Czes¢ 6: Menedzer pracy

Uzyj interfejsu WorkManager API systemu Android Jetpack, aby zaplanowac

niezbedne prace w tle, takie jak tworzenie kopii zapasowych danych lub pobieranie
nowej zawartosci, ktére dziatajg nawet po zamknieciu aplikacji lub ponownym
uruchomieniu urzadzenia.
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Zaplanuj zadania z WorkManager

Dowiedz sie, kiedy i jak korzysta¢ z WorkManager, interfejsu API obstugujgcego
prace w tle, ktéra musi dziata¢ niezaleznie od tego, czy proces aplikacji jest nadal
uruchomiony.

Praca w tle z WorkManager

1. Wstep

W systemie Android istnieje wiele opcji odroczenia pracy w tle. To laboratorium kodowania
obejmuje WorkManager , kompatybilng wstecz, elastyczng i prostg biblioteke do odroczenia
pracy w tle. WorkManager jest zalecanym harmonogramem zadan na Androida do odroczenia
pracy, z gwarancjg wykonania.

Co to jest WorkManager

WorkManager jest czescig Android Jetpack i komponentem architektury do pracy w tle, ktéra
wymaga potgczenia oportunistycznego i gwarantowanego wykonania. Oportunistyczne
wykonanie oznacza, ze WorkManager wykona Twojg prace w tle tak szybko, jak to

mozliwe. Gwarantowane wykonanie oznacza, ze WorkManager zadba o logike rozpoczecia pracy
w roznych sytuacjach, nawet jesli opuscisz swojg aplikacje.

WorkManager to niezwykle elastyczna biblioteka, ktéra ma wiele dodatkowych

korzysci. Obejmujg one:

Obstuga zaréwno asynchronicznych zadan jednorazowych, jak i okresowych

Obstuga ograniczen, takich jak warunki sieciowe, przestrzen dyskowa i stan tadowania
taczenie ztozonych zgdan pracy, w tym rownolegte prowadzenie prac

Dane wyjsciowe z jednego zgdania pracy uzywane jako dane wejsciowe dla nastepnego
Obstuga zgodnosci poziomu API z powrotem do poziomu API 14 (patrz uwaga)

Praca z ustugami Google Play lub bez

Postepowanie zgodnie z najlepszymi praktykami dotyczgcymi zdrowia systemu

Obstuga LiveData w celu tatwego wyswietlania stanu zadania pracy w interfejsie uzytkownika

Notatka:

WorkManager znajduje si¢ na szczycie kilku interfejsow API, takich

jak JobScheduleri AlarmManager. WorkManager wybiera odpowiednie API do uzycia na
podstawie warunkow, takich jak poziom API urzadzenia uzytkownika. Aby dowiedzie¢ si¢
wiecej, zapoznaj si¢ z dokumentacja WorkManager .

Kiedy uzywa¢ WorkManagera

Biblioteka WorkManager to dobry wybér w przypadku zadan, ktére sg przydatne do wykonania,
nawet jesli uzytkownik odchodzi od konkretnego ekranu lub aplikacji.


https://developer.android.com/courses/pathways/android-basics-kotlin-unit-6-pathway-1
https://developer.android.com/codelabs/android-workmanager?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-6-pathway-1%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fandroid-workmanager#0
https://developer.android.com/arch/work
http://d.android.com/jetpack
http://d.android.com/arch
https://developer.android.com/reference/android/app/job/JobScheduler.html
https://developer.android.com/reference/android/app/AlarmManager
https://developer.android.com/topic/libraries/architecture/workmanager/

Kilka przyktadéw zadan, ktére sg dobrym wykorzystaniem WorkManagera:

Przesytanie dziennikéw
Stosowanie filtréw do obrazéw i zapisywanie obrazu
Okresowa synchronizacja danych lokalnych z siecig

WorkManager oferuje gwarantowang realizacje i nie wszystkie zadania tego wymagajg. W
zwigzku z tym nie jest to uniwersalny sposoéb na uruchamianie kazdego zadania poza gtéwnym
watkiem. Aby uzyska¢ wiecej informacji o tym, kiedy uzywac programu WorkManager, zapoznaj
sie z Przewodnikiem po przetwarzaniu w tle .

Co zbudujesz

W dzisiejszych czasach smartfony sg prawie za dobre w robieniu zdje¢. Dawno minety czasy, gdy
fotograf mogt zrobi¢ niezawodne, niewyrazne zdjecie czegos tajemniczego.

W tym ¢wiczeniu z kodowania bedziesz pracowa¢ nad Blur-O-Matic, aplikacja, ktéra rozmywa
zdjecia i zapisuje wyniki w pliku. Czy to byt potwor z Loch Ness czy t6dZ podwodna
evelopera ? Dzieki Blur-O-Matic nikt nigdy sie nie dowie.
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Blur-O-Matic

Select Blur Amount
@) Alittle blurred

O More blurred

O The most blurred

GO SEE FILE

Czego sie nauczysz

Dodanie WorkManagera do projektu

Planowanie prostego zadania

Parametry wejsciowe i wyjsciowe

Praca fancuchowa

Wyjatkowa praca

Wyswietlanie statusu pracy w interfejsie uzytkownika

Anulowanie pracy


https://d.android.com/guide/background/
https://en.wikipedia.org/wiki/Loch_Ness_Monster#%22Surgeon's_photograph%22_(1934)
https://en.wikipedia.org/wiki/Loch_Ness_Monster#%22Surgeon's_photograph%22_(1934)

Ograniczenia pracy

Co bedziesz potrzebowat
Najnowsza stabilna wersja Android Studio

Powinienes takze znac LiveDatai ViewModel. Jesli jeste$ nowicjuszem w tych klasach, zapoznaj sie
z ¢wiczeniami Codelab obstugujgcymi cykl zycia systemu Android (w szczegolnosci dla
ViewModel i LiveData) lub Room with a View Codelab (wprowadzenie do komponentow
architektury).

2. Przygotowanie

Krok 1 - Pobierz kod

Kliknij ponizszy link, aby pobraé caty kod do tego ¢wiczenia z programowania:

file downloadPobierz kod startowy

Lub jesli wolisz, mozesz sklonowac¢ laboratorium kodowania WorkManager z GitHub:

$ git clone -b start_kotlin https://github.com/googlecodelabs/android-workmanager
Notatka:

Ten przyktadowy kod uzywa powigzania widoku do interakcji z widokami
zamiast findViewByld.

Aby dowiedzie¢ si¢ wigcej, zapoznaj si¢ z dokumentacja View Binding .

Krok 2 — Uruchom aplikacje

Uruchom aplikacje. Powinienes$ zobaczy¢ nastepujacy ekran:
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https://developer.android.com/topic/libraries/architecture/livedata
https://developer.android.com/topic/libraries/architecture/viewmodel
https://codelabs.developers.google.com/codelabs/android-lifecycles/#0
https://developer.android.com/codelabs/android-room-with-a-view-kotlin
https://developer.android.com/codelabs/android-workmanager?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-6-pathway-1%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fandroid-workmanager#1
https://github.com/googlecodelabs/android-workmanager/archive/start_kotlin.zip
https://d.android.com/topic/libraries/view-binding

Na ekranie powinny znajdowac sie przyciski radiowe, za pomocg ktérych mozesz wybra¢ stopien
rozmycia obrazu. Naci$niecie przycisku Go w koncu rozmyije i zapisze obraz.

Na razie aplikacja nie stosuje zadnego rozmycia.
Kod startowy zawiera:

WorkerUtils: Ta klasa zawiera kod do rzeczywistego rozmycia obrazu oraz kilka wygodnych
metod, ktérych uzyjesz pdzniej do wyswietlenia Notifications, zapisania mapy bitowej do pliku i
spowolnienia aplikaciji.

BlurActivity: * Aktywnos¢, ktéra pokazuje obraz i zawiera przyciski radiowe do wyboru poziomu
rozmycia.

