wtasciwosci
pozostajg niezmienione.

Rozwazmy na przyktad Userklase i jej instancje jack, jak pokazano ponizej. Jesli chcesz utworzy¢
nowgq instancje, tylko aktualizujgc agewtasciwosgé, jej implementacja wygladataby nastepujgco:

Przykiad

/I Data class
data class User(val hame: String =

, val age: Int=0)

/I Data class instance
val jack = User(name = "Jack", age = 1)

/I A new instance is created with its age property changed, rest of the properties unchanged.
val olderJack = jack.copy(age = 2)

Wrocmy do sellitem()funkcji w InventoryViewModel. Wewnatrz ifbloku utworz nowg niezmienng
wiasciwos¢ o nazwie newltem. Wywotanie copy()funkcji na iteminstancji przechodzgcej w
zaktualizowany quantityInStock, czyli zmniejszenie stanu magazynowego o 1.

val newltem = item.copy(quantityInStock = item.quantityInStock - 1)
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6. Ponizej definicji newltem, wykonaj wywotanie updateltem()funkcji przekazujgcej w nowej
zaktualizowanej encji, czyli newltem. Ukohczona metoda powinna wyglgdac nastepujgco.

fun sellltem(item: Item) {
if (item.quantityInStock > 0) {
// Decrease the quantity by 1
val newltem = item.copy(quantityInStock = item.quantityInStock - 1)
updateltem(newltem)
}
}

7. Aby dodac funkcje sprzedazy zapaséw, przejdz do ItemDetailFragment. Przewin do
konca bind()funkcji. Wewnatrz applybloku ustaw detektor kliknie¢ na przycisk Sprzedaj i
wywotaj sellitem()funkcje na viewModel.

private fun bind(item: Item) {
binding.apply {

sellltem.setOnClickListener { viewModel.sellltem(item) }

¥
¥

8. Uruchom aplikacje. Na ekranie Inwentarz kliknij element listy z iloScig wiekszg niz
zero. Zostanie wyswietlony ekran Szczegoty pozycji . Dotknij przycisku Sprzedaj , zauwaz, ze
wartosc ilosci zostata zmniejszona o jeden.

€ Item Details & Item Details
Rasberry Rasberry

$6.00 $6.00

Quantity in Stock: 92 Quantity in Stock: 93

SELL SELL

DELETE DELETE

9. Na ekranie Szczegoty przedmiotu ustaw ilos¢ na 0, stale dotykajgc

przycisku Sprzedaj . (Wskazowka: wybierz jednostke z mniejszg iloscig zapaséw lub utworz
nowag z mniejszg iloscig). Gdy ilos¢ wynosi zero, nacisnij przycisk Sprzedaj . Nie bedzie zmiany
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wizualnej. Dzieje sie tak, poniewaz Twoja funkcja sellitem()sprawdza, czy ilos¢ jest wieksza od

zera, przed aktualizacjg ilosci.

Blueberry
$43.00

Quantity in Stock: 0

SELL

DELETE

10. Aby przekaza¢ uzytkownikom lepsze opinie, mozesz wytgczy¢ przycisk Sprzedaj , gdy nie ma

przedmiotu do sprzedania. W InventoryViewModelprogramie dodaj funkcje sprawdzajgcg, czy ilos¢

jest wieksza niz 0. Nazwij funkcje isStockAvailable(), ktora pobiera Iteminstancje i zwraca Boolean.

fun isStockAvailable(item: Item): Boolean {
return (item.quantitylnStock > 0)

}

11. Przejdz do ItemDetailFragment, przewih do bind()funkcji. Wewnatrz bloku Apply
wywotaj isStockAvailable()funkcje przy viewModelprzekazywaniu item. Ustaw warto$¢ zwracang
na isEnabledwtasciwos¢ przycisku Sprzedaj . Twoj kod powinien wyglgda¢ mniej wiecej tak.

private fun bind(item: Item) {
binding.apply {

sellltem.isEnabled = viewModel.isStockAvailable(item)
sellltem.setOnClickListener { viewModel.sellltem(item) }
¥
}

12. Uruchom aplikacje i zauwaz, ze przycisk Sprzedaj jest nieaktywny, gdy ilos¢ w magazynie
wynosi zero. Gratulujemy wdrozenia funkcji sprzedazy przedmiotu w Twojej aplikacji.
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< Item Details

Blueberry
$43.00

Quantity in Stock: 0

SELL

DELETE

Usun element elementu

Podobnie jak w poprzednim zadaniu, rozszerzysz funkcje swojej aplikacji, wdrazajac funkcje
usuwania. Oto ogdlne instrukcje dotyczgce tego kroku, jest to znacznie tatwiejsze niz wdrozenie
funkcji sprzedazy.

Dodaj funkcje w ViewModel, aby usungc¢ jednostke z bazy danych
Dodaj nowg metode w ItemDetailFragmentcelu wywotania nowej funkcji usuwania i obstugi
nawigaciji.

Dotgcz detektor kliknie¢ do przycisku Usun .
Kontynuujmy kodowanie:

W programie InventoryViewModeldodaj nowg funkcje o nazwie deleteltem(), ktéra pobiera
instancje ltemwywotywanej klasy encji itemi nic nie zwraca. Wewnatrz deleteltem()funkcji uruchom
wspotprogram za pomocg viewModelScope. Wewnatrz launchbloku wywotaj delete()metode

przy itemDaoprzekazywaniu w item.

fun deleteltem(item: ltem) {
viewModelScope.launch {
itemDao.delete(item)

¥
}

W ItemDetailFragmentprzewin do

poczatku deleteltem()funkcji. Zadzwon deleteltem(), viewModelpodaj item. Instancja ittmzawiera encje
aktualnie wyswietlang na ekranie Szczegéty pozyciji . Twoja ukonczona metoda powinna
wygladac tak.
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private fun deleteltem() {
viewModel.deleteltem(item)
findNavController().navigateUp()

¥

3. Pozostajgc w obrebie ItemDetailFragment, przewin do showConfirmationDialog()funkcji. Ta funkcja jest
podana jako czes¢ kodu startowego. Ta metoda wyswietla okno dialogowe alertu, aby uzyskac
potwierdzenie uzytkownika przed usunieciem elementu i wywotania deleteltem()funkcji po
dotknieciu przycisku pozytywnego.
private fun showConfirmationDialog() {

Material AlertDialogBuilder(requireContext())

.setPositiveButton(getString(R.string.yes)) { _, _->
deleteltem()

}

.show()

Funkcja showConfirmationDialog()wys$wietla okno dialogowe alertu, ktére wyglgda nastepujgco:

Attention

Are you sure you want to delete?

4. W ltemDetailFragment, na koncu bind()funkcji, wewnatrz applybloku, ustaw detektor kliknie¢ na
przycisk usuwania. Wywotaj showConfirmationDialog()\wewngtrz lambda nastuchiwania klikniec.
private fun bind(item: Item) {

binding.apply {

deleteltem.setOnClickListener { showConfirmationDialog() }

¥
}

5. Uruchom swojg aplikacje! Wybierz element listy na ekranie Lista zapaséw, na ekranie Szczegoty
pozycji nacisnij przycisk Usun . Stuknij Tak, aplikacja przejdzie z powrotem do ekranu
ekwipunku. Zauwaz, ze usunieta encja nie znajduje sie juz w bazie danych aplikacji. Gratulujemy
wdrozenia funkcji usuwania.
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Inventory < Item Details Inventory

ITEM PRICE QUANTITY Oranges ITEM PRICE QUANTITY
IN STOCK Vet IN STOCK

Apples $43.00 54 Quantity in Stock: 123 Apples $43.00 54

Bananas §1.00 21 f— Bananas $1.00 21

Bluberry $43.00 0 Bluberry $43.00 0

Honey $4.00 23 j Attentlon E Honey $4.00 23

Are you sure you want to delete?
Oranges $45.00 123 Rasberry $6.00 92
NO YES

Rasberry $6.00 92 Strawberry $5.00 5

Strawberry $5.00 5 Tomatoes $5.00 32

Tomatoes $5.00 32

Edytuj element elementu

Podobnie jak w poprzednich zadaniach, w tym zadaniu dodasz kolejne ulepszenie funkcji do
aplikacji. Zaimplementujesz encje elementu edyciji.

Oto krotki przeglad krokoéw edycji encji w bazie danych aplikacji:

Uzyj ponownie ekranu Dodaj element , aktualizujgc tytut fragmentu do Edytuj element.
Dodaj odbiornik kliknie¢ do FAB, aby przejs¢ do ekranu Edytuj element .
Wypetnij TextViews szczegdtami jednostki.

Zaktualizuj jednostke w bazie danych za pomocg Room.

Dodaj stuchacz kliknig¢ do FAB

W ItemDetailFragmentprogramie dodaj nowg privatefunkcje o nazwie edititem(), ktora nie przyjmuje
parametrow i nic nie zwraca. W nastepnym kroku bedziesz ponownie

uzywac fragment_add_item.xml, aktualizujgc tytut ekranu na Edytuj element . Aby to osiggnac, w
ramach akcji wyslesz fragment tytutu wraz z identyfikatorem przedmiotu.

private fun editltem() {
¥

Po zaktualizowaniu tytutu fragmentu ekran edycji elementu powinien wyglgdac nastepujgco.
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(- Edit Item

Item Name *
Item Price *

Quantity in Stock *

SAVE

2. Wewnatrz edititem()funkcji utworz niezmienng zmienng o
nazwie action. WWywotaj actionltemDetailFragmentToAddItemFragment()po ItemDetailFragmentDirectionsprzek
azaniu ciggu tytutu edit_fragment _titlei elementu id. Przypisz zwrdcong wartos¢ do action. Ponizej
definicji action, wywotaj this.findNavController().navigate()przekazywanie w , actionaby przejsé
do ekranu Edytuj element .

private fun editltem() {
val action = ItemDetailFragmentDirections.actionltemDetailFragmentToAddItemFragment(
getString(R.string.edit_fragment_title),
item.id
)

this.findNavController().navigate(action)

¥

3. Pozostajgc w obrebie ItemDetailFragment, przewin do bind()funkcji. Wewnatrz applybloku ustaw
detektor kliknie¢ na FAB, wywotaj edititem()funkcje z lambda, aby przej$¢ do ekranu Edytuj
element .

private fun bind(item: Item) {
binding.apply {

editltem.setOnClickListener { editltem() }
}
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4. Uruchom aplikacje. Przejdz do ekranu Szczegoty pozyciji . Kliknij FAB. Zauwaz, ze tytut ekranu
zostat zaktualizowany do Edytuj element, ale wszystkie pola tekstowe sg puste. W nastepnym
kroku naprawisz to.

< Item Details < Edit Item

Strawberry
$5.00 Item Name *

Quantity in Stock: 5

P i *
SELL Item Price

DELETE Quantity in Stock *

SAVE

Wypehij widoki tekstu

W tym kroku wypetnisz pola tekstowe na ekranie Edytuj element szczegétami encji. Poniewaz
korzystamy z Add Itemekranu, dodamy nowe funkcje do pliku Kotlin, AddltemFragment.kt.

