
  [image: ]


  Bill Phillips, Chris Stewart, Kristin Marsicano


  Programowanie aplikacji dla Androida


  The Big Nerd Ranch Guide


  Wydanie III


  Tytuł oryginału: Android Programming: The Big Nerd Ranch Guide (3rd Edition)


  Tłumaczenie: Grzegorz Kowalczyk


  ISBN: 978-83-283-3637-7


  Authorized translation from the English language edition, entitled: ANDROID PROGRAMMING:

  THE BIG NERD RANCH GUIDE, Third Edition; ISBN 0134706056; by Bill Phillips; and by Chris Stewart; and by Kristin Marsicano; published by Pearson Education, Inc; publishing as The Big Nerd Ranch Guides.


  Copyright © 2017 by Big Nerd Ranch, LLC.


  Ali rights reserved. No part of this book may be reproduced or transmitted in any form or by any means, e1ectronic or mechanical, including photocopying, recording or by any information storage retrieval system, without permission from Pearson Education, Inc.


  Polish language edition published by HELION SA. Copyright © 2018.


  The 10-gallon hat with propeller logo is a trademark of Big Nerd Ranch, Inc.


  Wszelkie prawa zastrzeżone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie całości lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metodą kserograficzną, fotograficzną, a także kopiowanie książki na nośniku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.


  Wszystkie znaki występujące w tekście są zastrzeżonymi znakami firmowymi bądź towarowymi ich właścicieli.


  Autor oraz Wydawnictwo HELION dołożyli wszelkich starań, by zawarte w tej książce informacje były kompletne i rzetelne. Nie biorą jednak żadnej odpowiedzialności ani za ich wykorzystanie, ani za związane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz Wydawnictwo HELION nie ponoszą również żadnej odpowiedzialności za ewentualne szkody wynikłe z wykorzystania informacji zawartych w książce.


  Wydawnictwo HELION

  ul. Kościuszki 1c, 44-100 GLIWICE

  tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63

  e-mail: helion@helion.pl
WWW: http://helion.pl (księgarnia internetowa, katalog książek)


  Drogi Czytelniku!

  Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres

  http://helion.pl/user/opinie/prapan_ebook
Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


  Pliki z przykładami omawianymi w książce można znaleźć pod adresem: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/prapan.zip


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  


  
    Dla starego, wiernego adaptera stojącego na moim biurku. Dziękuję, że przez cały czas

    dotrzymywałeś mi towarzystwa. Obiecuję, że już niedługo kupię Ci nową igłę.


    — B.P.


    Dla mojego ojca, Davida, za to, że nauczył mnie, jaką wartość ma ciężka praca.

    Dla mojej mamy, Lisy, za to, że zawsze zachęcała mnie do robienia dobrych rzeczy.


    — C.S.


    Dla mojego ojca, Dave’a Vadasa, za to, że zawsze inspirował mnie i zachęcał do kontynuowania kariery w dziedzinie informatyki. Dla mojej mamy, Joan Vadas, za to, że zawsze wspierała mnie przy wzlotach i upadkach (oraz za ciągłe przypominanie, że oglądanie kolejnego odcinka serialu The Golden Girls zawsze czyni życie lepszym).


    — K.M.

  


  
    Podziękowania


    To już trzecie wydanie naszej książki i zaczynamy się chyba pomału przyzwyczajać do składania podziękowań. Nie zmienia to jednak w niczym faktu, że kolejny raz chcemy i musimy to powiedzieć, ponieważ żadna książka nie jest dziełem tylko i wyłącznie jej autorów. Książki są powoływane do istnienia przez całą społeczność współpracowników, pracowników technicznych, testerów, redaktorów i wydawców, bez których ogromny ciężar przygotowania, sprawdzenia i zrozumienia całego materiału byłby dla samych autorów praktycznie nie do udźwignięcia.


    
      	Podziękowania dla Briana Hardy’ego oraz Billa, którym świat zawdzięcza pojawienie się na rynku pierwszego wydania tej książki. Brian i Bill, zaczynając od zera, zrobili z niczego coś naprawdę wielkiego.


      	Podziękowania dla instruktorów i członków naszego zespołu deweloperów aplikacji dla systemu Android: Andrew Lunsforda, Bolota Kerimbaeva, Briana Gardnera, Davida Greenhalgha, Josha Skeena, Matta Comptona, Paula Turnera oraz Rashada Curetona (już wkrótce, Rashad. Już wkrótce). Wszyscy oni zajmowali się zagadnieniami omawianymi w tej książce na długo przed tym, zanim cały materiał został wygładzony na tyle, aby można go było opublikować, i dawali nam wiele bezcennych wskazówek, sugestii i poprawek. Większość ludzi w ciągu całego swojego życia nie ma okazji, aby pracować z tak utalentowanym i pełnym poczucia humoru zespołem. Wasza obecność powoduje, że codzienna praca w Big Nerd Ranch jest naprawdę przyjemnością.


      	Specjalne podziękowania dla Andrew, który mozolnie przedzierał się przez całą książkę i aktualizował wszystkie zrzuty ekranu z Android Studio. Naprawdę ogromnie doceniamy jego dokładność, dbałość o szczegóły i cierpki humor.


      	Podziękowania dla Zacka Simona, naszego fantastycznie utalentowanego projektanta z Big Nerd Ranch, który nic nam nie mówiąc, przygotował i zaktualizował tę świetną ściągę dołączoną do tej książki. Jeżeli spodoba się Wam ta ściąga, powinniście odszukać Zacka i powiedzieć mu o tym osobiście, a my zrobimy to już teraz: Dziękujemy, Zack!


      	Podziękowania dla Kara Loong Wonga za całą pracę włożoną w przeprojektowanie ekranu aplikacji do rejestrowania wykroczeń biurowych. Im więcej pomocy otrzymujemy od Kara, tym lepiej wyglądają aplikacje omawiane w tej książce. Dzięki, Kar!


      	Podziękowania dla Marka Dalrymple, który analizował i poprawiał układy naszych aplikacji pod kątem dokładności i efektowności. Jeżeli będziecie mieli kiedyś okazję go spotkać, możecie go śmiało poprosić o przeanalizowanie układów w Waszych aplikacjach. On naprawdę jest w tym dobry! Jeżeli jednak nie będziecie mieć dla niego żadnego zlecenia, możecie go poprosić, aby zrobił dla Was jakieś zwierzątko z kolorowych baloników.


      	Podziękowania dla Aarona Hillegassa. W gruncie rzeczy nie moglibyśmy przecież wykonać tej pracy bez Big Nerd Ranch, firmy założonej przez Aarona. Dziękujemy!


      	Podziękowania dla naszej redaktor, Elizabeth Holaday. Słynny pisarz i poeta William S. Burroughs czasami tworzył nowe dzieła poprzez pocięcie manuskryptu na małe paski, wyrzucenie ich w powietrze i ponowne składanie w całość w ustalonej losem kolejności. Bez silnego, zdecydowanego i gotowego na wszystko redaktora, takiego jak Liz, nasza niefrasobliwość i nieposkromione emocje mogłyby nas w końcu pchnąć ku sięgnięciu po takie radykalne środki. Jesteśmy bardzo wdzięczni, że Elizabeth zawsze była na miejscu, gotowa przywołać nas do porządku i siłą woli wspomagać naszą koncentrację, dokładność i jasność wyrażania myśli.


      	Podziękowania dla Ellie Volckhausen, która zaprojektowała okładkę naszej książki.


      	Podziękowania dla Anny Bentley, która zajmowała się adiustacją tekstu, oraz Simone Payment, naszej korektorki. Dziękujemy Wam obu za wygładzenie surowego tekstu i nadanie tej książce ostatecznego szlifu.


      	Podziękowania dla Chrisa Lopera z IntelligentEnglish.com, który zaprojektował i przygotował wydanie naszej książki zarówno w wersji papierowej, jak i w postaci ebooka. Jego zestaw narzędzi DocBook również znacznie ułatwił nam życie.

    


    Wreszcie na koniec składamy serdeczne podziękowania wszystkim uczestnikom prowadzonych przez nas szkoleń i kursów. Pomiędzy nimi i nami istnieje jedyne w swoim rodzaju sprzężenie zwrotne: my przekazujemy im wiedzę zawartą w naszych materiałach szkoleniowych, a oni w rewanżu przekazują nam swoje opinie na ten temat. Bez takiego odzewu nasza książka mogłaby nigdy nie powstać, a już na pewno byłoby ogromnie trudno przygotowywać jej kolejne wydania. Jeżeli książki wydawane przez Big Nerd Ranch są w jakiś sposób wyjątkowe (a mamy szczerą nadzieję, że tak właśnie jest), to zawdzięczamy to przede wszystkim istnieniu tego sprzężenia zwrotnego. Dziękujemy Wam!

  


  
    Poznawanie systemu Android


    Jako początkujący programista aplikacji dla systemu Android staniesz w obliczu konieczności przyswojenia sobie dużych ilości informacji w relatywnie krótkim czasie. Poznawanie tajników systemu Android jest jak przeprowadzka do obcego miasta. Nawet jeżeli mówisz językiem jego mieszkańców, to nigdy na początku nie będziesz czuł się jak w domu. Będzie Ci się wydawało, że wszyscy dookoła doskonale rozumieją rzeczy, których Ty ciągle nie potrafisz ogarnąć, a to, co już doskonale znasz, będzie się wydawało zupełnie nieprzydatne w nowym otoczeniu.