BlurViewModel: * Ten model widoku przechowuje wszystkie dane potrzebne do
wyswietlenia BlurActivity. Bedzie to rowniez klasa, od ktdérej rozpoczniesz prace w tle za pomocg
WorkManagera.

Constants: Klasa statyczna z pewnymi statymi, ktérych bedziesz uzywac podczas ¢wiczen z
programowania.

res/activity _blur.xml: pliki uktadu dla .BlurActivity

***** To jedyne pliki, w ktérych bedziesz pisa¢ kod.

3. Dodaj WorkManager do swojej aplikacji

WorkManagerwymaga zaleznosci Gradle ponizej. Zostaly one juz zawarte w plikach kompilaciji:

app/build.gradle
dependencies {
/ WorkManager dependency
implementation "androidx.work:work-runtime-ktx:$versions.work"

¥

Powinienes pobrac¢ najnowszg stabilng wersje work-runtime-ktxstgd i umiesci¢ poprawng wersje. W
tej chwili najnowsza wersja to:

build.gradle
versions.work ="2.7.1"

Jesli aktualizujesz swojg wersje do nowszej, upewnij sie, ze wykonates Synchronizuj teraz , aby
zsynchronizowaé swoj projekt ze zmienionymi plikami Gradle.

4. 7167 swoje pierwsze zlecenie pracy

W tym kroku zrobisz zdjecie w res/drawablefolderze o nazwie android_cupcake.pngi uruchomisz na nim
kilka funkcji w tle. Te funkcje spowodujg rozmycie obrazu i zapisanie go w pliku tymczasowym.


https://developer.android.com/codelabs/android-workmanager?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-6-pathway-1%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fandroid-workmanager#2
https://developer.android.com/jetpack/androidx/releases/work
https://developer.android.com/codelabs/android-workmanager?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-6-pathway-1%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fandroid-workmanager#3

Podstawy WorkManagera
Jest kilka klas WorkManagera, o ktérych musisz wiedziec¢:

Worker: Tutaj umieszczasz w tle kod pracy, ktérg chcesz wykona¢. Rozszerzysz te klase i
nadpiszesz doWork()metode.

WorkRequest: To jest prosba o wykonanie jakiej$ pracy. Przekazesz swoje Workerjako czesé
tworzenia swojego WorkRequest. Podczas tworzenia WorkRequestmozesz rowniez okresli¢ takie
rzeczy, jak Constraintskiedy Workerpowinien dziatac.

WorkManager: Te zajecia faktycznie planujg Twoje zajecia WorkRequesti sprawiaja, ze sg
uruchamiane. Planuje WorkRequestje w sposob, kitory rozklada obcigzenie zasobow systemowych,
przy jednoczesnym przestrzeganiu okreslonych przez uzytkownika ograniczen.

W twoim przypadku zdefiniujesz nowy BlurWorker, ktory bedzie zawierat kod do rozmycia

obrazu. Po kliknieciu przycisku PrzejdzworkRequest , a jest tworzone, a nastepnie umieszczane w
kolejce przez WorkManager.

Krok 1 - Stworz BlurWorker

W pakiecie workersstworz nowg klase Kotlin 0 nazwie BlurWorker.

Krok 2 - Dodaj konstruktora

Dodaj zalezno$¢ do Workerdla BlurWorkerklasy:

class BlurWorker(ctx: Context, params: WorkerParameters) : Worker(ctx, params) {

¥

Krok 3 - Zastap i zaimplementuj doWork()
Twoj Workerobraz zamazuje obraz babeczki.

Aby lepiej zobaczy¢, kiedy praca jest wykonywana, uzyjesz WorkerULtil's makeStatusNotification(). Ta
metoda pozwoli Ci fatwo wyswietli¢ baner powiadomienh u géry ekranu.

Zastgp dowork()metode, a nastepnie zaimplementuj nastepujgce. Mozesz odwotac sie do
wypetnionego kodu na kohcu sekcji:

Uzyskaj Contextdzwonigc do applicationContextnieruchomosci. Przypisz go do
nowego valnazwanego appContext. Bedzie to potrzebne do réznych manipulacji mapami bitowymi,
ktére zamierzasz zrobié.

Wyswietl powiadomienie o stanie za pomocg funkcji, makeStatusNotificationaby powiadomié
uzytkownika o rozmyciu obrazu.

Utworz Bitmapz obrazka babeczki:

val picture = BitmapFactory.decodeResource(
appContext.resources,
R.drawable.android_cupcake)

Uzyskaj niewyrazng wersje mapy bitowej, wywotujgc blurBitmapmetode z WorkerUtils.


https://developer.android.com/reference/androidx/work/Worker.html
https://developer.android.com/reference/androidx/work/Worker.html#doWork()
https://developer.android.com/reference/androidx/work/WorkRequest.html
https://developer.android.com/reference/androidx/work/Constraints.html
https://developer.android.com/reference/androidx/work/WorkManager.html
http://d.android.com/reference/android/content/Context

10.

Zapisz te bitmape do pliku tymczasowego, wywotujgc writeBitmapToFilemetode
z WorkerUtils. Pamietaj, aby zapisa¢ zwrdcony identyfikator URI w zmiennej lokalnej.

Wykonaj powiadomienie wyswietlajgce identyfikator URI, wywotujgc makeStatusNotificationmetode
Z WorkerUtils.

Powr6t Result.success().
Umies¢ kod z krokéw 3-6 w instrukcji try/catch. Ztap ogélny Throwable.

W instrukcji catch wydrukuj komunikat o btedzie za pomocg instrukcji Log: Log.e(TAG, "Error
applying blur").
W instrukcji catch , a nastepnie wrd¢ Result.failure().

Ponizej znajduje sie wypetniony kod dla tego kroku.

**BlurWorker.** kt
package com.example.background.workers

import android.content.Context

import android.graphics.BitmapFactory
import android.util.Log

import androidx.work.Worker

import androidx.work.WorkerParameters
import com.example.background.R

private const val TAG = "BlurWorker"
class BlurWorker(ctx: Context, params: WorkerParameters) : Worker(ctx, params) {

override fun doWork(): Result {
val appContext = applicationContext

makeStatusNotification("Blurring image", appContext)

return try {
val picture = BitmapFactory.decodeResource(
appContext.resources,
R.drawable.android_cupcake)

val output = blurBitmap(picture, appContext)

/I Write bitmap to a temp file
val outputUri = writeBitmapToFile(appContext, output)

makeStatusNotification("Output is $outputUri", appContext)

Result.success()

} catch (throwable: Throwable) {
Log.e(TAG, "Error applying blur")
Result.failure()


http://d.android.com/reference/java/lang/Throwable

Krok 4 — Pobierz WorkManager w ViewModel

Utworz zmienng klasy dla WorkManagerinstancji w swoim ViewModel:

BlurViewModel .kt
private val workManager = WorkManager.getlnstance(application)

Krok 5 - Dodaj WorkRequest do kolejki WorkManager

W porzadku, czas zrobi¢ WorkRequesti powiedzie¢ WorkManagerowi, zeby go uruchomit. Istniejg
dwa rodzaje WorkRequests:

OneTimeWorkRequest: A WorkRequest, ktore zostanie wykonane tylko raz.

PeriodicWorkRequest: A WorkRequest, ktore bedzie sie powtarza¢ w cyklu.

Chcemy, aby obraz byt zamazany tylko raz, gdy klikniemy przycisk Przejdz . Metoda applyBlurjest
wywotywana po kliknieciu przycisku Go , wiec

utworz OneTimeWorkRequeststamtad BlurWorker. Nastepnie, uzywajgc swojej WorkManagerinstancji,
umies¢ w kolejce swojeWorkRequest.

Dodaj nastepujgcy wiersz kodu do BlurViewModel's applyBlur()metody:

BlurViewModel.kt
internal fun applyBlur(blurLevel: Int) {
workManager.enqueue(OneTimeWorkRequest.from(BlurWorker::class.java))

}

Krok 6 - Uruchom swoj kod!