1. W programie AdditemFragmentdodaj nowg privatefunkcje, aby powigzaé pola tekstowe ze
szczegotami jednostki. Nazwij funkcje bind(), ktdra przyjmuje instancje klasy enciji ltem i nic nie
zwraca.

private fun bind(item: Item) {

}

2. Implementacja bind()funkcji jest bardzo podobna do tej, ktorg zrobites wczesniej w
programie ItemDetailFragment. Wewnatrz bind()funkcji zaokraglij cene do dwéch miejsc po przecinku
za pomocg format()funkcji i przypisz jg do valnazwanej price, jak pokazano ponizej.

val price = "%.2f".format(item.itemPrice)
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Ponizej pricedefinicji uzyj applyfunkcji zakresu we bindingwtasciwosci, jak pokazano ponize;j.

binding.apply {
}

Wewnatrz applybloku kodu funkcji zakresu Ustaw item.ittmNamena wtasciwosc¢
text itemName. Uzyj setText()funkcji i przekaz w item.ittmNametarncuchu
i TextView.BufferType.SPANNABLEjako BufferType.
binding.apply {
itemName.setText(item.itemName, TextView.BufferType.SPANNABLE)

}

Importuj android.widget. TextView, jesli pojawi sie monit Android Studio.

Podobnie jak w powyzszym kroku, ustaw wtasciwosc tekstowg ceny EditText, jak pokazano
ponizej. W celu ustawienia textwtasciwosci ilosci EditText pamietaj, aby
przekonwertowac item.quantitylnStockna String. Twoja ukonczona funkcja powinna wygladac tak.

private fun bind(item: Item) {
val price = "%.2f".format(item.itemPrice)
binding.apply {
itemName.setText(item.itemName, TextView.BufferType.SPANNABLE)
itemPrice.setText(price, TextView.BufferType.SPANNABLE)
itemCount.setText(item.quantityInStock.toString(), TextView.BufferType.SPANNABLE)

¥
¥

Nadal wewnatrz AdditemFragment, przewih do onViewCreated()funkcji. Po wywotaniu funkciji
superklasy. Utworz valwywotane idi pobierz itemldz argumentéw nawigacji.

val id = navigationArgs.itemld

Dodaj if-elseblok z warunkiem, aby sprawdzi¢, czy idjest wiekszy od zera i przesunh

przycisk Zapisz kliknij detektor do elsebloku. Wewnatrz ifbloku pobierz encje za pomocg idi dodaj
do niej obserwatora. Wewnatrz obserwatora zaktualizuj itemwtasciwosc i

wywotaj bind()przekazywanie w item. Petna funkcja jest dostepna do kopiowania i wklejania. Jest
prosty i tatwy do zrozumienia; musisz sam to rozszyfrowac.

override fun onViewCreated(view: View, savedInstanceState: Bundle?) {
super.onViewCreated(view, savedInstanceState)
val id = navigationArgs.itemld
if (id>0){
viewModel.retrieveltem(id).observe(this.viewLifecycleOwner) { selectedltem ->
item = selectedltem
bind(item)
}
}else {

binding.saveAction.setOnClickListener {
addNewltem()

}
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8. Uruchom aplikacje, przejdz do szczegétow elementu , dotknij + FAB. Zauwaz, Ze pola sg
wypetnione szczegoétami pozycji. Edytuj stan magazynowy lub dowolne inne pole i nacisnij
przycisk Zapisz. Nic sie nie dzieje! Dzieje sie tak, poniewaz nie aktualizujesz jednostki w bazie
danych aplikacji. Wkrotce to naprawisz.

< Item Details < Edit Item

Strawberry

Item Name *
$5.00 Strawberry
Quantity in Stock: 5

Item Price *

SELL $5.00
Quantity in Stock *
DELETE 5

SAVE

Zaktualizuj jednostke¢ za pomocg Room

W tym ostatnim zadaniu dodaj ostatnie fragmenty kodu, aby zaimplementowac funkcje
aktualizacji. Niezbedne funkcje zdefiniujesz w ViewModel i uzyjesz ich w AddltemFragment.

Znowu czas na kodowanie!

ciggi , oraz Inttrzy ciggi znakow dla szczegotdw jednostki o nazwie itemNamei . Zwrd¢ instancje
funkciji z funkcji. Kod podano w celach informacyjnych.itemPriceitemCountltem

private fun getUpdatedltemEntry(
itemld: Int,
itemName: String,
itemPrice: String,
itemCount: String

W programie InventoryViewModeldodaj privatefunkcje o nazwie getUpdateditemEntry(), ktéra przyjmuje
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): Item {
}

Wewnatrz getUpdatedltemEntry()funkcji utwérz instancje Item za pomoca parametréw funkciji, jak
pokazano ponizej. Zwrdc¢ Iteminstancje z funkciji.

private fun getUpdatedltemEntry(
itemld: Int,
itemName: String,
itemPrice: String,
itemCount: String
): Item {
return Item(
id = itemid,
itemName = itemName,
itemPrice = itemPrice.toDouble(),
quantityInStock = itemCount.tolInt()

Nadal wewnatrz InventoryViewModel, dodaj kolejng funkcje o nazwie updateltem(). Ta funkcja pobiera
réwniez Intciggi i trzy dla szczegotow jednostki i nic nie zwraca. Uzyj nazw zmiennych z
ponizszego fragmentu kodu.

fun updateltem(
itemld: Int,
itemName: String,
itemPrice: String,
itemCount: String

){

}

Wewnatrz updateltem()funkcji wykonaj wywotanie getUpdateditemEntry()funkcji przekazujgcej
informacje o jednostce, ktére sg przekazywane jako parametry funkciji, jak pokazano
ponizej. Przypisz zwrdocong wartos¢ do niezmiennej zmiennej o nazwie updateditem.

val updateditem = getUpdatedltemEntry(itemld, itemName, itemPrice, itemCount)

Tuz pod wywotaniem getUpdatedltemEntry()funkcji wykonaj wywotanie updateltem()funkcji
przekazujgcej updateditem. Wypetniona funkcja wyglada tak:

fun updateltem(
itemld: Int,
itemName: String,
itemPrice: String,
itemCount: String
){
val updateditem = getUpdatedltemEntry(itemld, itemName, itemPrice, itemCount)
updateltem(updateditem)
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6. Wrd¢ do AdditemFragment, dodaj prywatng funkcje wywotywang updateltem()bez parametréw i nic nie
zwracaj. Wewnatrz funkcji dodaj ifwarunek, aby sprawdzi¢ poprawno$¢ danych wejsciowych
uzytkownika, wywotujgc funkcje isEntryValid().
private fun updateltem() {

if (isEntryValid()) {
}
}

7. Wewnatrz ifbloku wykonaj wywotanie, aby viewModel.updateltem()przekazac szczegoty
encji. Uzyj itemldz argumentow nawigacji i innych szczegotéw encji, takich jak nazwa, cena i ilos¢é
z EditTexts, jak pokazano ponize;.
viewModel.updateltem(
this.navigationArgs.itemld,
this.binding.itemName.text.toString(),
this.binding.itemPrice.text.toString(),
this.binding.itemCount.text.toString()

8. Ponizej updateltem()wywotania funkc;ji
zdefiniuj valwywotane action. Wywotaj actionAddItemFragmentToltemListFragment()i AddltemFragmentDirect
ionsprzypisz zwrocong wartos¢ do action. Przejdz do ItemListFragment,
zadzwon findNavController().navigate()przechodzgc w action.

private fun updateltem() {
if (isEntryValid()) {
viewModel.updateltem(
this.navigationArgs.itemld,
this.binding.itemName.text.toString(),
this.binding.itemPrice.text.toString(),
this.binding.itemCount.text.toString()
)
val action = AddIitemFragmentDirections.actionAddltemFragmentToltemListFragment()
findNavController().navigate(action)
}
}

9. Pozostajgc w obrebie AddltemFragment, przewin do bind()funkcji. Wewnatrz binding.applybloku
funkcyjnego zakresu ustaw detektor klikniecia dla przycisku Zapisz . Wykonaj
wywotanie updateltem()funkcji wewnatrz lambdy, jak pokazano ponize;j.

private fun bind(item: Item) {
binding.apply {

saveAction.setOnClickListener { updateltem() }
¥
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10. Uruchom aplikacje! Sprébuj edytowac elementy ekwipunku; powinienes by¢ w stanie edytowac
dowolny element w bazie danych aplikacji Inventory.

Strawberry ITEM PRICE QUANTITY

IN STOCK
$5.00 Strawberry Strawberry

Apples $43.00 54
Quantity in Stock: § .
¢ $5.00 Bananas $1.00 21
SELL $5.00
Duant " Quantity in Stock Bluberry $43.00 0
DELETE 5 [3&

Honey $4.00 23
Rasberry $6.00 92
Strawberry $5.00 36
1 2 3 _ Tomatoes §5.00 32

7 8 9 &

0

Gratulujemy utworzenia Twojej pierwszej aplikacji do korzystania z Pokoju do zarzgdzania bazag
danych aplikacji!

6. Kod rozwiazania

Kod rozwigzania dla tego ¢wiczenia programowania znajduje sie w repozytorium GitHub i gatezi
pokazanej ponize;j.

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

Nazwa filii:main

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

Pobierz kod

1. Kiliknij podany adres URL. Spowoduje to otwarcie strony GitHub projektu w przegladarce.
2. Na stronie GitHub projektu Kkliknij przycisk Kod , ktory wyswietli okno dialogowe.
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https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-inventory-app
https://github.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-inventory-app

Gototie | adatie-

B3 cClone ®
HTTPS SSH GitHub CLI

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

Use Git or checkout with SVN using the web URL.
¥ Open with GitHub Desktop

[F) Download ZIP

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

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

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

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

L] Welcome to Android Studio

o

Android Studio

+ Start a new Android Studio project

% Open an existing Android Studio project

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

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

¢ Import an Android code sample

% Configure ~  Get Help

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

FI8 Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

New Project...

&= Open... Import Project...
[¢' Profile or debug APK Project from Version Control...
Open Recent >

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

Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.

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

Przegladaj pliki projektu w oknie narzedzia Projekt , aby zobaczyc¢, jak aplikacja zostata
zaimplementowana.

7. Podsumowanie

Kotlin daje mozliwosc¢ rozszerzenia klasy o nowg funkcjonalno$¢ bez koniecznosci dziedziczenia
po klasie lub modyfikowania istniejgcej definicji klasy. Odbywa sie to poprzez specjalne
deklaracje zwane rozszerzeniami .

Aby wykorzystac Flowdane jako LiveDatawarto$¢, uzyj asLiveData()funkcji.

Funkcja copy()jest domysinie udostepniana wszystkim instancjom klas danych. Pozwala
skopiowac obiekt i zmieni¢ niektore jego wtasciwosci, zachowujgc pozostate wiasciwosci bez
zmian.

8. Dowiedz sie wiecej

Dokumentacja programisty Androida

Przekazuj dane miedzy miejscami docelowymi

Ciag Androida

Formatowanie Androida

Debuguj swojg baze danych za pomocg Inspektora baz danych
Zapisz dane w lokalnej bazie danych za pomocg Room

Referencje API

androidx.room

asLiveData()
TextView.BufferType

AlertDialog.Builder
ListAdapter

Referencje Kotlina

Extensions
Funkcje zakresu
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https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-update-data-room?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-5-pathway-2%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-update-data-room#6
https://kotlinlang.org/docs/extensions.html
https://developer.android.com/reference/kotlin/androidx/lifecycle/package-summary#aslivedata
https://kotlinlang.org/docs/data-classes.html#copying
https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-update-data-room?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-5-pathway-2%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-update-data-room#7
https://developer.android.com/guide/navigation/navigation-pass-data
https://developer.android.com/reference/java/lang/String#format(java.lang.String,%20java.lang.Object...)
https://developer.android.com/reference/java/util/Formatter
https://developer.android.com/studio/inspect/database
https://developer.android.com/training/data-storage/room
https://developer.android.com/reference/androidx/room/package-summary
https://developer.android.com/reference/kotlin/androidx/lifecycle/package-summary#aslivedata
https://developer.android.com/reference/kotlin/android/widget/TextView.BufferType
https://developer.android.com/reference/android/app/AlertDialog.Builder
https://developer.android.com/reference/androidx/recyclerview/widget/ListAdapter
https://kotlinlang.org/docs/extensions.html
https://kotlinlang.org/docs/scope-functions.html#apply

Wzorzec repozytorium

1. Zanim zaczniesz

Wstep

W tym ¢wiczeniu z programowania poprawisz srodowisko uzytkownika aplikacji, korzystajgc z
buforowania w trybie offline. Wiele aplikacji korzysta z danych z sieci. Jesli Twoja aplikacja
pobiera dane z serwera przy kazdym uruchomieniu, a uzytkownik widzi ekran wczytywania, moze
to oznaczac¢ zte wrazenia uzytkownika, ktore prowadzg do odinstalowania aplikacji przez
uzytkownikow.