    Android to właśnie takie obce miasto, którego mieszkańcy posługują się co prawda znanym Ci językiem Java, ale szybko dadzą Ci do zrozumienia, że sama znajomość języka nie jest wystarczająca. Poznanie tego nowego środowiska będzie wymagało opanowania wielu nowych konceptów i technik. W takiej sytuacji zawsze warto mieć pod ręką doświadczonego przewodnika, który oprowadzi Cię po tym nieznanym terenie i pomoże szybko oswoić się z jego specyfiką.


    I w tym właśnie miejscu przychodzimy Ci z pomocą. W naszej firmie, Big Nerd Ranch, wierzymy, że aby zostać programistą systemu Android, musisz być w stanie:


    
      	pisać aplikacje dla systemu Android;


      	rozumieć, co napisałeś, i wiedzieć, jak to działa.

    


    Ten podręcznik pomoże Ci to osiągnąć. Bazując na naszych materiałach, wyszkoliliśmy już tysiące programistów, którzy profesjonalnie zajmują się projektowaniem i tworzeniem aplikacji dla systemu Android. Poprowadzimy Cię za rękę przez proces tworzenia wielu praktycznych aplikacji, omawiając po drodze szereg najważniejszych zagadnień i technik niezbędnych do ich napisania. Kiedy będziesz napotykał jakieś przeszkody i trudności, pokażemy Ci, jak je pokonywać z podniesioną głową, i zrobimy wszystko, aby jak najlepiej wyjaśnić, dlaczego pewne sprawy wyglądają tak, jak wyglądają.


    Takie podejście pozwoli Ci od razu zastosować nabyte umiejętności w praktyce i pomoże uniknąć mozolnego wałkowania nużących zagadnień teoretycznych i późniejszego zastanawiania się, jak przełożyć je na rozwiązania rzeczywistych problemów pojawiających się podczas tworzenia aplikacji. Dzięki temu po zakończeniu pracy z tą książką będziesz od razu dysponował odpowiednią wiedzą i doświadczeniem niezbędnym do kontynuowania swojej kariery jako deweloper aplikacji dla systemu Android.


    Wymagania wstępne


    Aby efektywnie korzystać z tej książki, musisz posiadać praktyczną znajomość języka Java, włączając w to takie zagadnienia jak klasy, obiekty, interfejsy, listenery, pakiety, klasy wewnętrzne i inne.


    Jeżeli wymienione zagadnienia nie są dla Ciebie zrozumiałe, to niestety już na drugiej stronie tej książki popadniesz w tarapaty. W takiej sytuacji powinieneś raczej rozpocząć od przeczytania dobrej książki na temat języka Java i powrócić do naszego podręcznika później. Na rynku jest dostępnych bardzo wiele znakomitych książek wprowadzających Czytelnika w świat języka Java, więc możesz tutaj sobie wybrać taką pozycję, która najlepiej będzie pasowała do Twoich umiejętności i stylu uczenia się.


    Jeżeli jednak czujesz się swobodnie w świecie programowania zorientowanego obiektowo, ale Twoja znajomość języka Java jest nieco przyprószona mgłą zapomnienia, to najprawdopodobniej dasz sobie świetnie radę. Przy omawianiu poszczególnych zagadnień związanych z tworzeniem aplikacji będziemy również pokrótce wyjaśniać działanie niektórych elementów języka Java, takich jak interfejsy czy anonimowe klasy wewnętrzne. Na wszelki wypadek powinieneś jednak mieć pod ręką dobre kompendium języka Java, tak abyś w razie potrzeby mógł szybko po nie sięgnąć i wyjaśnić trapiące Cię wątpliwości.


    Co nowego w trzecim wydaniu?


    W trzecim wydaniu tej książki dodaliśmy omówienie kilku nowych komponentów i narzędzi, takich jak układy typu constraint layout (oraz edytor ułatwiający ich tworzenie) czy mechanizmy wiązania danych. Znajdziesz tutaj również nowe rozdziały traktujące o przeprowadzaniu testów jednostkowych, implementacji ułatwień dostępu, architekturze MVVM i lokalizacji aplikacji. W końcowej części książki zamieściliśmy również nieco materiałów na temat systemu uprawnień i jego funkcjonowania w czasie działania aplikacji. Oprócz tego dodaliśmy także szereg nowych wyzwań i sekcji „Dla dociekliwych”, a wiele innych zostało gruntownie przeredagowane i zaktualizowane.


    Jak korzystać z tej książki?


    Nasza książka nie ma jednak charakteru poradnika. Jej celem jest bezpieczne przeprowadzenie Cię przez wyboistą i pełną zakrętów drogę, jaką musi przebyć każdy początkujący programista, tak abyś później mógł swobodnie korzystać z różnych przewodników i kompendiów wiedzy, pracując nad nowymi, profesjonalnymi aplikacjami dla systemu Android. Książka oparta jest na materiałach szkoleniowych, jakie prezentujemy naszym studentom na pięciodniowych kursach programowania, które prowadzimy w naszej firmie Big Nerd Ranch. Gorąco zalecamy, abyś przeczytał tę książkę od deski do deski, ponieważ każdy kolejny rozdział jest oparty na zagadnieniach i aplikacjach omawianych w rozdziale poprzednim, co powoduje, że pomijanie niektórych rozdziałów czy przerabianie tylko wybranych zagadnień może być po prostu mało produktywne.


    Na szkoleniach, jakie prowadzimy u nas w firmie, studenci nie tylko przerabiają prezentowany im materiał, ale również korzystają z całego środowiska, jakie dla nich przygotowujemy — dedykowanej pracowni komputerowej, dobrego jedzenia, komfortowych warunków, obecności całej grupy innych, podobnie zmotywowanych kolegów oraz instruktorów gotowych odpowiedzieć na każde (no, może prawie każde) pytanie.


    Bardzo chcielibyśmy, abyś jako Czytelnik naszej książki miał zapewnione podobnie komfortowe warunki. Aby to osiągnąć, powinieneś znaleźć sobie wygodne, ciche miejsce do pracy i nie zapominać o odpowiednim odżywaniu się oraz wystarczającej ilości snu. Oprócz tego mogą Ci pomóc następujące rzeczy:


    
      	Znajdź wśród przyjaciół i współpracowników grupę podobnych Tobie pasjonatów, z którymi mógłbyś wspólnie poznawać tajemnice systemu Android.


      	Spróbuj tak zorganizować sobie zajęcia, abyś mógł przeznaczyć odpowiednią ilość czasu do pracy nad poszczególnymi rozdziałami książki.


      	Bierz aktywny udział w dyskusjach na forum tej książki, które znajdziesz na stronie https://forums.bignerdranch.com/.


      	Znajdź kogoś bardziej doświadczonego w programowaniu systemu Android, kto mógłby Ci służyć pomocą i wyjaśniać niektóre bardziej złożone zagadnienia.

    


    Jak podzielona jest ta książka


    Podczas pracy z naszą książką utworzysz aż osiem praktycznych aplikacji dla systemu Android. Kilka z nich będzie bardzo prostych i na ich napisanie poświęcimy zaledwie jeden rozdział. Inne aplikacje są znacznie bardziej złożone, a nad największą z nich będziemy pracować aż w trzynastu rozdziałach. Wszystkie aplikacje zostały zaprojektowane tak, abyś mógł poznać najważniejsze koncepcje i techniki oraz nabrać realnego doświadczenia w tworzeniu aplikacji dla systemu Android.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            GeoQuiz

          

          	
            W pierwszej aplikacji poznasz podstawowe zagadnienia związane z tworzeniem projektu i dowiesz się, jak używać aktywności, układów oraz jawnych intencji.

          
        


        
          	
            CriminalIntent

          

          	
            Największa aplikacja omawiana w tej książce, CriminalIntent, pozwoli Ci rejestrować „przestępstwa biurowe”, które zdarzają się w każdej firmie. Nauczysz się tutaj korzystać z fragmentów, interfejsów typu lista-szczegóły, menu oraz dowiesz się, jak używać wbudowanego aparatu fotograficznego, intencji niejawnych i wielu innych komponentów.

          
        


        
          	
            BeatBox

          

          	
            Dzięki tej aplikacji będziesz mógł przerazić swoich współpracowników straszliwymi odgłosami, które się będą z niej wydobywały, a przy okazji zdobędziesz jeszcze większą wiedzę na temat fragmentów, odtwarzania plików multimedialnych, poznasz architekturę MVVM, mechanizmy wiązania danych, metody testowania, motywy aplikacji oraz elementy drawable.

          
        


        
          	
            NerdLauncher

          

          	
            Proces tworzenia tego niestandardowego launchera aplikacji pozwoli Ci poznać szereg zagadnień związanych z intencjami systemowymi oraz zadaniami.

          
        


        
          	
            PhotoGallery

          

          	
            Ta aplikacja to prosty klient Flickr, za pomocą którego będziesz mógł pobierać i wyświetlać zdjęcia udostępniane przez innych użytkowników w tym serwisie. Pracując nad tą aplikacją, dowiesz się, jak korzystać z usług i wielowątkowości oraz jak pobierać dane ze źródeł w internecie.