Uruchom swoj kod. Powinien sie skompilowac i powinienes zobaczy¢ powiadomienie po
nacisnieciu przycisku Go . Pamietaj, ze aby zobaczy¢ bardziej rozmyte wyniki, wybierz opcje
,Bardziej rozmyte” lub ,Najbardziej rozmyte”.



Blur-O-Matic ¥ UTE.4 B100%

WorkRequest Starting
Output is file:///data/user/0/com.example.background..

Output URI to look for blurred image
In Device File Explorer,
as described in the next step.

Select Blur Amount
O Alittle blurred

@ More blurred
O The most blurred

GO

Aby potwierdzi¢, ze obraz zostat pomysinie zamazany, mozesz otworzy¢ Eksplorator plikow

urzadzenia w Android Studio:
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https://developer.android.com/studio/debug/device-file-explorer
https://developer.android.com/studio/debug/device-file-explorer
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2 TODO

Nastepnie przejdz do danych > dane > com.example.background > pliki >
blur_filter_outputs > <URI> i potwierdz, ze babeczka rzeczywiscie zostata zamazana:

wEH ® ©u o2

1,889x1,736 PNG (32-bit color) 711.92 kB[] Google Pixel 3 Android 11, APl 30

Name
~ [0 com.example.background
> [ cache
> [ code_cache
> [ databases
~ [ files
~ | blur_filter_outputs

> 1 no_backup

[ com.example.background.multiprocess

[ com.example.cameraxapp

[ com.example.littlejoy

[ com.facebook.orca

[ com.foursquare.robin

[ com.fujifilm.instaxshare

[ com.google.android.accessibility.soundamplifier
[ com.google.android.apps.accessibility.auditor
[ com.google.android.apps.authenticator2

[ com.google.android.apps.carrier.carrierwifi
[ com.google.android.apps.carrier.log

[ com.google.android.apps.customization.pixel
[ com.google.android.apps.diagnosticstool

[ com.google.android.apps.docs

[ com.google.android.apps.docs.editors.docs

PV VY VY VY VY VY VY VY VY VY VY VY VY Yv

Permissions
drwxrwx--x
drwxrws--x
drwxrws--x
drwxrwx--x
drwxrwx--x
drwx------

2 blur-filter-output-99c7414a-3571-4e13-§ -rw-------

drwxrwx--x
drwxrwx--x
drwxrwx--x
drwxrwx--x
drwxrwx--x
drwxrwx--x
drwxrwx--x
drwxrwx--x
drwxrwx--x
drwxrwx--x
drwxrwx--x
drwxrwx--x
drwxrwx--x
drwxrwx--x
drwxrwx--x

drwxrwx--x

11



5. Dodaj wejscie i wyjScie

Rozmycie zasobu obrazu w katalogu zasobéw jest dobre i dobre, ale aby Blur-O-Matic naprawde
byta rewolucyjng aplikacjg do edycji obrazow, jakg ma by¢, powiniene$ pozwoli¢ uzytkownikowi
rozmazac obraz, ktéry widzi na ekranie, a nastepnie méc aby pokazac im rozmazany wynik.

Aby to zrobi¢, dostarczymy identyfikator URI obrazu babeczki wyswietlanego jako dane
wejsciowe do naszego WorkRequestwyswietlanego obrazu, a nastepnie uzyjemy
danych wyjsciowych naszego WorkRequest, aby wyswietli¢ koncowy rozmyty obraz.

Krok 1 — Utworz obiekt wprowadzania danych

Wejscie i wyjscie jest przekazywane przez Dataobiekty. Dataobiekty to lekkie kontenery dla par
klucz/wartos¢. Sg przeznaczone do przechowywania niewielkiej ilosci danych, ktére mogag
przechodzi¢ do iz WorkRequests.

Przekazesz identyfikator URI obrazu uzytkownika do pakietu. Ten identyfikator URI jest
przechowywany w zmiennej o hazwie imageUri.

W BlurViewModelprogramie utworz prywatng metode o nazwie createlnputDataForUri. Ta metoda
powinna:
Utworz Data.Builderobiekt. Importuj androidx.work.Datana zgadanie.

2. Jesli imageUrijest wartoscig inng niz null URI, dodaj jg do Dataobiektu przy
uzyciu putStringmetody. Ta metoda przyjmuje klucz i wartos¢. Mozesz uzyc statej
String KEY_IMAGE_URIz Constantsklasy.

3.  Wezwij build()obiekt Data.Builder, aby zrobi¢ swoj Dataobiekt i zwrd¢ go.

Ponizej znajduje sie ukohczona createlnputDataForUrimetoda:

BlurViewModel.kt

/**
* Creates the input data bundle which includes the Uri to operate on
* @return Data which contains the Image Uri as a String
*/
private fun createlnputDataForUri(): Data {

val builder = Data.Builder()

imageUri?.let {

builder.putString(KEY_IMAGE_URI, imageUri.toString())

¥
return builder.build()

¥

Krok 2 — Przekaz obiekt Data do WorkRequest

Zamierzasz zmieni¢ applyBlurmetode BlurViewModeltak, aby:

1. Tworzy nowy OneTimeWorkRequestBuilder.
2. Wywotania setinputData, przekazujgc wynik z createlnputDataForUri.

3. Buduje OneTimeWorkRequest.

12


https://developer.android.com/codelabs/android-workmanager?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-kotlin-unit-6-pathway-1%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fandroid-workmanager#4
http://d.android.com/reference/androidx/work/Data

4. Umieszcza zgdanie pracy w kolejce przy uzyciu WorkManagerzgdania, dzieki czemu praca

zostanie zaplanowana do uruchomienia.

Ponizej znajduje sie ukonczona applyBlurmetoda:

BlurViewModel.kt
internal fun applyBlur(blurLevel: Int) {
val blurRequest = OneTimeWorkRequestBuilder<BlurWorker>()
.setinputData(createInputDataForUri())
build()

workManager.enqueue(blurRequest)

}

Krok 3 — Zaktualizuj funkcje doWork() BlurWorkera, aby uzyskac
dane wejsciowe

Teraz zaktualizujmy metode BlurwWorker, doWork()aby uzyska¢ identyfikator URI, ktéry
przekazaliSmy z Dataobiektu:

BlurWorker.kt
override fun doWork(): Result {
val appContext = applicationContext

// ADD THIS LINE
val resourceUri = inputData.getString(KEY_IMAGE_URI)
/I ... rest of doWork()

¥

Krok 4 — Rozmyj podany identyfikator URI

Za pomocg identyfikatora URI rozmyjmy teraz obraz babeczki na ekranie.

Usun poprzedni kod, ktéry pobierat zasdb obrazu.

val picture = BitmapFactory.decodeResource(appContext.resources, R.drawable.android_cupcake)

Sprawdz, czy resourceUriuzyskany z tego Data, ktory zostat przekazany, nie jest pusty.

Przypisz picturezmienng jako obraz, ktéry zostat przekazany w nastepujgcy sposob:
val picture = BitmapFactory.decodeStream(

appContext.contentResolver.

“openlinputStream(Uri.parse(resourceUri)))”

BlurWorker.kt

13



override fun dowWork(): Result {
val appContext = applicationContext

val resourceUri = inputData.getString(KEY_IMAGE_URI)
makeStatusNotification("Blurring image", appContext)

return try {
/l REMOVE THIS
/I val picture = BitmapFactory.decodeResource(
/ appContext.resources,
/1 R.drawable.android_cupcake)

if (TextUtils.isEmpty(resourceUri)) {
Log.e(TAG, "Invalid input uri')
throw IllegalArgumentException(“Invalid input uri*)

}

val resolver = appContext.contentResolver

val picture = BitmapFactory.decodeStream(
resolver.openlnputStream(Uri.parse(resourceUri)))

val output = blurBitmap(picture, appContext)

/I Write bitmap to a temp file
val outputUri = writeBitmapToFile(appContext, output)

Result.success()

} catch (throwable: Throwable) {
Log.e(TAG, "Error applying blur")
throwable.printStackTrace()
Result.failure()

¥
¥

Krok 5 — wyslij tymczasowy identyfikator URI

To juz koniec procesu roboczego i mozesz zwrdci¢ wyjsciowy identyfikator URI

w Result.success(). Podaj wyjsciowy identyfikator URI jako dane wyjsciowe , aby ten tymczasowy
obraz byt tatwo dostepny dla innych pracownikéw do dalszych operacji. Przyda sie to w
nastepnym rozdziale, kiedy tworzysz faricuch pracownikow. Aby to zrobi¢:

1. Utworz nowy Data, tak jak w przypadku danych wejsciowych, i zapisz outputUrijako String. Uzyj tego
samego klawisza, KEY_IMAGE_URI.