Gdy uzytkownicy uruchamiajg aplikacje, oczekuja, ze aplikacja szybko pokaze dane. Mozesz
osiaggngc ten cel, wdrazajgc buforowanie offline. Buforowanie offline oznacza, ze Twoja aplikacja
zapisuje dane pobrane z sieci w lokalnej pamieci urzgdzenia, co zapewnia szybszy dostep.

Poniewaz aplikacja bedzie mogta pobiera¢ dane z sieci, a takze przechowywac w trybie offline
pamie¢ podreczng wczesniej pobranych wynikéw, bedziesz potrzebowac sposobu, w jaki Twoja
aplikacja bedzie mogta uporzgdkowac te liczne zrodta danych. Zrobisz to, implementujgc klase
repozytorium, ktdra bedzie stuzy¢ jako pojedyncze zrédto prawdy dla danych aplikacji i
wyabstrahowac¢ zrédto danych (sie¢, pamie¢ podreczna itp.) z modelu widoku.

Co powinienes$ juz wiedziec
Powinienes$ znaé:

Biblioteka trwatosci danych, Pokoj .

Korzystanie z biblioteki sieciowej Retrofit .

Podstawowe sktadniki architektury systemu Android , ViewModel, ViewModelFactoryi LiveData.
Transformacje dla klasy LiveData .

Budowa i uruchomienie wspoétprogramu .

Powigzanie adapterow w powigzaniu danych.

Czego SiQ nauczysz
Jak zaimplementowac repozytorium, aby oddzieli¢ warstwe danych aplikacji od reszty aplikaciji.

Jak zatadowac¢ dane z pamieci podrecznej za pomocg repozytorium.

Co zrobisz

Uzyj repozytorium, aby wyabstrahowa¢ warstwe danych i zintegruj klase repozytorium
Z ViewModel.

Wyswietl dane z pamieci podrecznej offline.

2. Kod startowy

Pobierz kod projektu
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https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-repository-pattern?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-5-pathway-2%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-repository-pattern#0
https://developer.android.com/topic/libraries/architecture/room
https://square.github.io/retrofit/
https://developer.android.com/jetpack/#architecture-components
https://developer.android.com/reference/android/arch/lifecycle/LiveData.html
https://kotlinlang.org/docs/reference/coroutines/basics.html
https://developer.android.com/topic/libraries/data-binding/binding-adapters
https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-repository-pattern?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-5-pathway-2%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-training-repository-pattern#1

Zauwaz, ze nazwa folderu to RepositoryPattern-Starter. Wybierz ten folder podczas otwierania
projektu w Android Studio.

Adres URL kodu startowego:

https://github.com/google-developer-training/android-kotlin-fundamentals-starter-
apps/tree/master/RepositoryPattern-Starter

Nazwa oddzialu z kodem startowym:master

Aby uzyskac¢ 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.

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

¥ main ~ ¥ 4 branches O 0tags

Switch branches/tags X
ns
Find or create a branch...

Update issue templates

Branches Tags
Update Gradle and library
+/ main default
Update Gradle and library
room
Initial commit
starter
test_solution Initial commit
View all branches Initial commit
[ README.md Initial commit

3. Na stronie GitHub projektu Kliknij przycisk Kod , ktory wyswietli 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.

) Open with GitHub Desktop

() Download ZIP
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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 MNew Project Open Get from VCS
Bumblebee | 202111
Tip Time
Projects ~[Documents/Gerrit/basic-android-compose-training -tip-calculator
Customize
Plugins

Learn Android Studio

Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcje menu Plik > Otworz .

Android Studio  File Edit View Navigate Code Analy3

- New >

= 5 5|« - EEES -
basic-android-com L= Profile or Debug APK '

) lar
) . Open Recent >

& = Android = . d
z - Close Project f

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

3. Przeglad aplikacji startowe;

Aplikacja DevBytes przedstawia liste filmow DevBytes z kanatu YouTube dla programistow
Androida w widoku recyklera, w ktérym uzytkownicy mogg klikngé¢, aby otworzy¢ link do filmu.

748 @ &

DevByte Viewer

@ Android Jetpack: EmojiCompat

With the EmojiCompat library, part of Jetpack, your app can get
backwards-compatible emoji support on devices with API level
19 and higher and get rid of the blank square characters. To
use EmojiCompat...

| ® [

Chociaz kod startowy dziata w petni, ma powazng wade, ktéra moze negatywnie wptyngc¢ na
wrazenia uzytkownika. Jesli uzytkownik ma niestabilne potgczenie lub w ogdle nie ma potgczenia
z Internetem, zaden z filméw nie zostanie wyswietlony. Dzieje sie tak, nawet jesli aplikacja
zostata wczesniej otwarta. Jesli uzytkownik wyjdzie i ponownie uruchomi aplikacje, tym razem
bez Internetu, aplikacja sprébuje ponownie pobrac liste filmoéw i nie uda sie jej pobrac.

Mozesz to zobaczy¢ w akcji na emulatorze.
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1. Tymczasowo wigcz tryb samolotowy w emulatorze systemu Android ( aplikacja Ustawienia >
Siec¢ i Internet > Tryb samolotowy ).

2. Uruchom aplikacje DevBytes i obserwuj, czy ekran jest pusty.

748 @ &

DevByte Viewer

3. Pamietaj, aby wytgczy¢ tryb samolotowy przed kontynuowaniem pozostatych ¢wiczen z
programowania.

Dzieje sie tak, poniewaz po pierwszym pobraniu danych przez aplikacje DevBytes nic nie jest
buforowane do pdzniejszego wykorzystania. Aplikacja zawiera obecnie baze danych

pokoi. Twoim zadaniem jest uzycie go do zaimplementowania funkcji buforowania i
zaktualizowania modelu widoku, aby korzystat z repozytorium , ktére albo pobierze nowe dane,
albo pobierze je z bazy danych Room. Klasa repozytorium abstrahuje te logike z modelu widoku,
zachowujgc porzadek i rozdzielenie kodu.

Projekt startowy jest podzielony na kilka pakietow.
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‘8’ 4 Android ¥ D= = | & -
: B app
L > manifests
. v java
% v com.example.android.devbyteviewer
'E% > database
8 > domain
§ > network
2 v repository
do ¢ VideosRepository.kt

> ui

> util

v viewmodels

< DevByteViewModel

¢ DevByteApplication
> [%java (generated)
> l=Zres
> ¥ Gradle Scripts

Chociaz jestes mile widziany i zachecany do zapoznania sie z kodem, bedziesz dotykat tylko
dwéch plikdw: repository/VideosRepository.kt i viewmodels/DevByteViewModel . Najpierw
utworzysz VideosRepositoryklase, ktora implementuje wzorzec repozytorium do buforowania (wiecej
na ten temat dowiesz sie na nastepnych kilku stronach), a nastepnie zaktualizujesz

klase, DevByteViewModelaby uzywata nowej VideosRepositoryklasy.

Zanim jednak przejdziesz do kodu, poswie¢my chwile, aby dowiedziec¢ sie wiecej o buforowaniu i
wzorcu repozytorium.

4. Buforowanie i wzorzec repozytorium

Repozytoria

Wzorzec repozytorium to wzorzec projektowy, ktéry izoluje warstwe danych od reszty
aplikacji. Warstwa danych odnosi sie do czesci aplikacji, innej niz interfejs uzytkownika, ktéra
obstuguje dane i logike biznesowg aplikacji, udostepniajgc spodjne interfejsy API dla reszty
aplikacji w celu uzyskania dostepu do tych danych. Podczas gdy interfejs uzytkownika
przedstawia informacje uzytkownikowi, warstwa danych obejmuje takie elementy, jak kod
sieciowy, bazy danych pomieszczen, obstuga btedoéw i dowolny kod, ktory odczytuje lub
manipuluje danymi.
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Ul Layer

Domain Layer (optional)

Data Layer

Repositories

Repozytorium moze rozwigzywac konflikty miedzy zrédtami danych (takimi jak trwate modele,
ustugi sieciowe i pamieci podreczne) oraz centralizowac¢ zmiany w tych danych. Ponizszy
diagram pokazuje, w jaki sposob sktadniki aplikaciji, takie jak dziatania, mogg wchodzi¢ w
interakcje ze zrédtami danych za posrednictwem repozytorium.

4

Remote Data Source
Retrofit

Aby zaimplementowac¢ repozytorium, uzywasz oddzielnej klasy, takiej jak VideosRepositoryklasa,
ktoérg utworzysz w nastepnym zadaniu. Klasa repozytorium izoluje zrédta danych od reszty
aplikacji i zapewnia czysty interfejs APl do dostepu do danych do reszty aplikacji. Uzycie klasy
repozytorium zapewnia, ze ten kod jest oddzielony od ViewModelklasy i jest zalecang najlepsza
praktykg w zakresie separacji kodu i architektury.
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Zalety korzystania z repozytorium

Modut repozytorium obstuguje operacje na danych i umozliwia korzystanie z wielu backendéw. W
typowej aplikacji rzeczywistej repozytorium implementuje logike podejmowania decyzji, czy
pobra¢ dane z sieci, czy uzy¢ wynikow, ktére sg buforowane w lokalnej bazie danych. Dzieki
repozytorium mozna zamieni¢ szczegoty implementacji, takie jak migracja do innej biblioteki
trwatosci, bez wptywu na kod wywotujgcy, taki jak modele widoku. Pomaga to rowniez uczyni¢
Twdoj kod modutowym i testowalnym. Mozesz w prosty sposob zaprojektowaé repozytorium i
przetestowac reszte kodu.

Repozytorium powinno stuzy¢ jako pojedyncze zrédto prawdy dla okreslonego fragmentu danych
aplikacji. Podczas pracy z wieloma zrédtami danych, takimi jak zaséb sieciowy i pamie¢
podreczna w trybie offline, repozytorium zapewnia, ze dane aplikacji sg tak doktadne i aktualne,
jak to tylko mozliwe, zapewniajgc najlepsze mozliwe wrazenia, nawet gdy aplikacja jest w trybie
offline.

Buforowanie

Pamie¢ podreczna odnosi sie do przechowywania danych uzywanych przez Twojg aplikacje. Na
przyktad mozesz chcie¢ tymczasowo zapisa¢ dane z sieci na wypadek przerwania potgczenia
internetowego uzytkownika. Mimo ze siec nie jest juz dostepna, aplikacja moze nadal korzystac¢ z
danych z pamieci podrecznej. Pamie¢ podreczna moze by¢ réwniez przydatna do
przechowywania tymczasowych danych dotyczgcych dziatan, ktore nie sg juz wyswietlane na
ekranie, a nawet do utrwalania danych miedzy uruchomieniami aplikacji.