          
        


        
          	
            DragAndDraw

          

          	
            DragAndDraw to prosta aplikacja do rysowania, dzięki której nauczysz się obsługi zdarzeń związanych z dotykaniem ekranu oraz tworzenia własnych, niestandardowych widoków.

          
        


        
          	
            Sunset

          

          	
            To zabawna aplikacja wyświetlająca słońce zachodzące nad wielką wodą, która pozwoli Ci poznać szereg zagadnień związanych z tworzeniem animacji.

          
        


        
          	
            Locatr

          

          	
            Ostatnia aplikacja umożliwia wyszukiwanie w serwisie Flickr zdjęć wykonanych w okolicach Twojej bieżącej lokalizacji oraz wyświetlanie ich na mapie. Podczas tworzenia tej aplikacji nauczysz się korzystania z usługi lokalizacji oraz używania map.

          
        

      
    


    Wyzwania


    Na końcu większości rozdziałów znajdziesz sekcję wyzwań, w której zamieszczamy szereg ćwiczeń do samodzielnego wykonania. Poszczególne ćwiczenia pozwolą Ci na wykorzystanie nabytych w danym rozdziale umiejętności, poszerzenie wiedzy, pracę z dokumentacją dla deweloperów oraz samodzielne rozwiązywanie problemów.


    Gorąco zachęcamy Cię do wykonania tych ćwiczeń. Zejście z utartego szlaku i znajdowanie rozwiązań na własną rękę znakomicie przyczyni się do ugruntowania świeżo nabytych umiejętności i wzmocnienia pewności siebie podczas tworzenia własnych projektów.


    Jeżeli podczas wykonywania ćwiczeń natrafisz na jakieś problemy, możesz zawsze zajrzeć na stronę https://forums.bignerdranch.com/ i poszukać tam wsparcia.


    Czy jesteś dociekliwy?


    Na końcu rozdziałów znajdziesz również sekcje zatytułowane „Dla dociekliwych”, w których zamieszczamy rozszerzone wyjaśnienia oraz dodatkowe informacje na temat zagadnień omawianych w danym rozdziale. Informacje przedstawione w tych sekcjach są opcjonalne, ale mamy nadzieję, że będą dla Ciebie bardzo interesujące i użyteczne.


    Styl kodowania


    Istnieją dwa obszary, w których nasze preferencje co do stylu kodowania mogą się różnić od tego, co możesz spotkać w wielu innych źródłach zajmujących się problematyką tworzenia aplikacji dla systemu Android:


    Nasze listenery implementujemy jako anonimowe klasy wewnętrzne.


    Jest to w zasadzie kwestia preferencji. Naszym zdaniem zastosowanie do tego celu anonimowych klas wewnętrznych powoduje, że kod aplikacji staje się bardziej przejrzysty, ponieważ implementacje metod listenerów znajdują się dokładnie tam, gdzie chcielibyśmy je widzieć. Co prawda w niektórych bardzo rozbudowanych aplikacjach czy rozwiązaniach wymagających dużej wydajności anonimowe klasy wewnętrzne mogą powodować pewne problemy, ale w zdecydowanej większości zastosowań sprawdzają się znakomicie.


    W rozdziale 7. wprowadzamy fragmenty i od tego momentu wykorzystujemy je we wszystkich kolejnych interfejsach użytkownika.


    Fragmenty nie są rozwiązaniem absolutnie koniecznym, ale naszym skromnym zdaniem użycie ich we właściwy sposób powoduje, że stają się bardzo cennym narzędziem w arsenale każdego dewelopera aplikacji dla systemu Android. Kiedy nabierzesz już wprawy w używaniu fragmentów, przekonasz się, że tak naprawdę praca z nimi nie jest trudna. W porównaniu z aktywnościami fragmenty mają zdecydowanie więcej zalet, co powoduje, że warto ich używać, zyskując tym samym ogromną elastyczność w tworzeniu i prezentowaniu interfejsów użytkownika.


    Konwencje typograficzne


    Cały kod Java oraz XML przedstawiony jest przy użyciu czcionki o stałej szerokości. Fragmenty kodu, które musisz wpisać lub zmodyfikować, są wyróżnione pogrubioną czcionką. Kod Java lub XML, który musisz usunąć, jest dodatkowo wyróżniony przekreśloną czcionką. Na przykład we fragmencie kodu, który przedstawiamy poniżej, usuwamy wywołanie metody makeText(...) i dodajemy wywołanie metody checkAnswer(true).


    
      @Override

    


    
          public void onClick(View v) {

    


    
              Toast.makeText(QuizActivity.this, R.string.incorrect_toast,

    


    
                          Toast.LENGTH_SHORT).show();

    


    
              checkAnswer(true);

    


    
      }

    


    Wersje systemu Android


    W naszej książce prezentujemy proces tworzenia aplikacji dla wszystkich powszechnie używanych wersji systemu Android, począwszy od wersji 4.4 (KitKat), aż do wersji 7.1 (Nougat). Na rynku funkcjonuje jeszcze co prawda niewielka liczba urządzeń działających pod kontrolą starszych wersji systemu Android, ale warto jednak zauważyć, że dla większości deweloperów ilość pracy, jaką trzeba włożyć w dostosowanie aplikacji do starych wersji systemu, zdecydowanie jest niewspółmiernie duża w stosunku korzyści, jakie może to przynieść. Więcej szczegółowych informacji na temat obsługiwania starszych wersji systemu Android znajdziesz w poprzednich wydaniach tej książki. Wydanie drugie było dedykowane dla systemu Android w wersji 4.1 i nowszych, a pierwsze wydanie obejmowało system Android, począwszy od wersji 2.3.


    Choć z upływem czasu na rynku pojawiają się coraz to nowsze wersje systemu Android, to jednak zdecydowana większość rozwiązań i technik opisywanych w tej książce będzie nadal działać dzięki zastosowaniu biblioteki wsparcia systemu Android, która zapewnia kompatybilność wsteczną ze starszymi wersjami (więcej szczegółowych informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 6.). Na stronie https://forums.bignerdranch.com/ staramy się na bieżąco informować o nowościach pojawiających się w systemie Android i publikujemy wskazówki na temat tego, jak używać materiałów opisanych w tej książce w nowszych wersjach systemu.

  


  
    Niezbędne narzędzia


    Aby rozpocząć pracę z tą książką, będziesz musiał zainstalować pakiet Android Studio. Jest to zintegrowane środowisko deweloperskie, wspomagające tworzenie aplikacji dla systemu Android, które oparte zostało na popularnym i dobrze wcześniej znanym środowisku IntelliJ IDEA.


    W pełnej instalacji pakietu Android Studio znajdziesz między innymi następujące komponenty:


    
      	Android SDK — najnowsza wersja środowiska Android SDK.


      	Narzędzia środowiska SDK i systemu Android — zestaw narzędzi wspomagających debugowanie i testowanie aplikacji.


      	Obrazy systemu Android dla emulatora — pozwalają na uruchamianie i testowanie aplikacji w różnych maszynach wirtualnych.

    


    Pakiet Android Studio jest bardzo intensywnie rozwijany i często aktualizowany. Z tego powodu możesz napotykać pewne różnice między wyglądem i zachowaniem Android Studio opisywanym w naszej książce a tym, co widzisz na swoim komputerze lokalnym. Więcej szczegółowych informacji na temat tych różnic znajdziesz na stronie https://forums.bignerdranch.com/.


    Pobieranie i instalowanie Android Studio


    Pakiet Android Studio możesz bezpłatnie pobrać ze strony https://developer.android.com/studio/index.html.


    Jeżeli dotąd tego nie zrobiłeś, to będziesz również musiał zainstalować najnowszą wersję pakietu Java Development Kit (JDK 8) — możesz ją pobrać ze strony https://www.oracle.com/.


    Jeżeli będziesz miał jakieś problemy, więcej szczegółowych informacji znajdziesz na stronie pakietu Android Studio — https://developer.android.com/studio/index.html.


    Pobieranie starszych wersji środowiska SDK


    Android Studio udostępnia środowisko SDK oraz obrazy systemu dla emulatora dla najnowszej platformy Android. Bardzo często jednak będziesz chciał przetestować działanie swoich aplikacji również na starszych wersjach systemu Android.


    Poszczególne komponenty dla każdej z platform możesz pobierać przy użyciu programu Android SDK Manager. Aby go uruchomić, z menu głównego pakietu Android Studio wybierz polecenie Tools/Android/SDK Manager (narzędzia/Android/menedżer SDK). (Pamiętaj, że menu Tools (narzędzia) pojawia się tylko wtedy, kiedy masz otwarty jakiś projekt aplikacji. Jeżeli do tej pory nie tworzyłeś jeszcze żadnego projektu, możesz zamiast tego uruchomić program SDK Manager z poziomu okna powitalnego Welcome to Android Studio. Aby to zrobić, rozwiń opcję Configure i wybierz z niej polecenie SDK Manager).


    Wygląd okna programu Android SDK Manager został pokazany na rysunku 1.
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    Rysunek 1. Android SDK Manager


    Zaznacz i zainstaluj wybrane wersje systemu Android, na których chcesz przetestować działanie swoich aplikacji. Pamiętaj, że pobieranie tych komponentów może zająć całkiem sporo czasu.


    Za pomocą programu Android SDK Manager możesz również pobierać aktualizacje narzędzi, obrazów i nowe wersje systemu Android.