2. Zwrdc to do WorkManagera za pomocg Result.success(Data outputData)metody.

14



BlurWorker.kt

Zmodyfikuj Result.success()linie w doWork():

val outputData = workDataOf(KEY _IMAGE_URI to outputUri.toString())

Result.success(outputData)

Krok 6 — Uruchom aplikacje

W tym momencie powinienes$ uruchomi¢ swojg aplikacje. Powinien sie skompilowac i
zachowywac tak samo, jak wida¢ rozmazany obraz za pomocg Eksploratora plikéw urzadzenia,
ale jeszcze nie na ekranie.

Aby sprawdzi¢, czy nie ma innego rozmytego obrazu, mozesz otworzy¢ Eksplorator plikéw
urzadzenia w Android Studio i przejs¢

do data/data/com.example.background/files/blur_filter_outputs/<URI>, tak jak w poprzednim
kroku.

Pamietaj, ze moze by¢ konieczna synchronizacja , aby zobaczy¢ swoje obrazy:

| 4 databases drwxrwx--
v files drwxrwx--:
© U blur_fi e |

=~ blL New [ 2 B

2 = bl 1) save ps... ~0Ss

: Ih . Upload... ~g0
Sareet % pelete... 32 '
com.google --

vvvwvyy

com.goog| -
com.googlé [g Copy Path ~ {+38C [~
com.google;anaroia:apps:mess: arwxrwx--

Swietna robotal Zamazate$ obraz wejéciowy za pomocg WorkManager!

6. Potacz swoja prace

W tej chwili wykonujesz jedno zadanie robocze: zamazujesz obraz. To swietny pierwszy krok, ale
brakuje niektérych podstawowych funkcji:

Nie czysci plikéw tymczasowych.
W rzeczywisto$ci nie zapisuje obrazu w trwatym pliku.

Zawsze rozmywa obraz w takim samym stopniu.
Aby dodac te funkcjonalnos¢, uzyjemy tancucha pracy WorkManager.

WorkManager umozliwia tworzenie oddzielnych WorkerRequests, ktore dziatajg w kolejnosci lub
rownolegle. W tym kroku utworzysz tancuch pracy, ktéry wyglada tak:
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\

clean-up temp files
selected image uri *

blurimage

J

temp blurred image uri +

Blur image WorkRequest
happens 1 to 3 times

temp blurred image uri +

temp blurred image uri *

|

save image

saved final blurred image uri *

Litery WorkRequestsg reprezentowane jako pola.
Inng naprawde fajng cechg tgczenia jest to, ze wyjscie jednego WorkRequeststaje sie wejsciem

nastepnego WorkRequestw tancuchu. Dane wejsciowe i wyjsciowe, ktore sg przekazywane miedzy
nimi, WorkRequestsg wyswietlane jako niebieski tekst.

Krok 1 — Utworz czyszczenie i uratuj pracownikow

Najpierw zdefiniujesz wszystkie Workerpotrzebne klasy. Masz juz Workerdo rozmycia obrazu, ale
potrzebujesz tez, Workerktory czysci pliki tymczasowe i Workerktdry zapisuje obraz na state.

Utworz w pakiecie dwie nowe klasy workers, ktére rozszerzajg Worker.

Pierwszy powinien by¢ wywotany CleanupWorker, drugi powinien zosta¢
wywotany SavelmageToFileWorker.

Krok 2 — spraw, aby rozszerzyt sie Worker
Rozszerz CleanupWorkerklase z Workerklasy. Dodaj wymagane parametry konstruktora.

class CleanupWorker(ctx: Context, params: WorkerParameters) : Worker(ctx, params) {

}

Krok 3 — Zastap i zaimplementuj metode doWork() dla
CleanupWorker

CleanupWorkernie musi pobiera¢ zadnych danych wejsciowych ani przekazywac zadnych danych
wyjsciowych. Zawsze usuwa pliki tymczasowe, jesli istniejg. Poniewaz manipulacja plikami jest
poza zakresem tego ¢wiczenia z programowania, mozesz skopiowac kod CleanupWorkerponizej:

CleanupWorker .kt
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package com.example.background.workers

import android.content.Context

import android.util.Log

import androidx.work.Worker

import androidx.work.WorkerParameters

import com.example.background.OUTPUT_PATH
import java.io.File

/**

* Cleans up temporary files generated during blurring process

*/

private const val TAG = "CleanupWorker"

class CleanupWorker(ctx: Context, params: WorkerParameters) : Worker(ctx, params) {

override fun doWork(): Result {
// Makes a notification when the work starts and slows down the work so that
/I it's easier to see each WorkRequest start, even on emulated devices
makeStatusNotification("Cleaning up old temporary files", applicationContext)
sleep()

return try {
val outputDirectory = File(applicationContext.filesDir, OUTPUT_PATH)
if (outputDirectory.exists()) {
val entries = outputDirectory.listFiles()
if (entries !=null) {
for (entry in entries) {
val name = entry.name
if (name.isNotEmpty() && name.endsWith(".png")) {
val deleted = entry.delete()
Log.i(TAG, "Deleted $name - $deleted")
}
}
}
}

Result.success()

} catch (exception: Exception) {
exception.printStackTrace()
Result.failure()

¥
¥
¥
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Krok 4 — Zastap i zaimplementuj metode doWork() dla
SavelmageToFileWorker

SavelmageToFileWorkerprzyjmie dane wejsciowe i wyjsciowe. Dane wejsciowe to Stringtymczasowo
zamazany identyfikator URI obrazu przechowywany z kluczem KEY_IMAGE_URI. Wyjsciem

bedzie réwniez StringURI zapisanego zamazanego obrazu przechowywanego z
kluczem KEY_IMAGE_URI.

Temp blurred image uri

save image

Saved final blurred image uri

Poniewaz nadal nie jest to laboratorium programowania dotyczgce manipulacji plikami, kod
znajduje sie ponizej. Zwro¢ uwage, jak wartosci resourceUrii outputsg pobierane za pomoca
klucza KEY_IMAGE_URI. Jest to bardzo podobne do kodu, ktéry napisates w ostatnim kroku dla
danych wejsciowych i wyjsciowych (uzywa wszystkich tych samych klawiszy).