Pamie¢ podreczna moze przybiera¢ rézne formy, prostsze lub bardziej ztozone, w zaleznosci od

konkretnego zadania. W ponizszej tabeli przedstawiono kilka sposobdéw implementac;ji

buforowania sieciowego w systemie Android.

Technika buforowania

Retrofit to biblioteka sieciowa stuzgca do implementowania
bezpiecznego typu klienta REST dla systemu Android. Mozesz
skonfigurowa¢ Retrofit tak, aby lokalnie przechowywat kopi¢
kazdego wyniku sieciowego.

Mozesz uzywac¢ DataStoredo przechowywania par klucz-

wartosc.

Mozesz uzyska¢ dostep do katalogu pamieci wewnetrznej
aplikacji i zapisywa¢ w nim pliki danych. Nazwa pakietu

aplikacji okresla wewnetrzny katalog pamigci aplikacji, ktory
znajduje si¢ w specjalnej lokalizacji w systemie plikow
Androida. Ten katalog jest prywatny dla Twojej aplikacji i jest
usuwany po odinstalowaniu aplikacji.

Mozesz buforowaé dane za pomoca Room , ktéra jest
biblioteka mapowania obiektow SQLite, ktora zapewnia
warstwe abstrakcji w stosunku do SQL.ite.

Zastosowania

Dobre rozwigzanie dla prostych zadan i odpowiedzi, rzadkich
potaczen sieciowych lub matych zestawow danych.

Dobre rozwigzanie dla matej liczby kluczy i prostych wartosci,
takich jak ustawienia aplikacji. Nie mozesz uzywac tej techniki
do przechowywania duzych ilosci uporzadkowanych danych.

Dobre rozwigzanie, je$li masz specyficzne potrzeby, ktére
system plikow moze rozwigza¢ - na przyklad, jesli potrzebujesz
zapisywac¢ pliki multimedialne lub pliki danych i musisz
samodzielnie zarzadza¢ plikami. Nie mozesz uzywac tej techniki
do przechowywania zlozonych i ustrukturyzowanych danych,
ktérych aplikacja wymaga zapytan.

Zalecane rozwigzanie w przypadku zlozonych,
ustrukturyzowanych danych, ktore mozna przeszukiwac,
poniewaz najlepszym sposobem przechowywania
ustrukturyzowanych danych w systemie plikow urzadzenia jest
lokalna baza danych SQL.ite.
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W tym ¢wiczeniu z programowania uzywasz pokoju, poniewaz jest to zalecany sposob
przechowywania uporzgdkowanych danych w systemie plikow urzgdzenia. Aplikacja DevBytes
jest juz skonfigurowana do korzystania z pokoju. Twoim zadaniem jest zaimplementowanie
buforowania offline przy uzyciu wzorca repozytorium, aby oddzieli¢ warstwe danych od kodu
interfejsu uzytkownika.

5. Zaimplementuj repozytorium wideo

Zadanie: UtwoOrz repozytorium

W tym zadaniu utworzysz repozytorium do zarzgdzania pamiecig podreczng offline, ktorg
zaimplementowate$ w poprzednim zadaniu. Twoja baza danych pokoju nie ma logiki zarzgdzania
pamiecig podreczng offline, ma tylko metody wstawiania, aktualizowania, usuwania i pobierania
danych. Repozytorium bedzie miato logike do pobierania wynikéw sieci i aktualizowania bazy
danych.

Krok 1: Dodaj repozytorium

W repozytorium/VideosRepository.kt utwérz VideosRepositoryklase. Przekaz VideosDatabaseobiekt
jako parametr konstruktora klasy, aby uzyskac¢ dostep do metod DAO.

class VideosRepository(private val database: VideosDatabase) {

¥

Wewnatrz VideosRepositoryklasy dodaj suspendmetode o nazwie refreshVideos(), ktéra nie ma
argumentéw i nic nie zwraca. Ta metoda bedzie interfejsem APl uzywanym do od$wiezania
pamieci podrecznej offline.

suspend fun refreshVideos() {
¥

Uwaga: Bazy danych w systemie Android sg przechowywane w systemie plikow lub na
dysku i w celu zapisania muszg wykonaé operacj¢ we/wy dysku. Dyskowe we/wy, czyli
odczytywanie i zapisywanie na dysku, jest powolne i zawsze blokuje biezacy watek do czasu
zakonczenia operacji. Z tego powodu musisz uruchomi¢ dyskowe I/O w dyspozytorze

1/O . Ten dyspozytor jest przeznaczony do odcigzania blokowania zadan we/wy do
wspotuzytkowanej puli watkow przy uzyciu .withContext(Dispatchers.lO) { ... }

Wewnatrz refreshVideos()metody przetgcz kontekst wspotprogramu Dispatchers.lOna wykonywanie
operacji sieciowych i bazodanowych.

suspend fun refreshVideos() {
withContext(Dispatchers.l10) {
}

}

Wewnatrz withContextbloku pobierz DevByteplayliste wideo z sieci za pomocg instancji ustugi
Retrofit DevByteNetwork.
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val playlist = DevByteNetwork.devbytes.getPlaylist()

Wewnatrz refreshVideos()metody, po pobraniu listy odtwarzania z sieci, zapisz liste odtwarzania w
bazie danych pokoju. Aby zapisac playliste, uzyj VideosDatabaseklasy. Wywotaj insertAll()metode
DAO, przekazujac liste odtwarzania pobrang z sieci. Uzyj asDatabaseModel()funkcji rozszerzenia,
aby zmapowac liste odtwarzania na obiekt bazy danych.

database.videoDao.insertAll(playlist.asDatabaseModel())

Oto kompletna refreshVideos()metoda z instrukcjg dziennika do sledzenia, gdy zostanie wywotana:

suspend fun refreshVideos() {
withContext(Dispatchers.10) {
val playlist = DevByteNetwork.devbytes.getPlaylist()
database.videoDao.insertAll(playlist.asDatabaseModel())

¥
¥

Krok 2: Pobierz dane z bazy danych

W tym kroku tworzysz LiveDataobiekt do odczytu listy odtwarzania wideo z bazy
danych. Ten LiveDataobiekt jest automatycznie aktualizowany podczas aktualizacji bazy
danych. Zatgczony fragment, czyli aktywnos$¢, zostaje odswiezony o nowe wartosci.

Uwaga:LiveData jest zachowana w tym przyktadzie dla uproszczenia. Ogoélnie zaleca si¢
uzywanie Flowz repozytoriami, poniewaz jest to niezalezne od cyklu zycia.

W VideosRepositoryklasie zadeklaruj LiveDataobiekt wywotywany videosdo przechowywania

listy DevByteVideoobiektow. Zainicjuj videosobiekt za

pomocg database.videoDao. Wywotaj getVideos()metode DAO. Poniewaz getVideos()metoda zwraca

liste obiektéw bazy danych, a nie liste DevByteVideoobiektdw, Android Studio zgtasza btad
»niezgodnosci typu”.

val videos: LiveData<List<DevByteVideo>> = database.videoDao.getVideos()

Aby naprawi¢ btgd, uzyj Transformations.mapfunkcji konwersji listy obiektéw bazy danych na liste
obiektdw domeny asDomainModel().

val videos: LiveData<List<DevByteVideo>> = Transformations.map(database.videoDao.getVideos()) {
it.asDomainModel()

¥

Teraz zaimplementowates$ repozytorium dla swojej aplikacji. W nastepnym zadaniu uzyjesz
prostej strategii odswiezania, aby zapewnic¢ aktualnosc¢ lokalnej bazy danych.

Odswiezacz: Metoda Transformations.map()wykorzystuje funkcje konwers;ji do
przeksztatcenia jednego LiveDataobiektu w inny LiveData. Przeksztalcenia sg obliczane tylko
wtedy, gdy aktywna aktywnos¢ lub fragment obserwuje zwrocong LiveDatawtasciwosc.
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6. Uzyj VideosRepository w DevByteViewModel

Zadanie: Zintegruj repozytorium za pomoca strategii odSwiezania

W tym zadaniu integrujesz swoje repozytorium z ViewModelwykorzystaniem prostej strategii
odswiezania. Wyswietlasz liste odtwarzania wideo z bazy danych pokoi, a nie bezposrednio z
sieci.

Odswiezanie bazy danych to proces aktualizowania lub od$wiezania lokalnej bazy danych w celu
utrzymania jej synchronizacji z danymi z sieci. W przypadku tej przyktadowej aplikacji uzyjesz

prostej strategii odswiezania, w ktérej modut zgdajgcy danych z repozytorium jest odpowiedzialny
za odswiezanie danych lokalnych.

W rzeczywistej aplikacji Twoja strategia moze by¢ bardziej ztozona. Na przyktad Twoj kod moze
automatycznie odswiezac dane w tle (biorgc pod uwage przepustowosc) lub buforowaé dane,
ktorych uzytkownik najprawdopodobniej uzyje w nastepnej kolejnosci.

W viewmodels/DevByteViewModel.kt , wewnatrz DevByteViewModelklasy, utworz prywatng
zmienng sktadowa o nazwie videosRepositorytypu VideosRepository. Utworz wystgpienie zmiennej,
przekazujgc VideosDatabaseobiekt singleton.

private val videosRepository = VideosRepository(getDatabase(application))

W DevByteViewModelklasie

zastgp refreshDataFromNetwork()metode refreshDataFromRepository()metodg. Stara

metoda, refreshDataFromNetwork(), pobierata playliste wideo z sieci przy uzyciu biblioteki

Retrofit. Nowa metoda taduje liste odtwarzania wideo z repozytorium. Repozytorium okresla, z
ktérego zrodta (np. siec, baza danych itp.) pobierana jest lista odtwarzania, zachowujgc
szczegoty implementacji poza modelem widoku. Repozytorium sprawia réwniez, ze Twdj kod jest
tatwiejszy w utrzymaniu; jesli miatby$ zmieni¢ implementacje do pobierania danych w przysziosci,
nie musiatbys modyfikowa¢ modelu widoku.

private fun refreshDataFromRepository() {
viewModelScope.launch {
try {
videosRepository.refreshVideos()
_eventNetworkError.value = false
_isNetworkErrorShown.value = false

} catch (networkError: IOException) {
/l Show a Toast error message and hide the progress bar.
if(playlist.value.isNullOrEmpty())
_eventNetworkError.value = true

W DevByteViewModelklasie, wewnatrz initbloku, zmien wywotanie funkcji
z refreshDataFromNetwork()na refreshDataFromRepository(). Ten kod pobiera liste odtwarzania wideo z
repozytorium, a nie bezposrednio z sieci.
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init {
refreshDataFromRepository()
}

W DevByteViewModelklasie usun _playlistwlasciwos¢ i jej wtasciwos¢ zapasowa, playlist.

Kod do usuniecia

private val _playlist = MutableLiveData<List<Video>>()

val playlist: LiveData<List<Video>>
get() = _playlist

W DevByteViewModelklasie, po utworzeniu instancji videosRepositoryobiektu, dodaj
nowy valwywotany playlistdo przechowywania LiveDatalisty filmow z repozytorium.

val playlist = videosRepository.videos

Uruchom swojg aplikacje. Aplikacja dziata jak poprzednio, ale teraz DevBytesplaylista jest
pobierana z sieci i zapisywana w bazie danych pokoju. Lista odtwarzania jest wyswietlana na
ekranie z bazy danych Pokoi, a nie bezposrednio z sieci.