    Urządzenie sprzętowe


    Emulator jest bardzo użytecznym narzędziem do testowania aplikacji. Jednak z pewnością jego użycie nie będzie dobrym wyborem, kiedy będziesz chciał przetestować wydajność aplikacji. W takiej sytuacji powinieneś posłużyć się urządzeniem sprzętowym (smartfon, tablet). Oczywiście z takiego urządzenia możesz również korzystać podczas pracy z tą książką.

  


  
    1

    Twoja pierwsza aplikacja dla systemu Android


    W tym rozdziale omówimy szereg podstawowych zagadnień, których znajomość jest niezbędna do zbudowania aplikacji dla systemu Android. Nie powinieneś się jednak przejmować, jeżeli po przeczytaniu tego rozdziału nie będziesz czegoś rozumiał, ponieważ w kolejnych rozdziałach tej książki będziemy wielokrotnie powracać do omawianych tutaj tematów i analizować je w znacznie bardziej szczegółowy sposób.


    Aplikacja, którą utworzymy na początek, nosi nazwę GeoQuiz. Zadaniem tej aplikacji jest sprawdzanie wiedzy użytkownika na temat geografii. Użytkownik odpowiada na pytania pojawiające się na ekranie, naciskając przyciski PRAWDA albo FAŁSZ, a GeoQuiz natychmiast sprawdza wprowadzane odpowiedzi.


    Na rysunku 1.1 przedstawiono wygląd ekranu aplikacji po wybraniu przez użytkownika poprawnej odpowiedzi.
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    Rysunek 1.1. Czy pochodzisz z antypodów?


    Podstawowe elementy aplikacji


    Aplikacja GeoQuiz będzie się składała z aktywności (ang. activity) oraz układu (ang. layout).


    
      	
        Aktywność jest instancją klasy Activity, wchodzącej w skład biblioteki Android SDK. Aktywności odpowiadają za zarządzanie interakcjami z użytkownikiem na ekranie aplikacji.

        Aby zaimplementować poszczególne funkcjonalności aplikacji, będziesz tworzył odpowiednie podklasy klasy Activity. W prostych aplikacjach często wystarczy tylko jedna podklasa, bardziej złożone aplikacje mogą wymagać zaimplementowania bardzo wielu różnych podklas.


        GeoQuiz jest prostą aplikacją, zatem będzie mieć tylko jedną podklasę klasy Activity, której nadamy nazwę QuizActivity. Zadaniem podklasy QuizActivity będzie zarządzanie interfejsem użytkownika, który został przedstawiony na rysunku 1.1.

      


      	Za pomocą układu definiujemy zestaw obiektów interfejsu użytkownika i ich położenie na ekranie aplikacji. Układy mają postać zbiorów definicji obiektów zapisanych w postaci kodu XML. Poszczególne definicje są wykorzystywane do tworzenia obiektów pojawiających się na ekranie, takich jak przyciski czy tekst.

        Częścią aplikacji GeoQuiz będzie plik układu o nazwie activity_quiz.xml. Kod XML zapisany w tym pliku zawiera definicje elementów interfejsu użytkownika przedstawionego na rysunku 1.1.

      

    


    Relacje pomiędzy klasą QuizActivity a plikiem układu activity_quiz.xml zostały przedstawione na rysunku 1.2.
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    Rysunek 1.2. Klasa QuizActivity zarządza obiektami zdefiniowanymi w pliku activity_quiz.xml


    Mając w pamięci wspomniane wyżej dwa podstawowe elementy składowe, spróbujemy teraz utworzyć naszą aplikację.


    Tworzenie projektu aplikacji dla systemu Android


    Pierwszym etapem tworzenia aplikacji dla systemu Android jest utworzenie jej projektu. Taki projekt zawiera wszystkie pliki składowe aplikacji dla systemu Android. Aby utworzyć nowy projekt, musisz najpierw uruchomić program Android Studio.


    Jeżeli uruchamiasz program Android Studio po raz pierwszy, na ekranie powinieneś zobaczyć okno powitalne, przedstawione na rysunku 1.3.
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    Rysunek 1.3. Okno powitalne programu Android Studio


    Kiedy wspomniane okno powitalne pojawi się na ekranie, wybierz opcję Start a new Android Studio project (utwórz nowy projekt Android Studio). Jeżeli po uruchomieniu Android Studio okno powitalne nie pojawia się, możesz utworzyć nowy projekt, wybierając z menu głównego opcję File/New/New Project… (plik/nowy/nowy projekt).


    Na ekranie pojawi się okno dialogowe kreatora nowego projektu (zobacz rysunek 1.4). W pierwszym oknie kreatora jako nazwę aplikacji w polu Application name wpisz GeoQuiz. Jako nazwę domeny (pole Company domain) wpisz android.bignerdranch.com. Gdy to zrobisz, przekonasz się, że automatycznie generowana nazwa pakietu zmieniła się na com.bignerdranch.android.geoquiz. W polu Project location wpisz ścieżkę do dowolnie wybranego foldera, w którym przechowywany będzie tworzony projekt.
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    Rysunek 1.4. Tworzenie nowej aplikacji


    Zwróć uwagę na fakt, że nazwa pakietu jest automatycznie generowana w „odwrotnej notacji DNS”: nazwa domeny Twojej organizacji jest zapisywana od końca i uzupełniana od prawej dodatkowymi identyfikatorami. Taka konwencja zapisu powoduje, że nazwy pakietów są unikatowe, i pozwala na łatwe rozróżnianie poszczególnych aplikacji zarówno w urządzeniu, jak i w usłudze Google Play.


    Naciśnij przycisk Next (dalej). Opcje na kolejnym ekranie kreatora pozwalają na wybranie platform, na jakich będzie działała Twoja aplikacja. Aplikacja GeoQuiz będzie obsługiwana jedynie na telefonach, dlatego powinieneś zaznaczyć tylko opcję Phone and Tablet (telefony i tablety). Jako minimalną obsługiwaną wersję pakietu SDK wybierz API 19: Android 4.4 (KitKat) (zobacz rysunek 1.5). Więcej szczegółowych informacji na temat różnych wersji systemu Android znajdziesz w rozdziale 6.
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    Rysunek 1.5. Wybieranie obsługiwanych urządzeń


    Naciśnij przycisk Next.


    Na kolejnym ekranie kreatora będziesz miał możliwość wybrania szablonu dla pierwszego ekranu aplikacji GeoQuiz (zobacz rysunek 1.6). Wybierz najprostszy, pusty szablon o nazwie Empty Activity (pusta aktywność) i naciśnij przycisk Next.


    [image: ]


    Rysunek 1.6. Wybieranie typu aktywności


    Pamiętaj, że pakiet Android Studio jest bardzo często aktualizowany, więc wygląd poszczególnych ekranów kreatora i innych elementów interfejsu może się nieco różnić od tych przedstawionych na rysunkach w książce. Zazwyczaj jednak nie powinno to stwarzać żadnych problemów, ponieważ dostępne opcje powinny być podobne. Jeżeli jednak w Twoim systemie okna lub inne narzędzia zdecydowanie różnią się od tych przedstawionych w książce, oznacza to, że w międzyczasie pojawiły się jakieś poważne aktualizacje. W takiej sytuacji nie powinieneś jednak wpadać w panikę — zamiast tego opisz swój problem na forum naszej książki pod adresem https://forums.bignerdranch.com/, a my postaramy się Ci pomóc w jego rozwiązaniu.


    W ostatnim oknie kreatora jako nazwę podklasy aktywności w polu Activity Name wpisz QuizActivity (zobacz rysunek 1.7). Zwróć uwagę na przyrostek Activity w nazwie klasy. Stosowanie takich przyrostków nie jest oczywiście w żaden sposób obowiązkowe, niemniej jednak zachowanie takiej konwencji jest zdecydowanie polecaną praktyką.
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    Rysunek 1.7. Konfigurowanie nowej aktywności


    Pozostaw zaznaczoną opcję Generate Layout File (generuj plik układu). Nazwa pliku układu zostanie automatycznie zamieniona na activity_quiz, tak aby odzwierciedlała nową nazwę aktywności. Nazwa układu jest odwrotnością nazwy aktywności, jest zapisana małymi literami i poszczególne słowa składowe są oddzielone od siebie znakami podkreślenia zamiast spacji. Taka konwencja nazewnictwa jest zalecana zarówno dla wszystkich układów, jak i plików zasobów, o których będziemy pisać nieco później.


    Jeżeli w Twojej wersji Android Studio na tym ekranie kreatora znajdują się jeszcze jakieś inne opcje, pozostaw je na wartościach domyślnych. Naciśnij przycisk Finish (zakończ). Android Studio wygeneruje nowy projekt i otworzy go w edytorze.


    Poruszanie się w Android Studio


    Android Studio otwiera projekt w oknie programu, tak jak to zostało pokazane na rysunku 1.8.
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    Rysunek 1.8. Okno nowo utworzonego projektu


    Okno programu Android Studio składa się z wielu paneli nazywanych oknami narzędziowymi (ang. tool windows).


    Panel po lewej stronie okna nazywany jest oknem projektu. Za jego pomocą możesz przeglądać wszystkie pliki powiązane z projektem i zarządzać nimi.


    Głównym panelem okna Android Studio jest edytor, w którym na początek otwarty został plik QuizActivity.java.