SavelmageToFileWorker.kt
package com.example.background.workers

import android.content.Context

import android.graphics.BitmapFactory
import android.net.Uri

import android.provider.MediaStore
import android.util.Log

import androidx.work.workDataOf
import androidx.work.Worker

import androidx.work.WorkerParameters
import com.example.background.KEY_IMAGE_URI
import java.text.SimpleDateFormat
import java.util.Date

import java.util.Locale

/**

* Saves the image to a permanent file

*/

private const val TAG = "SavelmageToFileWorker"

class SavelmageToFileWorker(ctx: Context, params: WorkerParameters) : Worker(ctx, params) {

private val title = "Blurred Image"

private val dateFormatter = SimpleDateFormat(
"yyyy.MM.dd ‘at' HH:mm:ss 2",
Locale.getDefault()
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override fun doWork(): Result {
// Makes a notification when the work starts and slows down the work so that
/I it's easier to see each WorkRequest start, even on emulated devices
makeStatusNotification(""Saving image", applicationContext)

sleep()

val resolver = applicationContext.contentResolver
return try {
val resourceUri = inputData.getString(KEY_IMAGE_URI)
val bitmap = BitmapFactory.decodeStream(
resolver.openlnputStream(Uri.parse(resourceUri)))
val imageUrl = MediaStore.Images.Media.insertimage(
resolver, bitmap, title, dateFormatter.format(Date()))
if (limageUrlL.isNullOrEmpty()) {
val output = workDataOf(KEY _IMAGE_URI to imageUrl)

Result.success(output)

}else {
Log.e(TAG, "Writing to MediaStore failed")
Result.failure()

}

} catch (exception: Exception) {
exception.printStackTrace()
Result.failure()

¥
¥

Krok 5 — Zmodyfikuj powiadomienie BlurWorker

Teraz, gdy mamy tancuch Workers dbajgcych o zapisanie obrazu w odpowiednim folderze,
mozemy spowolnic¢ prace, uzywajac sleep()metody zdefiniowanej w WorkerUtilsklasie, aby tatwiej
byto zobaczy¢ kazdy WorkRequeststart, nawet na emulowanych urzgdzeniach. Ostateczna
wersja BlurWorkerstata sie:

BlurWorker.kt

class BlurWorker(ctx: Context, params: WorkerParameters) : Worker(ctx, params) {

override fun doWork(): Result {
val appContext = applicationContext

val resourceUri = inputData.getString(KEY_IMAGE_URI)

makeStatusNotification("Blurring image", appContext)
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// ADD THIS TO SLOW DOWN THE WORKER
sleep()

/ NANNN

return try {
if (TextUtils.isEmpty(resourceUri)) {
Timber.e("Invalid input uri™)
throw IllegalArgumentException(“Invalid input uri*)

}

val resolver = appContext.contentResolver

val picture = BitmapFactory.decodeStream(
resolver.openlnputStream(Uri.parse(resourceUri)))

val output = blurBitmap(picture, appContext)

/I Write bitmap to a temp file
val outputUri = writeBitmapToFile(appContext, output)

val outputData = workDataOf(KEY_IMAGE_URI to outputUri.toString())

Result.success(outputData)

} catch (throwable: Throwable) {
throwable.printStackTrace()
Result.failure()

}

}

Krok 6 — Utworz tancuch WorkRequest

Musisz zmodyfikowa¢ metode, aby wykonac tahcuch BlurViewModels zamiast tylko
jednego. Obecnie kod wyglada tak:applyBlurWorkRequest

BlurViewModel.kt

val blurRequest = OneTimeWorkRequestBuilder<BlurWorker>()
.setlnputData(createlnputDataForUri())
Juild()

workManager.enqueue(blurRequest)

Zamiast dzwoni¢ workManager.enqueue(), zadzwon workManager.beginWith(). Zwraca a WorkContinuation,
ktory definiuje tancuch WorkRequests. Mozesz dodac do tego tancucha zgdan pracy,

wywotujgc then()metode, na przyktad, jesli masz trzy WorkRequestobiekty, workA, workBi workC,
mozesz wykonac nastepujgce czynnosci:
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/I Example code, don't copy to the project
val continuation = workManager.beginWith(workA)

continuation.then(workB) // FY 1, then() returns a new WorkContinuation instance
.then(workC)
.enqueue() // Enqueues the WorkContinuation which is a chain of work

Spowoduje to utworzenie i uruchomienie nastepujgcego tancucha WorkRequests:

l

Output workA ¢

Output workB *

workC

Qutput workC l
Utworz tancuch CleanupWorker WorkRequest,
a Blurlmage WorkRequesti SavelmageToFile WorkRequestw applyBlur. Wprowadz dane
do Blurlmage WorkRequest.

Kod do tego znajduje sie ponizej:

BlurViewModel.kt
internal fun applyBlur(blurLevel: Int) {
/I Add WorkRequest to Cleanup temporary images
var continuation = workManager
.beginWith(OneTimeWorkRequest
.from(CleanupWorker::class.java))

/I Add WorkRequest to blur the image

val blurRequest = OneTimeWorkRequest.Builder(BlurWorker::class.java)
.setinputData(createlnputDataForUri())
build()

continuation = continuation.then(blurRequest)

/I Add WorkRequest to save the image to the filesystem
val save = OneTimeWorkRequest.Builder(SavelmageToFileWorker::class.java).build()
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continuation = continuation.then(save)

/I Actually start the work
continuation.enqueue()

¥

To powinno sie skompilowac i uruchomic . Powinienes teraz by¢ w stanie nacisngc

przycisk Go i zobaczy¢ powiadomienia, gdy rézni pracownicy wykonuja. Nadal bedziesz mogt
zobaczy¢ rozmazany obraz w Eksploratorze plikéw urzadzenia, a w nadchodzgcym kroku dodasz
dodatkowy przycisk, aby uzytkownicy mogli zobaczy¢ rozmazany obraz na urzadzeniu.

Na ponizszych zrzutach ekranu zauwazysz, ze powiadomienia wyswietlajg, ktéry pracownik jest
aktualnie uruchomiony.

Blur-O-Matic ¥ LTE4 B100%

Blur-O-Matic

¥ LTE4 #100%

WorkRequest Starting WorkRequest Starting
Cleaning up old temporary files Blurring image

Select Blur Amount
O Adlittle blurred

@ More blurred

O The most blurred

Select Blur Amount
O Adlittle blurred

@ More blurred

O The most blurred

GO GO
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Blur-0-Matic @ UTE4 #100%

WorkRequest Starting
Saving image

Select Blur Amount
O Alittle blurred

@ More blurred
O The most blurred

GO

Krok 7 - Powtorz BlurWorker

Czas doda¢ mozliwos¢ rozmycia obrazu o rozne wartosci. Wez blurLevelprzekazany
parametr applyBluri dodaj tyle WorkRequestoperacji rozmycia do tancucha. Tylko
pierwsze WorkRequestpotrzeby i powinny pobiera¢ dane wejsciowe uri.

Zauwaz, ze jest to nieco wymyslone do celéw edukacyjnych. Trzykrotne wywotanie naszego
kodu rozmycia jest mniej wydajne niz BlurWorkerprzyjecie danych wejsciowych, ktore
kontroluja ,,poziom” rozmycia. Ale pozwala nam to pokaza¢ elastycznos¢ laczenia
WorkManagera.

Wyprdébuj sam, a nastepnie poréwnaj z ponizszym kodem:

BlurViewModel.kt
internal fun applyBlur(blurLevel: Int) {
/I Add WorkRequest to Cleanup temporary images
var continuation = workManager
.beginWith(OneTimeWorkRequest
.from(CleanupWorker::class.java))

/I Add WorkRequests to blur the image the number of times requested
for (i in O until blurLevel) {
val blurBuilder = OneTimeWorkRequestBuilder<BlurWorker>()

/I Input the Uri if this is the first blur operation
/I After the first blur operation the input will be the output of previous
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I blur operations.

if i==0){
blurBuilder.setinputData(createlnputDataForUri())

¥

continuation = continuation.then(blurBuilder.build())

/I Add WorkRequest to save the image to the filesystem
val save = OneTimeWorkRequestBuilder<SavelmageToFileWorker>()
Jbuild()

continuation = continuation.then(save)

/I Actually start the work
continuation.enqueue()

¥

Otworz eksplorator plikdw urzgdzenia, aby zobaczy¢ rozmyte obrazy. Zwré¢ uwage, ze folder
wyjsciowy zawiera wiele rozmytych obrazow, obrazy, ktére sg na posrednich etapach rozmycia,
oraz koncowy obraz, ktory wyswietla rozmyty obraz na podstawie wybranej wielkosci rozmycia.

Znakomita "praca"! Teraz mozesz rozmazac obraz tak bardzo lub tak mato, jak chcesz! Jakie
tajemnicze!

7. Zapewnij wyjatkowa prace

Teraz, gdy juz uzywates tancuchoéw, nadszedt czas, aby zajgc¢ sie inng potezng funkcjg
WorkManagera - unikalnymi tancuchami pracy .