39 S0 A

DevByte Viewer

Aby zauwazy¢ réznice, wigcz tryb samolotowy w emulatorze lub urzgdzeniu.

Uruchom aplikacje jeszcze raz. Zwro¢ uwage, ze komunikat toastowy ,Btgd sieci” nie jest
wyswietlany. Zamiast tego lista odtwarzania jest pobierana z pamieci podrecznej offline i
wyswietlana.
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10.

Wytgcz tryb samolotowy w emulatorze lub urzgdzeniu.

Zamknij i ponownie otwodrz aplikacje. Aplikacja taduje liste odtwarzania z pamieci podreczne;j
offline, podczas gdy zgdanie sieciowe dziata w tle.

Jesli z sieci nadejdg nowe dane, ekran zostanie automatycznie zaktualizowany, aby pokazac¢
nowe dane. Jednak DevBytesserwer nie odswieza swojej zawartosci, wiec nie widzisz aktualizaciji
danych.

Wskazowka: najtatwiejszym sposobem usuni¢cia pamieci podrecznej do testowania jest
odinstalowanie aplikacji.

Swietna robota! W tym éwiczeniu z programowania zintegrowate$ pamie¢ podreczng w trybie

offline z ViewModelwyswietlaniem listy odtwarzania z repozytorium zamiast pobierania listy
odtwarzania z sieci.

7. Kod rozwiazania

Kod rozwigzania
Projekt Android Studio: RepositoryPattern

8. Gratulacje

Gratulacje! Na tej sciezce nauczytes sie:

Buforowanie to proces przechowywania danych pobranych z sieci w pamieci
urzadzenia. Buforowanie umozliwia aplikacji dostep do danych, gdy urzadzenie jest w trybie
offline lub gdy aplikacja musi ponownie uzyska¢ dostep do tych samych danych.

Najlepszym sposobem przechowywania przez Twojg aplikacje danych strukturalnych w systemie
plikéw urzadzenia jest uzycie lokalnej bazy danych SQLite. Room to biblioteka mapowania
obiektow SQLite, co oznacza, ze zapewnia warstwe abstrakcji w stosunku do

SQLite. Korzystanie z pokoju to zalecana najlepsza praktyka wdrazania buforowania offline.

Klasa repozytorium izoluje zrédta danych, takie jak baza danych Room i ustugi internetowe, od
reszty aplikacji. Klasa repozytorium zapewnia czysty interfejs API do dostepu do danych do
reszty aplikacji.

Korzystanie z repozytoriéw jest zalecang najlepszg praktykg dotyczgcg separacji kodu i
architektury.

Podczas projektowania pamieci podrecznej w trybie offline najlepszym rozwigzaniem jest
oddzielenie obiektéw sieci, domeny i bazy danych aplikacji. Ta strategia jest
przyktadem rozdzielenia obaw .

Ucz sie wiecej
Architektura aplikaciji
Pomieszczenie
Dane na zywo
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Preferencje DataStore

1. Zanim zaczniesz

W poprzednich ¢wiczeniach z programowania nauczyte$ sie zapisywac dane w bazie danych
SQLite za pomocg Room, warstwy abstrakcji bazy danych. To laboratorium programowania
przedstawia Jetpack DataStore. Zbudowany w oparciu o wspétprogramy Kotlin i Flow, DataStore
zapewnia dwie rozne implementacje: Proto DataStore, ktéra przechowuje wpisane obiekty, oraz
Preferences DataStore, ktéra przechowuje pary klucz-wartosé.

W tym praktycznym laboratorium programowania nauczysz sie korzysta¢ z Preferences
DataStore. Proto DataStore wykracza poza zakres tego ¢wiczenia z programowania.

Warunki wstepne

e Znasz sktadniki architektury systemu Android ViewModel, LiveDatai Flowi wiesz, jak
uzywac ViewModelProvider.Factorydo tworzenia wystgpienia ViewModel.

e Znasz podstawy wspotbieznosci.

e Wiesz, jak uzywac¢ wspoétprogramow do dtugotrwatych zadan.

Czego sie nauczysz
e Czym jest DataStore oraz dlaczego i kiedy warto z niego korzystac.

e Jak dodac¢ Preference DataStore do swojej aplikacji.

Czego potrzebujesz

e Kod startowy aplikacji Words (jest taki sam jak kod rozwigzania aplikacji Words z poprzedniego
¢wiczenia z programowania).

e Komputer z zainstalowanym Android Studio.

Pobierz kod startowy do tego ¢wiczenia z programowania

Podczas tego ¢wiczenia z programowania rozszerzysz funkcje aplikacji Words z poprzedniego
kodu rozwigzania. Kod startowy moze zawiera¢ kod, ktory jest Ci réwniez znany z poprzednich
¢wiczen z programowania.

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

Oddzial:main

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

1. Uruchom Android Studio.
2. W oknie Witamy w Android Studio kliknij Wyewidencjonuj projekt z kontroli wersji .
3. Wybierz Gita .
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[ X=] ':T Welcome to Android Studio

®

L

Android Studio |

+ Start a new Android Studio project 1
= Open an existing Android Studio project |
H* Check out project from Version Control ~

Google Cloud 1 APK

1 Gradle, Eclipse ADT, etc.)

Subversion
o Import an Android code sample

% Configure ~  Get Help ~

W oknie dialogowym Clone Repository wklej podany adres URL kodu w polu adresu URL .

Kliknij przycisk Testuj , poczekaj i upewnij sie, ze pojawia sie zielony dymek z
napisem Potaczenie udane .

6. Opcjonalnie zmien katalog na inny niz sugerowany domysiny.

| IO Clone Repository

URL: https://github.com/googlecodelabs/android-room-with-a-view - Test

Directory: | /Users/myaccount/And midStudioijeciﬁ:’andmid—mnm—witq ful ]

| Loginto GitHub... | (%) | Cancel |

7. Kliknij Klonuj . Android Studio rozpocznie pobieranie Twojego kodu.

8. W wyskakujgcym okienku Pobierz z kontroli wersji kliknij przycisk Tak .

1 Checkout From Version Control

’j‘ You have checked out an Android Studio project file:
Y — /Users/myaccount/AndroidStudioProjects/build.gradle
Would you like to open it?

9. Poczekaj, az otworzy sie Android Studio.

10. Wybierz odpowiedni modut dla kodu startowego lub rozwigzania codelab.

| & solution v || (L Pixel 2API29 v | P

-

Ame

Edit Configurations... ‘

= app |

11. Kliknij przycisk Uruchom > , aby skompilowac i uruchomi¢ swoj kod.
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2. Przeglad aplikacji startowej

Aplikacja Words sktada sie z dwoch ekranow: Pierwszy ekran pokazuije litery, z ktérych
uzytkownik moze wybierac; drugi ekran wyswietla liste stow zaczynajgcych sie od wybranych
liter.

Words € Words That Start With A

ABOUT
ACNE
ALPHABET

ANCHOR

ANECDOTE

]
==

Ta aplikacja ma opcje menu, dzieki ktérej uzytkownik moze przetgczaé sie miedzy uktadami listy i
siatki dla liter.

Words

1. Pobierz kod startowy, otwérz go w Android Studio i uruchom aplikacje. Litery sg wyswietlane w
uktadzie liniowym.

2. Stuknij opcje menu w prawym goérnym rogu. Uktad przetgczy sie na ukfad siatki.
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3. Wyjdz i ponownie uruchom aplikacje. Mozesz to zrobi¢ za pomocg opcji Zatrzymaj

[=

|
»aplikacje” i Uruchom ,aplikacje” w Android Studio. Pamietaj, ze po ponownym

uruchomieniu aplikacji litery sg wyswietlane w uktadzie liniowym, a nie w siatce.

Words Words

N N KN N
H KN KN N
N N i .
KN KN N BN
N N N N

-
=
™
=
-]

Zauwaz, ze wybor uzytkownika nie jest zachowywany. W tym ¢wiczeniu z programowania
dowiesz sie, jak rozwigzac ten problem.

Co zbudujesz

e W tym laboratorium programowania dowiesz sie, jak uzywa¢ Preferencji DataStore do utrwalania
ustawienia uktadu w DataStore.

3. Wprowadzenie do Preferenciji DataStore

Preferencje DataStore idealnie nadaje sie do matych, prostych zestawow danych, takich jak
przechowywanie danych logowania, ustawienie trybu ciemnego, rozmiar czcionki i tak
dalej. DataStore nie jest odpowiedni dla ztozonych zestawdw danych, takich jak lista
inwentaryzacyjna sklepu spozywczego online lub baza danych ucznidw. Jesli potrzebujesz
przechowywac duze lub ztozone zestawy danych, rozwaz uzycie funkcji Room zamiast
DataStore.

Korzystajgc z biblioteki Jetpack DataStore mozesz stworzy¢ proste, bezpieczne i asynchroniczne
API do przechowywania danych. Zapewnia dwie rézne implementacje: Preferences DataStore i

Proto DataStore. Chociaz zaréwno Preferencje, jak i Proto DataStore umozliwiajg zapisywanie
danych, robig to na ré6zne sposoby:

e Preferencje DataStore uzyskuje dostep do danych i przechowuje je na podstawie kluczy, bez
wczesniejszego definiowania schematu (modelu bazy danych).

114


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

e Proto DataStore definiuje schemat przy uzyciu buforéw protokotu . Korzystanie z buforow
protokotéw lub protobuféw umozliwia utrwalanie silnie wpisanych danych . Protobufy sg
szybsze, mniejsze, prostsze i mniej niejednoznaczne niz XML i inne podobne formaty danych.

Pokoj a Datastore: kiedy uzywaé
Jesli Twoja aplikacja musi przechowywa¢ duze/ztozone dane w formacie strukturalnym, takim jak
SQL, rozwaz uzycie funkcji Room. Jesli jednak potrzebujesz przechowywac tylko proste lub

niewielkie ilosci danych, ktére mozna zapisa¢ w parach klucz-wartos¢, DataStore jest idealnym
wyborem.

Proto a Preferencje DataStore: kiedy uzywac
Proto DataStore jest bezpieczny i wydajny, ale wymaga konfiguracji i konfiguracji. Jesli dane

Twojej aplikacji sg na tyle proste, ze mozna je zapisa¢ w parach klucz-warto$¢, Preferencje
DataStore sg lepszym wyborem, poniewaz znacznie tatwiej je skonfigurowac.

Dodaj Preferencje DataStore jako zaleznos¢
Pierwszym krokiem w integracji DataStore z Twojg aplikacjg jest dodanie go jako zaleznosci.

1. W build.gradle(Module: Words.app)Dodaj nastepujgcg zaleznos¢.

implementation “androidx.datastore:datastore-preferences:1.0.0"
implementation "androidx.lifecycle:lifecycle-livedata-ktx:2.3.1"

4. Utworz Preferencje DataStore

1. Dodaj pakiet o nazwie datai utwoérz klase Kotlin o nazwie SettingsDataStorewewnatrz niego.

2. Dodaj parametr konstruktora do SettingsDataStoreklasy typu Context.

class SettingsDataStore(context: Context) {}

3. Poza SettingsDataStoreklasg zadeklaruj private const valwywotane LAYOUT_PREFERENCES_NAME,i
przypisz do niego wartosc¢ ciggu layout_preferences. Jest to nazwa magazynu danych preferencji,
ktérego instancje utworzysz w nastepnym kroku.

private const val LAYOUT_PREFERENCES_NAME = "layout_preferences"

4. Nadal poza klasg utwoérz DataStoreinstancje za pomocg preferencesDataStoredelegata. Poniewaz
korzystasz z Preferences Datastore, musisz przekaza¢ Preferencesjako typ datastore. Ponadto
ustaw magazyn danych namena LAYOUT_PREFERENCES_NAME.