    W razie potrzeby możesz przełączać się między poszczególnymi oknami, klikając ich nazwy znajdujące się na paskach narzędziowych mieszczących się z lewej i z prawej strony oraz na dole ekranu. Dla wielu okien dostępne są również odpowiednie skróty klawiszowe. Jeżeli paski z nazwami okien nie są widoczne, kliknij szary, kwadratowy przycisk znajdujący się w lewym, dolnym rogu okna lub po prostu wybierz z menu głównego polecenie View/Tool Buttons (widok/przyciski narzędzi).


    Tworzenie układu interfejsu użytkownika


    Otwórz w edytorze plik app/res/layout/activity_quiz.xml. Jeżeli zamiast kodu XML widzisz graficzny podgląd układu, kliknij kartę Text (tekst) znajdującą się w dolnej części okna edytora.


    Obecnie plik układu activity_quiz.xml zawiera definicję domyślnego układu aktywności. W kolejnych wersjach Android Studio definicje domyślne zmieniają się dosyć często, ale mimo to kod XML powinien wyglądać mniej więcej tak, jak to zostało przedstawione na listingu 1.1.


    Listing 1.1. Domyślny układ aktywności (plik activity_quiz.xml)


    
      <RelativeLayout

    


    
         xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    


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

    


    
         android:id="@+id/activity_quiz"

    


    
         android:layout_width="match_parent"

    


    
         android:layout_height="match_parent"

    


    
         android:paddingBottom="16dp"

    


    
         android:paddingLeft="16dp"

    


    
         android:paddingRight="16dp"

    


    
         android:paddingTop="16dp"

    


    
         tools:context="com.bignerdranch.android.geoquiz.QuizActivity">

    


    
         <TextView

    


    
             android:layout_width="wrap_content"

    


    
             android:layout_height="wrap_content"

    


    
             android:text="Witaj, świecie!"/>

    


    
      </RelativeLayout>

    


    W domyślnym układzie aktywności znajdują się definicje dwóch widgetów: RelativeLayout oraz TextView.


    Widgety to elementy składowe, z których budowane są interfejsy użytkownika. Widgety mogą wyświetlać tekst lub grafikę, komunikować się z użytkownikiem czy rozmieszczać inne widgety na ekranie. Przykładami widgetów są przyciski, kontrolki pozwalające na wprowadzanie tekstu czy pola opcji.


    W środowisku Android SDK znajdziesz wiele różnych widgetów, które możesz konfigurować tak, aby dostosować ich wygląd i zachowanie do własnych potrzeb. Każdy widget jest instancją klasy View lub jednej z jej podklas (takich jak TextView czy Button).


    Na rysunku 1.9 pokazano, jak widgety RelativeLayout oraz TextView, zdefiniowane na listingu 1.1, będą wyglądać na ekranie.
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    Rysunek 1.9. Wygląd domyślnych widgetów na ekranie


    Nie są to jednak widgety, których szukamy. Dla interfejsu aktywności QuizActivity będzie nam potrzebnych pięć widgetów:


    
      	pionowy LinearLayout,


      	TextView,


      	poziomy LinearLayout,


      	dwa przyciski Button.

    


    Na rysunku 1.10 pokazano, w jaki sposób wymienione widgety będą tworzyć interfejs aktywności QuizActivity.
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    Rysunek 1.10. Planowany wygląd widgetów na ekranie


    Teraz musimy zdefiniować nasze widgety w pliku układu activity_quiz.xml.


    W oknie projektu aplikacji odszukaj katalog app/res/layout, wyświetl jego zawartość i otwórz plik activity_quiz.xml. Wprowadź zmiany przedstawione na listingu 1.2. Kod XML, który musisz usunąć, został na listingu oznaczony przekreśloną czcionką, a kod XML, który powinieneś dodać, został na tym listingu wyróżniony pogrubioną czcionką. Takiej konwencji zapisu kodu będziemy używać w całej książce.


    Listing 1.2. Definiowanie widgetów w kodzie XML (plik activity_quiz.xml)


    
      <RelativeLayout

    


    
         xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    


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

    


    
         android:id="@+id/activity_quiz"

    


    
         android:layout_width="match_parent"

    


    
         android:layout_height="match_parent"

    


    
         android:paddingBottom="16dp"

    


    
         android:paddingLeft="16dp"

    


    
         android:paddingRight="16dp"

    


    
         android:paddingTop="16dp"

    


    
         tools:context="com.bignerdranch.android.geoquiz.QuizActivity">

    


    
         <TextView

    


    
             android:layout_width="wrap_content"

    


    
             android:layout_height="wrap_content"

    


    
             android:text="Witaj, świecie!"/>

    


    
      </RelativeLayout>

    


    
      <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    


    
          android:layout_width="match_parent"

    


    
          android:layout_height="match_parent"

    


    
          android:gravity="center"

    


    
          android:orientation="vertical" >

    


    
          <TextView

    


    
              android:layout_width="wrap_content"

    


    
              android:layout_height="wrap_content"

    


    
              android:padding="24dp"

    


    
              android:text="@string/question_text" />

    


    
          <LinearLayout

    


    
              android:layout_width="wrap_content"

    


    
              android:layout_height="wrap_content"

    


    
              android:orientation="horizontal" >

    


    
              <Button

    


    
                  android:layout_width="wrap_content"

    


    
                  android:layout_height="wrap_content"

    


    
                  android:text="@string/true_button" />

    


    
              <Button

    


    
                  android:layout_width="wrap_content"

    


    
                  android:layout_height="wrap_content"

    


    
                  android:text="@string/false_button" />

    


    
          </LinearLayout>

    


    
      </LinearLayout>

    


    Nie przejmuj się, jeżeli wpisywany kod będzie dla Ciebie niezrozumiały — już za chwilę dowiesz się, jak to działa. Przepisując poszczególne wiersze, powinieneś jednak zachować ostrożność. Poprawność kodu XML w plikach układu nie jest w żaden sposób weryfikowana, stąd każda literówka wcześniej czy później może być przyczyną potencjalnych kłopotów.


    Po wpisaniu kodu Android Studio wyświetli błędy w trzech wierszach rozpoczynających się od polecenia android:text — możesz je spokojnie zignorować, naprawimy je już za chwilę.


    Porównaj kod XML z wyglądem interfejsu użytkownika przedstawionego na rysunku 1.10. Każdemu widgetowi przypisany jest odpowiedni element kodu XML, którego nazwa determinuje typ definiowanego widgetu.


    Każdy element posiada szereg przypisanych atrybutów XML. Każdy atrybut jest swego rodzaju instrukcją określającą sposób skonfigurowania określonej właściwości widgetu.


    Aby lepiej zrozumieć, jak działają elementy i ich atrybuty, spróbujemy spojrzeć na układ z perspektywy hierarchicznej.


    Hierarchia widoków


    Twoje widgety funkcjonują w pewnej hierarchii obiektów View, nazywanej hierarchią widoków. Na rysunku 1.11 pokazano hierarchię widoków odpowiadającą kodowi XML z listingu 1.2.
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    Rysunek 1.11. Hierarchiczny układ widgetów i atrybutów


    Głównym elementem tej hierarchii widoku jest układ LinearLayout, dlatego w jego kodzie musi znajdować się definicja przestrzeni nazw zasobów XML (http://schemas.android.com/apk/res/android).


    LinearLayout dziedziczy swoje właściwości z klasy ViewGroup, będącej podklasą klasy View. Obiekt ViewGroup to widget spełniający rolę kontenera dla innych widgetów. Układu LinearLayout używamy, kiedy chcemy ułożyć widgety w pojedynczym wierszu lub jednej kolumnie. Innymi podklasami kontenera ViewGroup są FrameLayout, TableLayout i RelativeLayout.


    Kiedy dany widget znajduje się w kontenerze ViewGroup, mówimy, że jest obiektem podrzędnym tej klasy. W naszym przypadku główny układ LinearLayout posiada dwa obiekty podrzędne: kontrolkę TextView oraz kolejny układ LinearLayout. Z kolei w układzie LinearLayout znajdują się dwa przyciski będące jego obiektami podrzędnymi.


    Atrybuty widgetów


    Omówimy teraz wybrane atrybuty, których używaliśmy do skonfigurowania naszych widgetów.


    Atrybuty android:layout_width oraz android:layout_height


    Atrybuty android:layout_width i android:layout_height są wymagane niemal dla wszystkich widgetów. Zazwyczaj atrybuty te są ustawiane na wartość match_parent lub wrap_content:


    
      	wartość match_parent oznacza, że widok będzie miał takie rozmiary jak jego obiekt nadrzędny;


      	wartość wrap_content oznacza, że widok będzie miał rozmiary dopasowane do rozmiarów jego zawartości.

    


    (Od czasu do czasu możesz się również spotkać z wartością fill_parent; ta przestarzała wartość jest odpowiednikiem wartości match_parent).


    W przypadku głównego układu LinearLayout wartością atrybutów określających jego szerokość i wysokość jest match_parent. Układ LinearLayout jest elementem głównym, ale mimo to posiadającym swój obiekt nadrzędny — jest nim widok, jaki system Android udostępnia do wyświetlenia hierarchii widoków naszej aplikacji.


    Pozostałe widgety w naszej aplikacji posiadają atrybuty szerokości i wysokości ustawione na wartość wrap_content. Na rysunku 1.10 możesz zobaczyć, jaki ma to wpływ na ich rozmiary.