Czasami potrzebujesz tylko jednego tancucha pracy na raz. Na przykfad, by¢ moze masz tancuch
roboczy, ktéry synchronizuje dane lokalne z serwerem — prawdopodobnie chcesz, aby pierwsza
synchronizacja danych zakonczyta sie przed rozpoczeciem nowej. Aby to zrobic,

uzyjesz beginUnigueWorkzamiast beginWith; i podajesz unikalng Stringnazwe. Nadaje to

nazwe catemu fancuchowi zgdan pracy, dzieki czemu mozna sie do nich odwotywac i razem
wysytac zapytania.

Upewnij sie, ze Twoj tancuch pracy nad rozmyciem pliku jest unikalny,

uzywajac beginUniqueWork. Podaj IMAGE_MANIPULATION_WORK_NAMEjako klucz. Musisz takze
zdac ExistingWorkPolicy. Masz do wyboru REPLACE, KEEPIub APPEND.

Uzyjesz, REPLACEponiewaz jesli uzytkownik zdecyduje sie zamazac inny obraz przed
zakonczeniem biezgcego, chcemy zatrzymac biezacy i zaczg¢ zamazywac nowy obraz.

Ponizej znajduje sie kod umozliwiajgcy rozpoczecie unikalnej kontynuaciji pracy:

BlurViewModel.kt

/Il REPLACE THIS CODE:

[/ var continuation = workManager

1l .beginWith(OneTimeWorkRequest
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Rodzaj

/ .from(CleanupWorker::class.java))
I WITH
var continuation = workManager
.beginUniqueWork(
IMAGE_MANIPULATION_WORK_NAME,
ExistingWorkPolicy. REPLACE,
OneTimeWorkRequest.from(CleanupWorker::class.java)

Blur-O-Matic bedzie teraz rozmazywac tylko jeden obraz na raz.

8. Oznacz i wySwietl status pracy

Ta sekcja intensywnie korzysta z LiveData , wiec aby w petni zrozumie¢, co sie dzieje,
powinienes znac LiveData. LiveData to obserwowalny, Swiadomy cykl zycia posiadacz danych.
Jesli po raz pierwszy pracujesz z LiveData lub obiektami obserwowalnymi , mozesz zapoznac sie
z dokumentacjg lub modutami Codelab uwzgledniajgcymi cykl zycia systemu Android .

Nastepna duzg zmiang, ktérg zrobisz, jest zmiana tego, co jest wyswietlane w aplikacji podczas
wykonywania Pracy.

Mozesz uzyskac status dowolnego WorkRequestpoprzez uzyskanie a LiveData, ktore

przechowuje WorkInfoobiekt. WorkInfoto obiekt, ktory zawiera szczegdtowe informacje o aktualnym
stanie a WorkRequest, w tym:

Czy praca to BLOCKED, CANCELLED, ENQUEUED, FAILED, RUNNINGczy SUCCEEDED.

Po WorkRequestzakonczeniu wszelkie dane wyjsciowe z pracy.

Ponizsza tabela przedstawia trzy réozne sposoby zdobywania obiektéw i ich
dziatania LiveData<WorkInfo>.LiveData<List<WorkInfo>>

Metoda WorkManagera Opis

Uzyskaj prace za getWorkinfoByldLiveData Kazdy WorkRequestposiada unikalny identyfikator

pomocs identyfikatora

Zdobadz pracg, getWorkInfosForUniqueWorkLiveData  Jak wlasnie zauwazyles, WorkRequests moze by¢ cze¢scia

uzywajac unikalnej nazwy wyjatkowego tancucha. Zwraca si¢ to dla wszystkich prac w

uzyska¢ jeden LiveData
doktadnie za to WorkRequest.

sieci jednym, unikalnym tancuchu .LiveData<list

></list

WorkRequests
Uzyskaj prace za getWorkInfosByTagLiveData Na koniec mozesz opcjonalnie oznaczy¢ dowolne
pomoca tagu WorkRequest za pomoca ciggu. Mozesz oznaczy¢

wiele WorkRequests tym samym tagiem, aby je
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powiaza¢. Zwraca to dla dowolnego pojedynczego
tagu.LiveData<list
></list

Bedziesz otagowywac SavelmageToFileWorker WorkRequest, aby mozna byto je uzyskac¢ za

pomocg getWorkinfosByTag. Do oznaczenia swojej pracy uzyjesz tagu zamiast identyfikatora
WorkManager, poniewaz jesli uzytkownik zamazuje wiele obrazéw, wszystkie zapisane

obrazy WorkRequestbedg miaty ten sam tag, ale nie ten sam identyfikator. Réwniez jeste$ w stanie
wybrac tag.

Nie uzytbys getWorkinfosForUniqueWork, poniewaz zwrdcitoby to rowniez Workinfodla wszystkich
rozmy¢ WorkRequesti czyszczenia WorkRequest; znalezienie zapisanego obrazu wymagatoby
dodatkowej logiki WorkRequest.

Krok 1 - Oznacz swojg prace

W applyBlurprogramie , podczas tworzenia SavelmageToFileWorkertagu , otaguj swojg prace za
pomocg Stringstatej TAG_OUTPUT:

BlurViewModel.kt

val save = OneTimeWorkRequestBuilder<SavelmageToFileWorker>()
.addTag(TAG_OUTPUT) // <-- ADD THIS
Juild()

Krok 2 — Pobierz WorkInfo

Teraz, gdy juz otagowates prace, mozesz uzyskac¢ Workinfo:

W BlurViewModelprogramie zadeklaruj nowg zmienng klasy o
nazwie outputWorkinfosaLiveData<List<WorkInfo>>

Dodaj blok BlurViewModelstartowy, aby
uzyskac¢ WorkInfouzycieWorkManager.getWorkInfosByTagLiveData

Potrzebny kod znajduje sie ponizej:

BlurViewModel .kt
/I New instance variable for the WorkInfo
internal val outputWorklInfos: LiveData<List<WorkInfo>>

// Modify the existing init block in the BlurViewModel class to this:
init {
imageUri = getimageUri(application.applicationContext)
/l This transformation makes sure that whenever the current work Id changes the WorkInfo
// the Ul is listening to changes
outputWorklInfos = workManager.getWorkInfosByTagLiveData(TAG_OUTPUT)
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Krok 3 — Wyswietl informacje robocze

Teraz, gdy masz juz LiveDataswoje WorkInfo, mozesz to zaobserwowac w BlurActivity. W
obserwatorze:

Sprawdz, czy lista WorklInfonie jest pusta i czy nie zawiera zadnych WorkInfoobiektow - jesli nie to
przycisk Idz nie zostat jeszcze klikniety, wiec wroc.

Zdobadz pierwszy Workinfona liscie; zawsze bedzie WorkInfooznaczony tylko jeden TAG_OUTPUT,
poniewaz sprawiliSmy, ze tancuch pracy jest wyjgtkowy.

Sprawdz, czy status pracy jest zakonczony, uzywajgc worklnfo.state.isFinished.

Jesli to nie koniec, wywotaj, showWorkinProgress()ktéry ukrywa przycisk Go i wyswietla
przycisk Anuluj prace i pasek postepu.

Po zakonhczeniu wywotania showWorkFinished(), ktore ukrywa przycisk Anuluj prace i pasek
postepu oraz wyswietla przycisk Przejdz .

Oto kod:

Uwaga: importuj androidx.lifecycle.Observerna zgdanie.

BlurActivity.kt
override fun onCreate(savedlInstanceState: Bundle?) {

// Observe work status, added in onCreate()
viewModel.outputWorklInfos.observe(this, workInfosObserver())

¥

/I Define the observer function
private fun worklInfosObserver(): Observer<List<WorkInfo>> {
return Observer { listOfWorklInfo ->

/I Note that these next few lines grab a single WorklInfo if it exists
// This code could be in a Transformation in the ViewModel; they are included here
/1 so that the entire process of displaying a WorklInfo is in one location.