Uzupetniony kod:

private const val LAYOUT_PREFERENCES_NAME = "layout_preferences"

/I Create a DataStore instance using the preferencesDataStore delegate, with the Context as
Il receiver.
private val Context.dataStore : DataStore<Preferences> by preferencesDataStore(

name = LAYOUT_PREFERENCES_NAME
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Wskazdwka: Utworz raz instancj¢ DataStore na najwyzszym poziomie pliku Kotlin i uzyskaj
do niej dostep za posrednictwem tej wlasciwosci w pozostatej czesci aplikacji. Utatwia to
utrzymanie DataStore jako pojedynczego.

5. Implementuj klase SettingsDataStore

Jak wspomniano, Preferences DataStore przechowuje dane w parach klucz-wartos¢. W tym
kroku zdefiniujesz wymagane klawisze do przechowywania ustawien ukfadu oraz zdefiniujesz
funkcje do zapisu i odczytu w Preferencjach DataStore.

Funkcje typu klucza

Preferencje DataStore nie uzywa predefiniowanego schematu, takiego jak Room, uzywa
odpowiednich funkgcji typu klucza w celu zdefiniowania klucza dla kazdej wartosci
przechowywanej w DataStore<Preferences>instancji. Na przykfad, aby zdefiniowac klucz

dla intwartos$ci, uzyj intPreferencesKey(), a dla stringwartosci uzyj stringPreferencesKey(). Ogolnie rzecz
biorac, te nazwy funkcji sg poprzedzone typem danych, ktére chcesz przechowywaé w kluczu.

Zaimplementuj w data\SettingsDataStoreklasie:

Aby zaimplementowac SettingsDataStoreklase, pierwszym krokiem jest utworzenie klucza
przechowujgcego wartosc logiczng okreslajgca, czy ustawienie uzytkownika jest uktadem
liniowym. Utworz privatewywotywang wtasciwosc¢ klasy IS_LINEAR_LAYOUT_MANAGER,i zainicjuj
ja, booleanPreferencesKey()przekazujgc is_linear_layout_managernazwe klucza jako parametr funkcji.

private val IS_LINEAR_LAYOUT_MANAGER = booleanPreferencesKey("is_linear_layout_manager")

Napisz do Preferencji DataStore

Teraz nadszedt czas, aby uzy¢ klucza i zapisa¢ ustawienie ukfadu logicznego

w DataStore. Preferencje DataStore udostepnia funkcje edit()zawieszenia, ktéra transakcyjnie
aktualizuje dane w programie DataStore. Parametr transformacji funkcji akceptuje blok kodu, w
ktérym mozna aktualizowac wartosci zgodnie z potrzebami. Caty kod w bloku transformac;ji jest
traktowany jako pojedyncza transakcja. Pod maskg praca transakcyjna jest przeniesiona

do Dispacter.lO, wiec nie zapomnij utworzy¢ swojej funkcji suspendpodczas jej wywotywania edit().

Utworz suspendfunkcje o nazwie savelayoutToPreferencesStore(), ktéra przyjmuje dwa parametry:
ustawienie ukfadu Boolean i Context.

suspend fun savelLayoutToPreferencesStore(isLinearLayoutManager: Boolean, context: Context) {

Zaimplementuj powyzszg funkcje, wywotaj i przekaz blok kodu, aby przechowywa¢ nowg
wartosc.dataStore.edit(),

suspend fun savelLayoutToPreferencesStore(isLinearLayoutManager: Boolean, context: Context) {
context.dataStore.edit { preferences ->
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preferences[IS_LINEAR_LAYOUT_MANAGER] = isLinearLayoutManager

¥
¥

Przeczytaj z Preferencji DataStore

Preferencje DataStore udostepnia dane przechowywane w a Flow<Preferences>, ktére sg
emitowane za kazdym razem, gdy preferencja ulegta zmianie. Nie chcesz eksponowac
catego Preferencesobiektu, tylko Booleanwartos¢. Aby to zrobi¢, mapujemy Flow<Preferences>i
uzyskujemy Booleaninteresujgcg Cie wartos¢.

Odston preferenceFlow: Flow<UserPreferences>, skonstruowany na podstawie dataStore.data:
Flow<Preferences>, zmapuj go, aby pobrac Booleanpreferencje. Poniewaz Datastore jest pusty przy
pierwszym uruchomieniu, truedomysinie wrégé.

val preferenceFlow: Flow<Boolean> = context.dataStore.data
.map { preferences ->
// On the first run of the app, we will use LinearLayoutManager by default
preferences[IS_LINEAR_LAYOUT_MANAGER] ?: true

¥

Dodaj nastepujgce importy, jesli nie sg importowane automatycznie.

import kotlinx.coroutines.flow.Flow
import kotlinx.coroutines.flow.catch
import kotlinx.coroutines.flow.map

Obstuga wyjatkow
Poniewaz DataStore odczytuje i zapisuje dane z plikdw, I0Exceptionsmoze wystgpi¢ podczas
uzyskiwania dostepu do danych. Obstugujesz je za pomocg catch()operatora do przechwytywania
wyjatkow.
SzjaaredPreference DataStore zgtasza I0Exceptionbtgd podczas odczytywania
danych. W preferenceFlowdeklaracji, przed map(), uzyj catch()operatora do
przechwycenia 10Exceptioni emit emptyPreferences(). Aby uprosci¢ sprawe, poniewaz nie oczekujemy
tutaj zadnych innych typow wyjgtkdw, jesli zostanie zgtoszony inny typ wyjatku, zgtos go
ponownie.
val preferenceFlow: Flow<Boolean> = context.dataStore.data
.catch {
if (it is IOException) {
it.printStackTrace()
emit(emptyPreferences())
}else {
throw it
}
}

.map { preferences ->
/1 On the first run of the app, we will use LinearLayoutManager by default
preferences[IS_LINEAR_LAYOUT_MANAGER] ?: true
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Twoja data\SettingsDataStoreklasa jest gotowa do uzycia!

6. Uzyj klasy SettingsDataStore

W nastepnym zadaniu bedziesz uzywac SettingsDataStorew
swojej LetterListFragmentklasie. Dotgczysz obserwatora do ustawien uktadu i odpowiednio
zaktualizujesz interfejs.

Wykonaj nastepujgce kroki wletterListFragment

Zadeklaruj privatezmienng klasy o nazwie SettingsDataStoretype SettingsDataStore. Utworz te
zmienng lateinit, poniewaz zainicjujesz jg pozniej.

private lateinit var SettingsDataStore: SettingsDataStore

Na koncu onViewCreated()funkcji zainicjuj nowg zmienng i przekaz
ja requireContext()do SettingsDataStorekonstruktora.

override fun onViewCreated(view: View, savedlnstanceState: Bundle?) {

/I Initialize SettingsDataStore
SettingsDataStore = SettingsDataStore(requireContext())

}

Przeczytaj i obserwuj dane

W LetterListFragment, wewngtrz onViewCreated()metody, ponizej SettingsDataStoreinicjalizaciji,
przekonwertuj preferenceFlowna Livedatausing . Dotgcz obserwatora i przekaz jako
wiasciciel.asLiveData()viewLifecycleOwner

SettingsDataStore.preferenceFlow.asLiveData().observe(viewLifecycleOwner, { })

Wewnatrz obserwatora przypisz nowe ustawienie uktadu
do isLinearLayoutManagerzmiennej. Wywotaj chooseLayout()funkcje, aby zaktualizowac¢ uktad
RecyclerView.

SettingsDataStore.preferenceFlow.asLiveData().observe(viewLifecycleOwner, { value ->
isLinearLayoutManager = value
chooseLayout()

by
Ukonczona onViewCreated()funkcja powinna wygladac¢ podobnie jak ponizej:

override fun onViewCreated(view: View, savedInstanceState: Bundle?) {
recyclerView = binding.recyclerView
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/I Initialize SettingsDataStore
SettingsDataStore = SettingsDataStore(requireContext())
SettingsDataStore.preferenceFlow.asLiveData().observe(viewLifecycleOwner, { value ->
isLinearLayoutManager = value
chooseLayout()

b
¥

Zapisz ustawienia uktadu w DataStore

Ostatnim krokiem jest zapisanie ustawienia uktadu w Preferencjach DataStore, gdy uzytkownik
dotknie opcji menu. Zapisywanie danych w magazynie danych preferencji powinno by¢
wykonywane asynchronicznie wewnatrz wspotprogramu. Aby wykonac¢ to wewnatrz fragmentu,
uzyj CoroutineScopewywotania LifecycleScope.

Zakres cyklu zycia

Sktadniki zgodne z cyklem zycia, takie jak fragmenty, zapewniajg pierwszorzedng
wspotprogramowg obstuge zakresow logicznych w Twojej aplikacji wraz z warstwg
wspotdziatania z LiveData. A LifecycleScopejest zdefiniowane dla kazdego Lifecycleobiektu. Wszelkie
wspotprogramy uruchomione w tym zakresie sg anulowane, gdy Lifecyclewtasciciel zostanie
zniszczony.

1. W funkcji LetterListFragmentwewnetrznej onOptionsltemSelected(), na koncu
sprawy R.id.action_switch_layouturuchom wspotprogram za
pomoca lifecycleScope. Wewnatrz launchbloku zadzwon do saveLayoutToPreferencesStore()przechodniow
W isLinearLayoutManageri context.

override fun onOptionsltemSelected(item: Menultem): Boolean {
return when (item.itemld) {
R.id.action_switch_layout -> {

// Launch a coroutine and write the layout setting in the preference Datastore
lifecycleScope.launch
{ SettingsDataStore.savelLayoutToPreferencesStore(isLinearLayoutManager, requireContext())

}

return true

2. Uruchom aplikacje. Kliknij opcje menu, aby zmieni¢ ukfad aplikaciji.
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3. Teraz przetestuj trwatos¢ Preferenciji DataStore. Zmien uktad aplikacji na uktad siatki. Wyjdz i
uruchom ponownie aplikacje (mozesz to zrobi¢ za pomocg opcji Zatrzymaj
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»aplikacje”

i Uruchom ,,aplikacje”
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w Android Studio).
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Po ponownym uruchomieniu aplikacji litery sg teraz wyswietlane w uktadzie siatki, a nie w
uktadzie liniowym. Twoja aplikacja pomysinie zapisuje ustawienia uktadu wybrane przez
uzytkownika!

Zauwaz, ze chociaz litery sg teraz wyswietlane w ukfadzie siatki, ikona menu nie jest poprawnie
aktualizowana. Nastepnie przyjrzymy sie, jak rozwigzac ten problem.

7. Napraw btad ikony menu

Powodem btedu ikony menu jest to, onViewCreated()ze uktad RecyclerView jest aktualizowany
zgodnie z ustawieniem ukfadu, ale nie ikona menu. Ten problem mozna rozwigzac,
przerysowujgc menu wraz z aktualizacjg uktadu RecyclerView.

Przerysowanie menu opcji

Po utworzeniu menu nie jest ono przerysowywane w kazdej klatce, poniewaz przerysowywanie
tego samego menu w kazdej klatce bytoby zbedne. Funkcja invalidateOptionsMenu()mowi
Androidowi, aby przerysowat menu opcji.