    Rozmiary widgetu TextView są nieco większe niż rozmiary umieszczonego w nim tekstu, ponieważ widget ten posiada atrybut android:padding="24dp", który powoduje, że efektywne rozmiary widgetu są większe o podaną wartość od rozmiarów swojej zawartości. Tego atrybutu będziemy używać do utworzenia pewnego odstępu pomiędzy pytaniem quizowym a przyciskami odpowiedzi. Zastanawiasz się, co oznacza dp? To tak zwana jednostka miary niezależna od gęstości pikseli na ekranie urządzenia (ang. density-independent pixels).


    Atrybut android:orientation


    Atrybut android:orientation naszych układów LinearLayout określa, czy ich obiekty podrzędne będą wyświetlane w pionie, czy w poziomie. Główny układ LinearLayout posiada orientację pionową, a jego podrzędny układ LinearLayout — orientację poziomą.


    Kolejność definiowania poszczególnych obiektów podrzędnych determinuje jednocześnie kolejność, w jakiej będą się one pojawiały na ekranie. W pionowym układzie LinearLayout pierwszy zdefiniowany obiekt podrzędny zostanie wyświetlony jako pierwszy od góry. W poziomym układzie LinearLayout pierwszy zdefiniowany obiekt będzie wyświetlany jako pierwszy od lewej (o ile oczywiście dane urządzenie nie jest skonfigurowane do używania wersji językowej, w której słowa zapisujemy w kierunku od prawej do lewej strony, jak na przykład w językach arabskim czy hebrajskim — w takiej sytuacji pierwszy zdefiniowany obiekt podrzędny będzie wyświetlany jako pierwszy od prawej strony).


    Atrybut android:text


    Widgety TextView i Button posiadają atrybut android:text, który odpowiada za wyświetlany tekst.


    Zwróć uwagę, że wartościami tego atrybutu nie są literały — zamiast tego używamy tutaj odwołań do odpowiednich ciągów znaków w plikach zasobów tekstowych aplikacji.


    Ciąg zasobów (ang. string resource) to ciąg znaków przechowywanych w osobnym pliku XML zasobów tekstowych (ang. strings file). Teoretycznie można również przypisywać do widgetów zakodowane na „sztywno” ciągi znaków (na przykład android:text="Prawda"), ale zazwyczaj nie jest to najlepsze rozwiązanie. Umieszczanie wszystkich ciągów znaków w osobnym pliku zasobów i następnie odwoływanie się do odpowiednich ciągów w kodzie programu znakomicie ułatwia tłumaczenie aplikacji na inne języki.


    Plik zasobów tekstowych, do którego odwołujemy się w pliku activity_quiz.xml, jeszcze nie istnieje. Musimy zatem to naprawić.


    Tworzenie zasobów tekstowych


    Każdy projekt posiada domyślny plik zasobów tekstowych o nazwie strings.xml.


    Otwórz plik res/values/strings.xml. W szablonie pliku domyślnie zdefiniowany jest jeden ciąg znaków. Dodamy teraz do tego pliku trzy nowe ciągi znaków, które będą wykorzystywane przez naszą aplikację.


    Listing 1.3. Dodawanie zasobów tekstowych (plik strings.xml)


    
      <resources>

    


    
          <string name="app_name">GeoQuiz</string>

    


    
          <string name="question_text">Canberra jest stolicą Australii.</string>

    


    
          <string name="true_button">Prawda</string>

    


    
          <string name="false_button">Fałsz</string>

    


    
      </resources>

    


    (W zależności od tego, której wersji Android Studio używasz, w pliku zasobów tekstowych mogą znajdować się również inne, domyślne ciągi znaków. Nie kasuj ich, ponieważ ich usunięcie może spowodować pojawienie się szeregu błędów w innych plikach projektu).


    Od tej chwili za każdym razem, kiedy będziesz używał odwołania do ciągu @string/false_button w dowolnym pliku XML projektu GeoQuiz, po uruchomieniu aplikacji zostanie ono zastąpione ciągiem znaków Fałsz.


    Komunikaty błędów o braku odpowiednich zasobów tekstowych, które wcześniej pojawiały się w pliku activity_quiz.xml, powinny teraz zniknąć (jeżeli nadal są tam jakieś błędy, sprawdź w obu plikach, czy nie zrobiłeś jakichś literówek).


    Choć domyślny plik zasobów tekstowych nosi nazwę strings.xml, możesz ją zmienić na niemal dowolną inną. Co więcej, w danym projekcie możesz mieć wiele plików zasobów tekstowych. Jeżeli każdy z tych plików znajduje się w katalogu res/values i każdy posiada główny element o nazwie resources oraz elementy podrzędne string, to zdefiniowane w nich zasoby tekstowe będą poprawnie interpretowane i dostępne dla aplikacji.


    Podgląd układu


    Układ naszej aplikacji jest już kompletny, zatem możesz wyświetlić jego podgląd i sprawdzić, czy wszystko jest tak, jak być powinno (zobacz rysunek 1.12). Zanim to jednak zrobisz, warto się upewnić, czy w edytowanych do tej pory plikach nie ma błędów. Jeżeli wszystko jest w porządku, przejdź do okna pliku activity_quiz.xml i otwórz okno podglądu, naciskając przycisk Preview (podgląd) znajdujący się na pionowym pasku narzędzi po prawej stronie okna edytora.
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    Rysunek 1.12. Wyświetlanie pliku activity_quiz.xml w oknie podglądu graficznego


    Od pliku układu XML do obiektów klasy View


    W jaki sposób elementy układu zdefiniowane w plikach XML stają się obiektami klasy View? Poszukiwania odpowiedzi możemy rozpocząć w definicji klasy QuizActivity.


    Kiedy tworzyłeś projekt aplikacji GeoQuiz, utworzona została klasa QuizActivity, będąca podklasą klasy Activity. Plik klasy QuizActivity znajduje się w katalogu app/java Twojego projektu. Katalog java jest miejscem, w którym przechowywany jest kod Java aplikacji.


    W oknie projektu odszukaj katalog app/java/ com.bignerdranch.android.geoquiz, a następnie znajdź w nim plik o nazwie QuizActivity.java, otwórz go i przyjrzyj się jego zawartości (zobacz listing 1.4).


    Listing 1.4. Domyślny plik klasy QuizActivity (plik QuizActivity.java)


    
      package com.bignerdranch.android.geoquiz;

    


    
      import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

    


    
      import android.os.Bundle;

    


    
      public class QuizActivity extends AppCompatActivity {

    


    
          @Override

    


    
          protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    


    
              super.onCreate(savedInstanceState);

    


    
              setContentView(R.layout.activity_quiz);

    


    
          }

    


    
      }

    


    (Zastanawiasz się, czym jest AppCompatActivity? To podklasa klasy Activity, która zapewnia kompatybilność ze starszymi wersjami systemu Android. Więcej szczegółowych informacji na temat klasy AppCompatActivity znajdziesz w rozdziale 13.).


    Jeżeli wiersze definicji importowanych klas nie są widoczne, kliknij symbol + znajdujący się po lewej stronie wyrażenia import, co spowoduje rozwinięcie i wyświetlenie całej grupy wyrażeń.


    Klasa QuizActivity posiada na razie tylko jedną metodę: onCreate(Bundle).


    (Jeżeli w Twoim pliku klasy QuizActivity znajdują się również definicje metod onCreateOptionsMenu(Menu) oraz onOptionsItemSelected(MenuItem), powinieneś je po prostu zignorować. Menu aplikacji będziemy szczegółowo omawiać w rozdziale 13.).


    Metoda onCreate(Bundle) jest wywoływana w sytuacji, kiedy tworzona jest instancja podklasy aktywności. Kiedy tworzona jest aktywność, do jej działania niezbędny jest interfejs użytkownika. Aby udostępnić aktywności taki interfejs, musimy wywołać następującą metodę:


    public void setContentView(int layoutResID)


    Metoda ta rozwija układ i umieszcza go na ekranie. Po rozwinięciu układu tworzone są poszczególne widgety zgodnie z definicjami określonymi przez ich atrybuty. Wyboru układu do rozwinięcia dokonujemy poprzez przekazanie do metody odpowiedniego identyfikatora układu (layoutResID).


    Zasoby i identyfikatory zasobów


    Każdy układ jest zasobem. Zasoby są elementami aplikacji, które nie są kodem — zasobami aplikacji są na przykład pliki graficzne, pliki audio czy pliki XML.


    Zasoby Twojego projektu przechowywane są w katalogu app/res. W oknie projektu możesz na przykład zobaczyć, że plik activity_quiz.xml zlokalizowany jest w katalogu res/layout. Plik zasobów tekstowych, w którym przechowywane są ciągi znaków wykorzystywane w aplikacji, znajduje się w katalogu res/values.


    Aby skorzystać z określonego zasobu, musisz użyć odpowiedniego identyfikatora zasobu (ang. resource ID). Na przykład identyfikator naszego układu w aplikacji wygląda tak: R.layout.activity_quiz.