/I If there are no matching work info, do nothing
if (listOfWorklInfo.isNullOrEmpty()) {
return@Observer

}

/I We only care about the one output status.
I/l Every continuation has only one worker tagged TAG_OUTPUT
val worklInfo = listOfWorkInfo[0]

if (worklInfo.state.isFinished) {
showWorkFinished()

}else {

showWorkInProgress()

}
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Krok 4 — Uruchom aplikacje

Uruchom swojg aplikacje - powinna sie skompilowac i uruchomi¢, a teraz pokazywac pasek
postepu, gdy dziata, a takze przycisk anulowania:

= Blur-O-Matic

WorkRequest Starting
Cleaning up old temporary files

Select Blur Amount
@ Alittle blurred
O More blurred

O The most blurred

CANCEL WORK ‘ ,

9. Pokaz ostateczny wynik

Kazdy WorkInfoma rowniez getOutputDatametode, ktora pozwala uzyskaé Dataobiekt wyjsciowy z
koncowym zapisanym obrazem. W Kotlinie mozesz uzyskac¢ dostep do tej metody za pomocg zmienne;j
generowanej przez jezyk: outputData. Wyswietlajmy przycisk z napisem Zobacz plik , gdy jest gotowy do

wys$wietlenia zamazany obraz.
Krok 1 — Utworz przycisk ,,Zobacz plik”

W activity_blur.xmluktadzie jest juz ukryty przycisk. Jest w BlurActivityi nazywa si¢ outputButton.

W BlurActivity, wewnatrz onCreate()skonfiguruj odbiornik klikni¢¢ dla tego przycisku. Powinien uzyskaé
identyfikator URI, a nast¢pnie otworzy¢ dziatanie, aby wys$wietli¢ ten identyfikator URI. Mozesz uzy¢

ponizszego kodu:
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1.

2.

BlurActivity.kt
override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
/l Setup view output image file button
binding.seeFileButton.setOnClickListener {
viewModel.outputUri?.let { currentUri ->
val actionView = Intent(Intent. ACTION_VIEW, currentUri)
actionView.resolveActivity(packageManager)?.run {
startActivity(actionView)
}
}
}
}

Krok 2 — Ustaw identyfikator URI i pokaz przycisk

Jest kilka ostatnich poprawek, ktore musisz zastosowa¢ do WorkInfoobserwatora, aby to zadziatato (gra

stow nie jest przeznaczona):

Jesli WorklInfozakoniczy sie, pobierz dane wyjsciowe, uzywajgc worklInfo.outputData.

Nastepnie pobierz wyjsciowy URI, pamietaj, ze jest on przechowywany

z Constants.KEY_IMAGE_URIkluczem.

Nastepnie, jesli identyfikator URI nie jest pusty, zostanie poprawnie zapisany; pokaz outputButtoni

wywotaj setOutputUrimodel widoku z uri.

BlurActivity.kt
private fun workInfosObserver(): Observer<List<WorklInfo>> {
return Observer { listOfWorklInfo ->

// Note that these next few lines grab a single WorkInfo if it exists
/I This code could be in a Transformation in the ViewModel; they are included here
/I so that the entire process of displaying a WorklInfo is in one location.

/I If there are no matching work info, do nothing
if (listOfWorkInfo.isNullOrEmpty()) {
return@Observer

}

/I We only care about the one output status.
[/l Every continuation has only one worker tagged TAG_OUTPUT
val workInfo = listOfWorkInfo[0]

if (worklInfo.state.isFinished) {
showWorkFinished()
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/I Normally this processing, which is not directly related to drawing views on
/I screen would be in the ViewModel. For simplicity we are keeping it here.
val outputimageUri = worklInfo.outputData.getString(KEY_IMAGE_URI)

/I If there is an output file show "See File" button
if (YoutputimageUri.isNullOrEmpty()) {
viewModel.setOutputUri(outputlmageUri)
binding.seeFileButton.visibility = View.VISIBLE
}
}else {

showWorkInProgress()

¥
¥
¥

Krok 3 — Uruchom swoj kod

Uruchom swdj kod. Powiniene$ zobaczy¢ nowy, klikalny przycisk Zobacz plik , ktory przeniesie Cie do

pliku wyj$ciowego:

11:00 ¥ .4 0100%

Blur-O-Matic

Select Blur Amount
O Alittle blurred

(® More blurred
O The most blurred

GO SEE FILE
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]

Delete

10. Anuluj prace

CANCEL WORK

Dodates ten przycisk Anuluj prace , wiec dodajmy kod, aby co$ zrobit. Dzieki WorkManager
mozesz anulowac prace za pomocg identyfikatora, tagu i unikalnej nazwy fancucha.

W takim przypadku bedziesz chciat anulowaé prace wedtug unikalnej nazwy tancucha, poniewaz
chcesz anulowac¢ catg prace w fancuchu, a nie tylko konkretny krok.

Krok 1 - Anuluj prace wedtug nazwy

W programie BlurViewModeldodaj nowg metode wywotywang, cancelWork()aby anulowaé unikatowg
prace. Wewngtrz wywotania funkcji cancelUniqueWorkna workManager, przekaz
znacznik IMAGE_MANIPULATION_WORK_NAME.

BlurViewModel.kt
internal fun cancelWork() {
workManager.cancelUniqueWork(IMAGE_MANIPULATION_WORK_NAME)
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Krok 2 — Metoda anulowania potgczenia

Nastepnie podigcz przycisk, cancelButtonaby zadzwonic cancelWork:

BlurActivity.kt

/l In onCreate()

// Hookup the Cancel button

binding.cancelButton.setOnClickListener { viewModel.cancelWork() }

Krok 3 - Uruchom i anuluj prace

Uruchom swojg aplikacje. Powinien sie dobrze skompilowa¢. Rozpocznij zamazywanie obrazu, a
nastepnie kliknij przycisk Anuluj. Caty tancuch jest anulowany!

11:00

Blur-O-Matic

Select Blur Amount
O Alittle blurred

@Morebluntd
(O The most blurred

Zauwaz, ze teraz jest tylko przycisk START po anulowaniu pracy, poniewaz WorkState nie jest
juz w stanie ZAKONCZONY.
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11. Ograniczenia pracy

Last but not least, WorkManagerobstuguje Constraints. W przypadku Blur-O-Matic uzyjesz
ograniczenia, ze urzgdzenie musi sie fadowac. Oznacza to, ze Twoje zgdanie pracy bedzie
dziatac tylko wtedy, gdy urzgdzenie sie taduje.

Krok 1 — Utworz i dodaj ograniczenie tadowania
Aby utworzy¢ Constraintsobiekt, uzyj Constraints.Builder. Nastepnie ustaw zgdane ograniczenia i
dodaj je do WorkRequestmetody, setRequiresCharging()jak pokazano ponizej:

Importuj androidx.work.Constraintsna zgdanie.

BlurViewModel .kt
// Put this inside the applyBlur() function, above the save work request.
/I Create charging constraint
val constraints = Constraints.Builder()
.setRequiresCharging(true)
Juild()

/l Add WorkRequest to save the image to the filesystem

val save = OneTimeWorkRequestBuilder<SavelmageToFileWorker>()
.setConstraints(constraints)
.addTag(TAG_OUTPUT)
Juild()

continuation = continuation.then(save)

/I Actually start the work

continuation.enqueue()

Krok 2 — Przetestuj za pomocg emulatora lub urzadzenia

Teraz mozesz uruchomi¢ Blur-O-Matic. Jesli korzystasz z urzgdzenia, mozesz je odtgczy¢ lub

podigczy¢. W emulatorze mozesz zmieni¢ stan fadowania w oknie Rozszerzone sterowanie :
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[ JOX )

[} Extended controls - Nexus_5X_API_27_WITH_PLAY_:5554

Location

A ©

Cellular

Battery

Phone

© =

Directional pad

Microphone

(=

Fingerprint

D

Virtual sensors

[ SO

Bug report
Record screen
B+ Google Play
£ Settings

0 Help

Charge level Charger connection
None
@ 7%
Battery health Battery status
Good Not charging

Blur-0-Matic ¥ UE4 B100%

WorkRequest Starting
Cleaning up old temporary files

Select Blur Amount
O Adlittle blurred
@ More blurred

o The most blurred

CANCEL WORK

Gdy urzadzenie sie nie taduje, powinno zawiesi¢ SavelmageToFileWorker,jego wykonywanie dopiero
po podtgczeniu.