Mozesz wywotaé te funkcje, gdy zmienisz cos w menu Opcje, na przykiad dodasz element menu,
usuniesz element lub zmienisz tekst lub ikone menu. W tym przypadku zmieniono ikone

menu. Wywotanie tej metody deklaruje, ze menu Options ulegto zmianie i dlatego powinno zosta¢
odtworzone. Metoda onCreateOptionsMenu(android.view.Menu) jest wywotywana przy nastepnym
wyswietleniu.

W LetterListFragment, wewngtrz onViewCreated(), na kohcu preferenceFlowobserwatora, ponizej
wywotanie chooseLayout(). Przerysuj menu, wywotujgc invalidateOptionsMenu(). activity

override fun onViewCreated(view: View, savedlnstanceState: Bundle?) {
SettingsDataStore.preferenceFlow.asLiveData().observe(viewLifecycleOwner, { value ->

/I Redraw the menu
activity?.invalidateOptionsMenu()

by
¥

Uruchom aplikacje ponownie i zmien uktad.

Wyjdz i uruchom ponownie aplikacje. Zauwaz, ze ikona menu jest teraz poprawnie
zaktualizowana.
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Gratulacje! Pomysinie dodates Preferences DataStore do swojej aplikacji, aby zapisa¢ wybor
uzytkownika.

8. Kod rozwigzania

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

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

9. Podsumowanie

DataStore posiada w petni asynchroniczne API wykorzystujgce wspotprogramy Kotlin i Flow,
gwarantujgce spojnos¢ danych.

Jetpack DataStore to rozwigzanie do przechowywania danych, ktére umozliwia przechowywanie
par klucz-wartosc lub wpisanych obiektow za pomocg buforéw protokotéw .

DataStore udostepnia dwie rézne implementacje: Preferences DataStore i Proto DataStore.

Preferencje DataStore nie uzywa wstepnie zdefiniowanego schematu.
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Preferencje DataStore uzywa odpowiedniej funkcji typu klucza w celu zdefiniowania klucza dla
kazdej wartosci, ktérg nalezy przechowywac¢ w DataStore<Preferences>instancji. Na przyktad, aby
zdefiniowac klucz dla intwartosci, uzyj intPreferenceskKey().

Preferencje DataStore udostepnia edit()funkcje, ktéra transakcyjnie aktualizuje dane w
pliku DataStore.

10. Dowiedz sie wiecej
DataStore guide
Odniesienie do DataStore

Preferencije
android.datastore.preferences.core

Blog
Preferuj przechowywanie danych za pomocg Jetpack DataStore
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Projekt: Aplikacja paszy

1. Zanim zaczniesz

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

Warunki wstepne

Ten projekt jest przeznaczony dla studentow, ktorzy ukonczyli 5 czes¢ kursu Android Basics in
Kotlin.

Co zbudujesz
Dodaj trwatos¢ z Room do istniejgcej aplikacii, implementujgc encje, DAO, ViewModel i klase

bazy danych.

Co bedziesz potrzebowat

Komputer z zainstalowanym Android Studio.

2. Zakonczony przeglad aplikacji

Kompletna aplikacja Forage pozwala uzytkownikom $ledzi¢ przedmioty, na przyktad jedzenie,
ktore szukali w naturze. Te dane sg utrwalane miedzy sesjami przy uzyciu pokoju. Wykorzystasz
swojg wiedze o pokoju i wykonywaniu operacji odczytu, zapisu, aktualizacji i usuwania w bazie
danych, aby zaimplementowac trwatos¢ w aplikacji Forage. Gotowg aplikacje i jej funkcjonalnos¢
opisano ponize;.

Gdy aplikacja jest uruchamiana po raz pierwszy, uzytkownik jest prezentowany z pustym

ekranem zawierajgcym widok recyklera, ktory wyswietla zebrane przedmioty, a takze ptywajacy
przycisk w prawym dolnym rogu, aby dodac¢ nowe przedmioty.
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Forage

+

Dodajac nowg pozycje, uzytkownik moze podac¢ nazwe, miejsce, w ktéorym zostata odnaleziona, a

takze kilka dodatkowych uwag. Istnieje réwniez pole wyboru, czy produkt spozywczy jest

aktualnie w sezonie.

Po dodaniu elementu pojawi sie on w widoku recyklera na pierwszym ekranie.

944 @ & van

<  Forage

Name

wild gooseberry

Location

Currently in season

Notes
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Forage

wild gooseberry

Mountain View

Dotkniecie elementu prowadzi do ekranu szczegotow, ktory pokazuje nazwe, lokalizacje i notatki.

320 0 @

€<  Forage

wild gooseberry

o Mountain View

D Currently in season

= check ifit's edible

Ptywajacy przycisk réwniez zmieni sie z symbolu plusa w ikone edycji. Nacisniecie tego przycisku
prowadzi do ekranu, ktéry umozliwia edycje nazwy, lokalizacji, notatek i pola wyboru ,w
sezonie”. Nacisniecie przycisku usun usunie element z bazy danych.
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¢  Forage

Name
wild gooseberry

Location
Mountain View

Currently in season

Notes
check if it's edible

SAVE DELETE

Chociaz czesc interfejsu uzytkownika tej aplikacji zostata juz zaimplementowana, Twoim
zadaniem jest zaimplementowanie trwatosci przy uzyciu Twojej wiedzy o pokoju, tak aby
aplikacja odczytywata, zapisywata, aktualizowata i usuwata elementy z bazy danych.

3. Rozpocznij

Pobierz kod projektu

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

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

Nazwa oddzialu z kodem startowym:main

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

(2] Clone ®

HTTPS SSH GitHub CLI

https://github.com/google-developer 5

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

¥ Open with GitHub Desktop

) Download ZIP

3. W oknie dialogowym Kkliknij 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

2

Android Studio

+ Start a new Android Studio project

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

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

o Import an Android code sample

& Configure ~  Get Help ~

Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcje menu Plik > Nowy > Importuj
projekt .
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#I8 Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V(

BT v Project...
& Open... Import Project...

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

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

Kliknij dwukrotnie ten folder projektu.
Poczekaj, az Android Studio otworzy projekt.

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

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

4. Skonfiguruj projekt do korzystania z pokoju

Zdefiniuj istote zdatng do pozywienia

Projekt ma juz Forageableklase, ktora definiuje dane aplikacji ( model.Forageable.kt ). Ta klasa
ma kilka wtasciwosci: id, name, address, inSeasoni notes.

data class Forageable(
val id: Long =0,
val name: String,
val address: String,
val inSeason: Boolean,
val notes: String?

Aby jednak uzyc¢ tej klasy do przechowywania trwatych danych, musisz przekonwertowac jg na
encje Room.
Opisz klase za @Entitypomocg nazwy tabeli "forageable_database".

Ustaw idwtasciwos¢ jako klucz podstawowy. Klucz podstawowy powinien by¢ generowany
automatycznie.

Ustaw nazwe kolumny dla inSeasonwtasciwosci na "in_season".

Wskazdwka: aby si¢ od§wiezy¢, wroc do instrukeji tworzenia elementow pokoju .

Implementuj DAO

ForageableDao( data.ForageableDao.kt ), jak mozna sie domysli¢, to miejsce, w ktdérym definiujesz
metody odczytu i zapisu z bazy danych, do ktérych bedziesz mie¢ dostep z modelu

widoku. Poniewaz DAO jest tylko interfejsem, ktory definiujesz, w rzeczywistosci nie bedziesz
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musiat pisa¢ zadnego kodu, aby zaimplementowac te metody. Zamiast tego nalezy uzyc
adnotacji do pomieszczen, okreslajac w razie potrzeby zapytanie SQL.

W ForageableDaointerfejsie musisz doda¢ pie¢ metod.

Metoda getForageables()zwracajgca a Flow<List<Forageable>>dla wszystkich wierszy w bazie danych.
Metoda getForageable(id: Long), ktGra zwraca a Flow<Forageable>, ktdra pasuje do okreslonego id.
Metoda , insert(forageable: Forageable)ktéra wstawia nowy Forageabledo bazy danych.

Metoda , update(forageable: Forageable)ktdra przyjmuje istniejgcy Forageablejako parametr i
odpowiednio aktualizuje wiersz.

Metoda delete(forageable: Forageable), ktdra przyjmuje Forageablejako parametr i usuwa go z bazy
danych.

Wskazowka: Jesli potrzebujesz odSwiezenia, zapoznaj si¢ z instrukcjami definiowania
elementu DAO w aplikacji Inventory.

Zaimplementuj model widoku

( ForageableViewModelui.viewmodel.ForageableViewModel.kt ) jest czesciowo zaimplementowany,
ale bedziesz musiat doda¢ funkcjonalnos¢, ktora uzyskuje dostep do metod DAO, aby faktycznie
mogta odczytywac i zapisywac dane. Wykonaj nastepujace kroki, aby

zaimplementowac ForageableViewModel.

Instancje ForageableDaonalezy przekazac jako parametr w konstruktorze klasy.

Utworz zmienng typu LiveData<List<Forageable>>, ktdra pobiera catg liste Forageablejednostek
korzystajgcych z DAO i konwertuje wynik na LiveData.

Utworz metode, ktora przyjmuje identyfikator (typu Long) jako parametr i zwraca
a LiveData<Forageable>z wywotania getForageable()metody w DAO i przekonwertowania wyniku
na LiveData.

W addForageable()metodzie uruchom wspétprogram za pomocg viewModelScopei uzyj DAO, aby
wstawi¢ Forageableinstancje do bazy danych.

W updateForageable()metodzie uzyj DAO, aby zaktualizowac¢ Forageablejednostke.
W deleteForageable()metodzie uzyj DAO, aby zaktualizowa¢ Forageablejednostke.

Utworz, ViewModelFactoryktory moze utworzy¢
instancje ForageableViewModelz ForageableDaoparametrem konstruktora.

Zaimplementuj klase Database

Klasa ForageDatabase( data.ForageDatabase.kt) jest tym, co faktycznie eksponuje twoje encje i DAO w
Room. Zaimplementuj ForageDatabaseklase zgodnie z opisem.

Podmioty:Forageable

Wersja:l

exportSchemat:false

Wewnatrz ForageDatabaseklasy dotgcz abstrakcyjng funkcje, aby zwrdci¢ aForageableDao

Wewnatrz ForageDatabaseklasy zdefiniuj obiekt towarzyszgcy z wywotywang zmienng
prywatng INSTANCEI getDatabase()funkcjg zwracajgcg ForageDatabasesingleton.
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Wskazowka: Konfiguracja klasy bazy danych powinna przebiega¢ doktadnie tak samo, jak w
dwach poprzednich aplikacjach z jednostki 5. Jesli potrzebujesz od$Swiezenia, zapoznaj si¢
z instrukcjami tworzenia klasy bazy danych .

W BaseApplicationklasie utwérz databasewtasciwos¢, ktdra zwraca ForageDatabaseinstancje przy uzyciu
inicjalizacji z opéznieniem.

5. Utrzymuj i czytaj dane z fragmentéw

Po skonfigurowaniu encji, obiektéw DAO, modelu widoku i zdefiniowaniu klasy bazy danych w
celu udostepnienia ich w Room, wystarczy tylko zmodyfikowa¢ fragmenty, aby uzyskac dostep do
modelu widoku. Musisz wprowadzi¢ zmiany w trzech plikach, po jednym dla kazdego ekranu w
aplikacji.

Lista roslin pastewnych

Ekran listy zielonki wymaga tylko dwéch rzeczy: odniesienia do modelu widoku i dostepu do
petnej listy zielonki. Wykonaj nastepujgce zadania w ui.ForageableListFragment.kt .