    Aby wyświetlić bieżące identyfikatory zasobów aplikacji GeoQuiz, musisz najpierw zmienić sposób wyświetlania projektu. Domyślnie Android Studio wykorzystuje widok o nazwie Android (zobacz rysunek 1.13). Widok ten ukrywa rzeczywistą strukturę katalogów projektu, dzięki czemu możesz bardziej skoncentrować się na plikach i katalogach, które są Ci potrzebne najczęściej.
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    Rysunek 1.13. Zmiana sposobu wyświetlania projektu


    Odszukaj listę rozwijaną widoków, znajdującą się w górnej części okna projektu, i zmień widok Android na widok Project. W widoku Project wyświetlana jest rzeczywista struktura plików i katalogów Twojej aplikacji.


    Aby wyświetlić pliki zasobów aplikacji GeoQuiz, przejdź do katalogu app/build/generated/source/r/debug. Teraz odszukaj katalog o nazwie odpowiadającej nazwie pakietu projektu i otwórz znajdujący się w nim plik R.java. Ponieważ plik ten jest automatycznie generowany podczas procesu budowania aplikacji, nie powinieneś go w żaden sposób modyfikować, o czym zresztą informuje komunikat zamieszczony w pierwszych kilku wierszach pliku.


    Pamiętaj, że zmiany dokonywane w zasobach nie są natychmiast odzwierciedlane w tym pliku. Android Studio posiada ukryty plik R.java, na podstawie którego budowany jest kod aplikacji. Plik R.java, którego zawartość przedstawiono na listingu 1.5, został wygenerowany dla Twojej aplikacji, zanim została zainstalowana w urządzeniu lub w emulatorze. Zawartość tego pliku będzie zaktualizowana po uruchomieniu aplikacji.


    Listing 1.5. Bieżące identyfikatory zasobów aplikacji GeoQuiz (plik R.java)


    
      ∕* AUTO-GENERATED FILE. DO NOT MODIFY.

    


    
       *

    


    
       * This class was automatically generated by the

    


    
       * aapt tool from the resource data it found. It

    


    
       * should not be modified by hand.

    


    
       */

    


    
      package com.bignerdranch.android.geoquiz;

    


    
      public final class R {

    


    
          public static final class anim {

    


    
            ...

    


    
          }

    


    
            ...

    


    
          public static final class id {

    


    
            ...

    


    
          }

    


    
          public static final class layout {

    


    
            ...

    


    
            public static final int activity_quiz=0x7f030017;

    


    
          }

    


    
          public static final class mipmap {

    


    
            public static final int ic_launcher=0x7f030000;

    


    
          }

    


    
          public static final class string {

    


    
            ...

    


    
            public static final int app_name=0x7f0a0010;

    


    
            public static final int false_button=0x7f0a0012;

    


    
            public static final int question_text=0x7f0a0014;

    


    
            public static final int true_button=0x7f0a0015;

    


    
          }

    


    
      }

    


    Plik R.java może mieć duże rozmiary, dlatego na listingu 1.5 większość jego zawartości została celowo pominięta.


    Właśnie stąd pochodzi identyfikator R.layout.activity_quiz — jest to stała wartość całkowita o nazwie activity_quiz, znajdująca się w wewnętrznej klasie R.layout.


    Ciągi znaków, których używasz w aplikacji, również posiadają swoje identyfikatory zasobów. W kodzie aplikacji jeszcze nie używałeś odwołań do takich ciągów znaków, ale jeżeli byś to zrobił, to takie odwołanie mogłoby mieć następującą postać:


    
      setTitle(R.string.app_name);

    


    System Android wygenerował identyfikatory zasobów dla całego układu i dla poszczególnych ciągów znaków, ale nie utworzył identyfikatorów dla poszczególnych widgetów zdefiniowanych w pliku activity_quiz.xml. Nie każdy widget potrzebuje przydzielonego identyfikatora zasobu. W tym rozdziale cała interakcja użytkownika jest ograniczona do pracy z dwoma przyciskami, więc tylko one będą potrzebowały identyfikatorów zasobów.


    Przed wygenerowaniem identyfikatorów zasobów przełącz okno projektu z powrotem do widoku Android. We wszystkich przykładach omawianych w tej książce będziemy korzystali z widoku Android, choć jeżeli wolisz, to możesz spokojnie używać widoku Project.


    Aby wygenerować identyfikator zasobu dla wybranego widgetu, powinieneś w kodzie definicji widgetu użyć atrybutu android:id. W pliku activity_quiz.xml dodamy teraz atrybuty android:id dla obu przycisków (zobacz listing 1.6).


    Listing 1.6. Dodawanie identyfikatorów dla przycisków Button (plik activity_quiz.xml)


    
      <LinearLayout ... >

    


    
         <TextView

    


    
            android:layout_width="wrap_content"

    


    
            android:layout_height="wrap_content"

    


    
            android:padding="24dp"

    


    
            android:text="@string/question_text" />

    


    
         <LinearLayout

    


    
            android:layout_width="wrap_content"

    


    
            android:layout_height="wrap_content"

    


    
            android:orientation="horizontal">

    


    
            <Button

    


    
               android:id="@+id/true_button"

    


    
               android:layout_width="wrap_content"

    


    
               android:layout_height="wrap_content"

    


    
               android:text="@string/true_button" />

    


    
            <Button

    


    
               android:id="@+id/false_button"

    


    
               android:layout_width="wrap_content"

    


    
               android:layout_height="wrap_content"

    


    
               android:text="@string/false_button" />

    


    
         </LinearLayout>

    


    
      </LinearLayout>

    


    Zwróć uwagę, że przy wartościach atrybutów android:id znajduje się znak +, a przy wartościach atrybutów android:text takiego znaku nie ma. Dzieje się tak, ponieważ w naszym kodzie tworzymy identyfikatory zasobu dla przycisków i odwołujemy się do ciągów znaków.


    Podłączanie widgetów


    Kiedy oba przyciski posiadają już swoje identyfikatory, możesz się do nich odwoływać z poziomu kodu aplikacji QuizActivity. Na początek musimy dla przycisków utworzyć odpowiednie zmienne składowe (ang. member variables).


    Dodaj kod zamieszczony na listingu 1.7 do pliku QuizActivity.java (nie korzystaj z opcji dopełniania słów kluczowych; przepisz całość ręcznie). Po zapisaniu pliku na ekranie powinny się pojawić dwa komunikaty o wystąpieniu błędów.


    Listing 1.7. Dodawanie parametrów klasy (plik QuizActivity.java)


    
      public class QuizActivity extends AppCompatActivity {

    


    
          private Button mTrueButton;

    


    
          private Button mFalseButton;

    


    
          

    


    
          @Override

    


    
          protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    


    
              super.onCreate(savedInstanceState);

    


    
              setContentView(R.layout.activity_quiz);

    


    
          }

    


    
      }

    


    Wyświetlone błędy naprawimy już za chwilę. Zwróć uwagę na prefiks m w nazwach obu zmiennych składowych. Zastosowanie tego prefiksu wynika z przyjętej w systemie Android konwencji nazywania zmiennych, z której będziemy konsekwentnie korzystać w przykładach omawianych w tej książce.


    Ustaw teraz wskaźnik myszy nad wyróżnionymi na czerwono fragmentami kodu, wskazującymi miejsca wystąpienia błędów. W obu przypadkach komunikat o błędzie jest taki sam: Cannot resolve symbol 'Button' (nie można rozwiązać symbolu ‘Button’).


    Takie komunikaty o błędzie sugerują, że do kodu naszej aplikacji powinieneś zaimportować klasę android.widget.Button. Aby to zrobić, powinieneś w sekcji import kodu klasy umieścić następujące polecenie:


    
      import android.widget.Button;

    


    Zamiast tego możesz jednak pójść na skróty i pozwolić, aby Android Studio wykonało całą pracę za Ciebie. Aby to zrobić, ustaw kursor na podświetlonym fragmencie kodu i naciśnij kombinację klawiszy lewy Alt+Enter, a wspaniały mechanizm o nazwie IntelliJ dokona odpowiednich uzupełnień i modyfikacji w kodzie. Nowe polecenie importu automagicznie pojawi się w sekcji import na początku pliku. Opisana kombinacja klawiszy wywołująca mechanizm IntelliJ jest bardzo użyteczna w wielu sytuacjach, kiedy w kodzie aplikacji pojawiają się jakieś problemy. Staraj się korzystać z niej jak najczęściej!


    Wykonanie opisanych powyżej czynności powinno załatwić problem z błędami (jeżeli jednak jakieś błędy nadal pojawiają się w kodzie, sprawdź, czy nie popełniłeś literówek w kodzie Java oraz XML).


    Jeżeli wszystko jest w porządku, możemy przystąpić do podłączania widgetów reprezentujących nasze przyciski. Cały proces jest dwuetapowy:


    
      	Pobierz odwołania do rozwiniętych obiektów widoku.


      	Ustaw dla tych obiektów listenery (obiekty nasłuchujące), które będą reagowały na akcje podejmowane przez użytkownika.

    


    Pobieranie odwołań do widgetów


    Aby w danej aktywności pobrać odwołanie do określonego widgetu w rozwiniętym widoku, powinieneś wywołać następującą metodę:


    
      public View findViewById(int id)

    


    Parametrem wywołania metody jest identyfikator zasobu, a wynikiem działania odpowiadający mu obiekt widoku.


    W kodzie QuizActivity.java będziemy używać identyfikatorów zasobu reprezentujących przyciski do pobrania rozwiniętych obiektów i przypisania ich do zmiennych składowych. Zwróć uwagę, że przed dokonaniem przypisania musisz dokonać rzutowania zwracanego obiektu View na typ Button (zobacz listing 1.8).