34



Kolejnym dobrym ograniczeniem do dodania do Blur-O-Matic
bytoby setRequiresStorageNotLowograniczenie podczas zapisywania. Aby zobaczy¢ peing liste
opcji ograniczen, zapoznaj si¢ z Constraints.Builderodno$nikiem.

12. Gratulacje

Gratulacje! Ukonczytes aplikacje Blur-O-Matic i dowiedziate$ sie o:

Dodawanie WorkManagera do projektu
PlanowanieOneTimeWorkRequest

Parametry wejsciowe i wyjsciowe

taczenie prac razem WorkRequests

Nazywanie unikalnych WorkRequesttaricuchow
Tagowanie WorkRequests

Wyswietlanie Workinfow interfejsie uzytkownika
Anulowanie WorkRequests

Dodawanie ograniczer doWorkRequest

Wspaniata robota"! Aby zobaczy¢ koncowy stan kodu i wszystkie zmiany, sprawdz:

file downloadPobierz ostateczny kod

Lub, jesli wolisz, mozesz sklonowac¢ laboratorium kodowania WorkManagera z GitHub:

$ git clone https://github.com/googlecodelabs/android-workmanager

WorkManager obstuguje znacznie wiecej, niz moglibysmy omowi¢ w tym laboratorium, w tym
prace powtarzalng, biblioteke wsparcia testowania, zgdania pracy rownolegtej i tgczenie danych
wejsciowych. Aby dowiedzie¢ sie wiecej, przejdz do dokumentacji WorkManager lub przejdz

do Advanced WorkManager codelab .
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Projekt: Nawadniaj mnie! aplikacja

1. Zanim zaczniesz

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

Warunki wstepne

Ten projekt jest przeznaczony dla studentéw, ktdrzy ukonczyli 6. cze$¢ kursu Android Basics in
Kotlin.

Co zbudujesz

Zaplanuj powiadomienie za pomocg niestandardowego Workerw istniejgcej aplikaciji.

Co bedziesz potrzebowat

Komputer z zainstalowanym Android Studio.

2. Zakonczony przeglad aplikacji

Woda ja! Aplikacja sktada sie z listy roslin, informacji na ich temat oraz opisu czestotliwosci
podlewania kazdej z nich. Dla kazdej z tych roslin ukonczona aplikacja zaplanuje przypomnienie,
kiedy nalezy je podlewac.
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744 O &

Water Me

Lithop
Succulent
Stone mimicking succulent

Water monthly

Carrot
Root
Hardy root vegetable

Water daily

Peony
Flower
Spring blooming flower

Water weekly

Przypomnienia bedg wyswietlane jako powiadomienia na urzgdzeniu, nawet jesli Water
Me! aplikacja nie dziata. Dotkniecie powiadomienia uruchamia Water Me! aplikacja.

Notifications

s Water Me * now &

Water me!
It's time to water your Carrot

Aby ta funkcja dziatata, Twoim zadaniem jest zaplanowanie zadania w tle przy uzyciu
niestandardowej Workeropcji wyswietlajgcej powiadomienie.

3. Rozpocznij

Pobierz kod projektu

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

Adres URL kodu startowego:
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https://qithub.com/google-developer-training/android-basics-kotlin-water-me-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.

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.

Gototie | adaie-

(3 Clone ©)

HTTPS SSH GitHub CLI

https://github.com/google-developer 5

Use Git or checkout with SVN using the web URL.

) Open with GitHub Desktop

) Download zIP

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

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

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

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

[ ] Welcome to Android Studio

®

a

Android Studio

+ Start a new Android Studio project

& Open an existing Android Studio project

| Check out project from Version Gontrol =
[#' Profile or debug APK

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

¥ Import an Android code sample

@ Configure ~  Get Help ~
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Uwaga: jesli Android Studio jest juz otwarte, wybierz opcje menu Plik > Nowy > Importuj
projekt .

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

T 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 skompilowaé i uruchomié aplikacje. Upewnij sie, ze kompiluje
sie zgodnie z oczekiwaniami.

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

4. Zaplanuj powiadomienia za pomoca WorkManager

Cata funkcjonalnos¢ Water Me! aplikacja jest juz zaimplementowana, z wyjgtkiem czesci do
zaplanowania i powiadomienia. Kod do wyswietlenia powiadomienia znajduje sie

w WaterReminderWorker.kt(w pakiecie worker ). Dzieje sie tak w dowork()metodzie Workerklasy
niestandardowej. Poniewaz powiadomienia mogg by¢ nowym tematem, ten kod jest juz
zaimplementowany.

override fun doWork(): Result {
val intent = Intent(applicationContext, MainActivity::class.java).apply {
flags = Intent. FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK or Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TASK

}

val pendinglntent: Pendingintent = PendinglIntent
.getActivity(applicationContext, 0, intent, 0)

val plantName = inputData.getString(nameKey)

val builder = NotificationCompat.Builder(applicationContext, BaseApplication.CHANNEL _ID)
.setSmalllcon(R.drawable.ic_android_black 24dp)
.setContentTitle("Water me!")
.setContentText("It's time to water your $plantName)
.setPriority(NotificationCompat.PRIORITY_HIGH)
.setContentIntent(pendingIntent)
.setAutoCancel(true)

with(NotificationManagerCompat.from(applicationContext)) {
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notify(notificationld, builder.build())
}

return Result.success()

}

Twoim zadaniem jest stworzenie OneTimeWorkRequestmetody, ktéra wywota te metode z
poprawnymi parametrami z PlantViewModel.

Tworz zlecenia pracy.

Aby zaplanowa¢ powiadomienie, musisz zaimplementowac scheduleReminder()metode
W PlantViewModel.kt.

Utworz zmienng o nazwie datausing Data.Builder. Dane powinny skfadac sie z pojedynczej wartosci
ciggu, gdzie WaterReminder.Worker.nameKeyjest kluczem,
a plantNameprzekazana scheduleReminder()wartos¢ jest wartoscia.

Utworz jednorazowe zgdanie pracy za pomocag WaterReminderWorker,
uzywajgc delayi unitprzekazanego do scheduleReminder()funkcji i ustawiajgc dane wejsciowe na
utworzong datazmienng.

Wywotaj metode workManager, enqueueUniqueWork()przekazujgc nazwe rosliny,
uzywajgc REPLACEjako ExistingWorkPolicy, oraz zgdanie pracy.

Twoja aplikacja powinna teraz dziata¢ zgodnie z oczekiwaniami. Poniewaz pojawienie sie
kazdego przypomnienia zajmie duzo czasu, zalecamy przeprowadzenie dotgczonych testow, aby
sprawdzi¢, czy powiadomienie dziata zgodnie z oczekiwaniami.

5. Instrukcje testowania

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

zielong strzatke po lewej stronie deklaracji klasy. Nastepnie mozesz wybra¢ z menu opcje
Uruchom. Spowoduje to uruchomienie wszystkich testow w przypadku testowym.
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34 @RunWith(AndroidJUnit4::class)

35 @LargeTest

36 hembhass-LamanadeTests : BaseTest() {
37 & Debug 'LemonadeTests’ ~GD

~ @ Profile ‘LemonadeTests’

>0 < Edit 'LemonadeTests’...

20 WoOCTTUTC

39 fun setup() {

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

46 @Test

AN " " " AN
47 nitial_state  (
# Debug 'test_initial_state()..." ~oD n 0
48 @ Profile 'test_initial_state()..." te ( c 11Ck to S
= Create 'test_initial_state()..."...
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