Klasa ma juz viewModelwtasciwosé. Nie jest to jednak uzycie fabryki zdefiniowanej w poprzednim
kroku. Musisz najpierw zmieni¢ te deklaracje, aby uzy¢ ForageableViewModelFactory.

private val viewModel: ForageableViewModel by activityViewModels {
ForageableViewModelFactory(
(activity?.application as BaseApplication).database.foragableDao()

)
¥

Nastepnie w onViewCreated(), obserwuj allForageableswtasciwo$¢ z viewModeli
wywotaj submitList()adapter w razie potrzeby, aby wypetni¢ liste.

Ekran informacji o zbieraniu pokarmu
Zrobisz prawie to samo dla listy szczegoétéw w ui/ForageableDetailFragment.kt .

Przekonwertuj viewModelwtasciwosc¢, aby poprawnie zainicjowac ForageableViewModelFactory.

W programie onViewCreated()wywotaj getForageable()model widoku, przekazujgc id, aby
uzyskac Forageableencje. Obserwuj dane na zywo i ustaw wynik na forageablewtasciwosc, a
nastepnie wywotaj bindForageable()aktualizacje interfejsu uzytkownika.

Ekran dodawania i edytowania roslin pastewnych

Na koniec musisz zrobi¢ podobng rzecz w ui.AddForageableFragment.kt . Zauwaz, ze ten
ekran jest rowniez odpowiedzialny za aktualizowanie i usuwanie encji. Jednak te metody z
modelu widoku sg juz wywotywane we wiasciwym miejscu. Bedziesz musiat wprowadzi¢ tylko
dwie zmiany w tym pliku.

Ponownie dokonaj refaktoryzacji viewModelwtasciwosci do uzycia ForageableViewModelFactory.

W onViewCreated()bloku instrukgji if przed ustawieniem widocznosci przycisku usuwania
wywotaj getForageable()model widoku, przekazujac idi ustawiajgc wynik na forageablewtasciwosc.

131


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

To wszystko, co musisz zrobi¢ we fragmentach. Mozesz teraz uruchomi¢ swojg aplikacije i
powinienes widzie¢ wszystkie funkcje utrwalania w akciji.

6. Instrukcje testowania

Przeprowadzanie testéw

Aby uruchomic testy, mozesz wykonac jedng z ponizszych czynnosci.

W przypadku pojedynczego przypadku testowego otworz klase przypadku

testowego PersistencelnstrumentationTests.kti kliknij zielong strzatke po lewej stronie deklaracji

klasy. Nastepnie mozesz wybrac¢ z menu opcje Uruchom. Spowoduje to uruchomienie wszystkich
testow w przypadku testowym.

@RunWith(AndroidJUnit4: :class)

Run 'Persistencelnstrumen...’ AHBF10

# Debug 'Persistencelnstrumen...’ ~{OF9
4 Profile 'Persistencelnstrumen...’

4 ts {

/# Modify Run Configuration...
cauvIntcnACLLVL LyQI'IdJ.IIHL LLVL Ly>()

onView(withId(R.id.add_forageable_fa

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 strzalki i wybierz opcje Uruchom .

@Test
¢ Run 'new_forageable_is_....." AGSF10 _in_list() {
# Debug 'new_forageable_is_....." ~oF9 |J)).check(matches
% Profile 'new_forageable_is_....." ss")).check(matc

/# Modify Run Configuration...

Jesli masz wiele przypadkéw testowych, mozesz rowniez uruchomié¢ caty zestaw
testow. Podobnie jak w przypadku uruchamiania aplikacji, te opcje znajdziesz w
menu Uruchom .

ild Tools VCS Window Help

Run 'LemonadeTests' ~R

de Apply Changes and Restart Activity (disabled: test project) ~3E
-2 Apply Code Changes (disabled: app not detected) ~{+HE .
| #+ Debug 'LemonadeTests' ~D
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Zwro¢ uwage, ze Android Studio domysinie dopasuje sie do ostatniego uruchomionego celu
(aplikacji, celéw testowych itp.), wiec jesli w menu nadal pojawi sie komunikat Uruchom >
Uruchom ,,aplikacje” , mozesz uruchomic cel testu, wybierajgc Uruchom > Uruchom .

r  Build Tools Git Window Help
—m S

Ca Run 'app' ©F10 prage.app]
Tests = m| Ci Apply Changes and Restart Activity ~"®E [LPixel XLAPI30 v (& & E
= REA = AbplyCode Lhangdss HeEg | PersistencelnstrumentationTests.kt
# Debug 'app' 1 Fo

t)).perform(replaceText(
Run 'app' with Coverage

.perform(click
(741 Profile 'app' P ( )
Run... X {F10
# Debug... X © Fo
O (4 Profile... n_list(O) {
R dE Test . .
i R .check(matches(isDisplay
#% Attach to Process... X105

Edit Configurations... )) .check(matches(isDisp

Select Device... X O

Nastepnie wybierz cel testowy z menu podrecznego.

Run

0.#" Edit Configurations...

1. =, app >
2.4 new_forageable_is_...() >
3.4 PersistencelnstrumentationTests.new_forageable_is_displayed_in_detail »
4./ PersistencelnstrumentationTests >
5. 4» PersistencelnstrumentationTests.new_forageable_is_displayed_in_detail »
6. 4> PersistencelnstrumentationTests >

Hold <> to Debug

133



	Jednostka 5: Trwałość danych
	1. Zanim zaczniesz
	Warunki wstępne
	Czego się nauczysz
	Co będziesz potrzebował

	2. Przegląd relacyjnej bazy danych
	Co to jest relacyjna baza danych?
	Tabele, kolumny i wiersze
	Główny klucz
	Typy danych
	SQL

	3. Kod startowy - Baza parków
	Pobierz kod
	Otwórz projekt w Android Studio

	4. Podstawowe instrukcje SELECT
	Ćwiczyć

	5. Wspólne funkcje SQL
	Uzyskiwanie WYRÓŻNIANYCH wartości
	Ćwiczyć

	6. Porządkowanie i grupowanie wyników zapytania
	Ćwiczyć

	7. Wstawianie i usuwanie wierszy
	WSTAW oświadczenie
	Oświadczenie UPDATE
	DELETE oświadczenie

	8. Rozwiązania ćwiczeń
	9. Gratulacje
	Ucz się więcej

	1. Zanim zaczniesz
	Warunki wstępne
	Czego się nauczysz
	Co zbudujesz

	2. Rozpocznij
	Pobierz kod
	Otwórz projekt w Android Studio

	3. Dodaj zależność pokoju
	4. Utwórz podmiot
	5. Zdefiniuj DAO
	6. Zdefiniuj ViewModel
	7. Utwórz klasę bazy danych i wstępnie wypełnij bazę danych
	8. Utwórz ListAdapter
	9. Reaguj na zmiany danych za pomocą Flow
	10. Kod rozwiązania
	Pobierz kod
	Otwórz projekt w Android Studio

	11. Gratulacje
	Ucz się więcej

	1. Zanim zaczniesz
	Warunki wstępne
	Czego się nauczysz
	Co zbudujesz
	Czego potrzebujesz

	2. Przegląd aplikacji
	3. Przegląd aplikacji startowej
	Pobierz kod startowy do tego ćwiczenia z programowania
	Pobierz kod
	Otwórz projekt w Android Studio
	Przegląd kodu startowego
	Problemy z kodem startowym
	Opis kodu
	główna_aktywność.xml
	item_list_fragment.xml
	fragment_add_item.xml
	ElementListFragment.kt
	AddItemFragment.kt


	4. Główne elementy pokoju
	Dodaj biblioteki pokoi

	5. Utwórz element Jednostka
	Klasy danych

	6. Utwórz element DAO
	Obiekt dostępu do danych (DAO)

	7. Utwórz instancję bazy danych
	Utwórz bazę danych
	Implementuj klasę aplikacji

	8. Dodaj ViewModel
	Utwórz model widoku zapasów
	Wypełnij ViewModel

	9. Zaktualizuj AddItemFragment
	Wyświetl bazę danych za pomocą Database Inspector

	10. Kod rozwiązania
	Pobierz kod
	Otwórz projekt w Android Studio

	11. Podsumowanie
	12. Dowiedz się więcej
	1. Zanim zaczniesz
	Warunki wstępne
	Czego się nauczysz
	Co zbudujesz

	2. Przegląd aplikacji startowej
	Pobierz kod startowy do tego ćwiczenia z programowania
	Pobierz kod
	Otwórz projekt w Android Studio

	3. Dodaj widok Recycler
	Dodaj funkcję pomocniczą do sformatowania ceny
	Funkcje rozszerzeń

	Dodaj ListAdapter
	Użyj ListAdapter

	4. Wyświetl szczegóły przedmiotu
	Dodaj moduł obsługi kliknięć
	Pobierz szczegóły przedmiotu
	Powiąż dane z TextViews

	5. Wdrożenie sprzedaj przedmiot
	Klasa danych: kopia()
	Usuń element elementu
	Edytuj element elementu
	Dodaj słuchacz kliknięć do FAB
	Wypełnij widoki tekstu
	Zaktualizuj jednostkę za pomocą Room


	6. Kod rozwiązania
	Pobierz kod
	Otwórz projekt w Android Studio

	7. Podsumowanie
	8. Dowiedz się więcej
	1. Zanim zaczniesz
	Wstęp
	Co powinieneś już wiedzieć
	Czego się nauczysz
	Co zrobisz

	2. Kod startowy
	Pobierz kod projektu
	Pobierz kod
	Otwórz projekt w Android Studio

	3. Przegląd aplikacji startowej
	4. Buforowanie i wzorzec repozytorium
	Repozytoria
	Zalety korzystania z repozytorium
	Buforowanie

	5. Zaimplementuj repozytorium wideo
	Zadanie: Utwórz repozytorium
	Krok 1: Dodaj repozytorium
	Krok 2: Pobierz dane z bazy danych

	6. Użyj VideosRepository w DevByteViewModel
	Zadanie: Zintegruj repozytorium za pomocą strategii odświeżania

	7. Kod rozwiązania
	Kod rozwiązania
	8. Gratulacje
	Ucz się więcej

	1. Zanim zaczniesz
	Warunki wstępne
	Czego się nauczysz
	Czego potrzebujesz
	Pobierz kod startowy do tego ćwiczenia z programowania


	2. Przegląd aplikacji startowej
	Co zbudujesz

	3. Wprowadzenie do Preferencji DataStore
	Pokój a Datastore: kiedy używać
	Proto a Preferencje DataStore: kiedy używać
	Dodaj Preferencje DataStore jako zależność

	4. Utwórz Preferencje DataStore
	5. Implementuj klasę SettingsDataStore
	Funkcje typu klucza
	Napisz do Preferencji DataStore
	Przeczytaj z Preferencji DataStore
	Obsługa wyjątków

	6. Użyj klasy SettingsDataStore
	Przeczytaj i obserwuj dane
	Zapisz ustawienia układu w DataStore
	Zakres cyklu życia


	7. Napraw błąd ikony menu
	Przerysowanie menu opcji

	8. Kod rozwiązania
	9. Podsumowanie
	10. Dowiedz się więcej
	Blog

	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

	4. Skonfiguruj projekt do korzystania z pokoju
	Zdefiniuj istotę zdatną do pożywienia
	Implementuj DAO
	Zaimplementuj model widoku
	Zaimplementuj klasę Database

	5. Utrzymuj i czytaj dane z fragmentów
	Lista roślin pastewnych
	Ekran informacji o zbieraniu pokarmu
	Ekran dodawania i edytowania roślin pastewnych

	6. Instrukcje testowania
	Przeprowadzanie testów