    Listing 1.8. Pobieranie odwołań do widgetów (plik QuizActivity.java)


    
      public class QuizActivity extends AppCompatActivity {

    


    
          private Button mTrueButton;

    


    
          private Button mFalseButton;

    


    
          @Override

    


    
          protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    


    
              super.onCreate(savedInstanceState);

    


    
              setContentView(R.layout.activity_quiz);

    


    
              mTrueButton = (Button) findViewById(R.id.true_button);

    


    
              mFalseButton = (Button) findViewById(R.id.false_button);

    


    
          }

    


    
      }

    


    Tworzenie obiektów nasłuchujących


    Aplikacje dla systemu Android są zazwyczaj sterowane zdarzeniami. W przeciwieństwie do programów działających z poziomu konsoli czy skryptów aplikacje sterowane zdarzeniami po uruchomieniu oczekują na zdarzenia, takie jak na przykład naciśnięcie przycisku przez użytkownika (zdarzenia mogą być również inicjowane przez system operacyjny bądź inne aplikacje, niemniej najbardziej oczywiste są zdarzenia inicjowane przez użytkownika).


    Kiedy aplikacja oczekuje na pojawienie się określonego zdarzenia, mówimy, że taka aplikacja „nasłuchuje” zdarzeń. Obiekty, których zadaniem jest reagowanie na dane zdarzenie, nazywamy obiektami nasłuchującymi (ang. listener). Obiekt nasłuchujący implementuje dla danego zdarzenia odpowiedni interfejs (ang. listener interface).


    Środowisko Android SDK posiada odpowiednie interfejsy obiektów nasłuchujących do obsługi różnych zdarzeń, dzięki czemu nie musisz tworzyć własnych listenerów. W tym przypadku zdarzeniem, którego będziemy nasłuchiwać, jest naciśnięcie (bądź jak kto woli „kliknięcie”) przycisku, zatem nasz listener będzie implementował interfejs View.OnClickListener.


    Rozpoczniemy od przycisku PRAWDA. W pliku QuizActivity.java do procedury onCreate(Bundle) dopisz kod przedstawiony poniżej i umieść go zaraz za deklaracją zmiennych (zobacz listing 1.9).


    Listing 1.9. Tworzenie listenera dla przycisku PRAWDA (plik QuizActivity.java)


    
      @Override

    


    
      protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    


    
          super.onCreate(savedInstanceState);

    


    
          setContentView(R.layout.activity_quiz);

    


    
          mTrueButton = (Button) findViewById(R.id.true_button);

    


    
          mTrueButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

    


    
              @Override

    


    
              public void onClick(View v) {

    


    
                 // Nic tu się nie dzieje, ale wkrótce to zmienimy!

    


    
              }

    


    
          });

    


    
          mFalseButton = (Button) findViewById(R.id.false_button);

    


    
        }

    


    
      }

    


    Jeżeli po dodaniu kodu pojawia się błąd View cannot be resolved to a type, spróbuj zaimportować klasę View, naciskając kombinację klawiszy lewy Alt+Enter.


    W kodzie przedstawionym na listingu 1.9 ustawiamy obiekt nasłuchujący, którego zadaniem będzie informowanie o tym, że przycisk Button o nazwie mTrueButton został naciśnięty. Argumentem wywołania metody setOnClickListener(OnClickListener) jest obiekt nasłuchujący. W naszym przypadku argumentem wywołania tej metody jest obiekt implementujący listenera OnClickListener.


    Zastosowanie anonimowych klas wewnętrznych


    Nasz listener został zaimplementowany jako anonimowa klasa wewnętrzna (ang. anonymous inner class). Taka nazwa jest nieco złożona, ale pomaga zapamiętać, że wszystko, co znajduje się w obrębie zewnętrznych nawiasów okrągłych, jest przekazywane do setOnClickListener(OnClickListener). Wewnątrz nawiasów tworzymy nową, nieposiadającą swojej nazwy klasę i przekazujemy jej całą implementację do tej metody.


    
      mTrueButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

    


    
         @Override

    


    
         public void onClick(View v) {

    


    
            // Nic tu się nie dzieje, ale wkrótce to zmienimy!

    


    
         }

    


    
      })

    


    Wszystkie listenery omawiane w tej książce zostały zaimplementowane jako anonimowe klasy wewnętrzne. Takie rozwiązanie przenosi implementację metod obiektów nasłuchujących dokładnie tam, gdzie chcemy je widzieć. Co więcej, nie ma tutaj potrzeby stosowania pełnowymiarowej klasy nazwanej, ponieważ taka klasa będzie wykorzystywana tylko w jednym miejscu.


    Ponieważ nasza anonimowa klasa wewnętrzna implementuje obiekt nasłuchujący OnClickListener, musi również implementować jedyną metodę tego interfejsu, onClick(View). Na razie w ciele tej metody nie umieściliśmy jeszcze żadnego kodu, ale z punktu widzenia kompilatora nie stanowi to żadnego problemu. Interfejs listenera wymaga co prawda zaimplementowania metody onClick(View), ale nie nakłada żadnych wymagań co do tego, jak powinieneś to zrobić.


    (Jeżeli Twoja znajomość zagadnień związanych z anonimowymi klasami wewnętrznymi, listenerami czy ich interfejsami nie jest najlepsza, powinieneś sobie nieco odświeżyć wybrane tematy z dziedziny programowania w języku Java, a przynajmniej powinieneś mieć pod ręką jakąś dobrą książkę na ten temat).


    Podobny do omawianego wyżej obiekt nasłuchujący utworzymy teraz dla przycisku FAŁSZ (zobacz listing 1.10).


    Listing 1.10. Tworzenie listenera dla przycisku FAŁSZ (plik QuizActivity.java)


    
          mTrueButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

    


    
              @Override

    


    
              public void onClick(View v) {

    


    
                  // Nic tu się nie dzieje, ale wkrótce to zmienimy!

    


    
          }

    


    
          });

    


    
          mFalseButton = (Button) findViewById(R.id.false_button);

    


    
          mFalseButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

    


    
              @Override

    


    
              public void onClick(View v) {

    


    
                  // Nic tu się nie dzieje, ale wkrótce to zmienimy!

    


    
              }

    


    
          });

    


    
      }

    


    Tworzenie komunikatów toast


    Teraz musimy oprogramować nasze przyciski tak, aby były w pełni działające i funkcjonalne. Zgodnie z założeniami aplikacji naciśnięcie każdego z tych przycisków powinno powodować wyświetlenie na ekranie specjalnego komunikatu, który w terminologii systemu Android nosi nazwę toast. Komunikat toast to krótka wiadomość pojawiająca się na ekranie, której zadaniem jest informowanie użytkownika o czymś, co nie wymaga od niego podawania danych ani podejmowania żadnej akcji. W naszym przypadku utworzymy komunikaty toast, które będą informowały użytkownika, czy poprawnie odpowiedział na zadane pytanie quizowe (zobacz rysunek 1.14).
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    Rysunek 1.14. Komunikat toast informujący, że odpowiedź użytkownika była poprawna


    Na początek powrócimy do pliku strings.xml i dodamy do niego zasoby tekstowe, które będą wyświetlane za pośrednictwem komunikatów toast (zobacz listing 1.11).


    Listing 1.11. Dodawanie zasobów tekstowych dla komunikatów toast (plik strings.xml)


    
      <resources>

    


    
          <string name="app_name">GeoQuiz</string>

    


    
          <string name="question_text">Canberra jest stolicą Australii.</string>

    


    
          <string name="true_button">Prawda</string>

    


    
          <string name="false_button">Fałsz</string>

    


    
          <string name="correct_toast">Poprawna odpowiedź!</string>

    


    
          <string name="incorrect_toast">Niepoprawna odpowiedź!</string>

    


    
      </resources>

    


    Aby utworzyć komunikat toast, powinieneś wywołać następującą metodę z klasy Toast:


    
      public static Toast makeText(Context context, int resId, int duration)

    


    Parametr Context zazwyczaj ma postać instancji Activity (Activity jest podklasą klasy Context). Drugi parametr to identyfikator zasobu tekstowego, który będzie wyświetlany za pośrednictwem komunikatu toast. Parametr Context jest potrzebny, aby klasa Toast mogła odnaleźć identyfikator zasobu tekstowego i go użyć. Trzeci parametr to jedna z dwóch stałych klasy Toast odpowiadających za to, jak długo komunikat toast będzie wyświetlany na ekranie.


    Po utworzeniu komunikatu możesz wyświetlić go na ekranie za pomocą wywołania metody Toast.show().


    W klasie QuizActivity utworzymy wywołania metody makeText(...) w kodzie listenera każdego z przycisków. Zamiast jednak pracowicie wpisywać wszystko ręcznie, spróbujemy dodać wywołania tej metody za pomocą mechanizmu dopełniania kodu, w jaki wyposażony jest pakiet Android Studio.


    Zastosowanie mechanizmu dopełniania kodu


    Mechanizm automatycznego dopełniania wpisywanego kodu może zaoszczędzić Ci mnóstwa czasu, zatem z pewnością warto zapoznać się z nim jak najwcześniej.


    Rozpocznij wpisywanie dodatkowego kodu pokazanego na listingu 1.12. Kiedy dojdziesz do kropki znajdującej się po nazwie klasy Toast, na ekranie pojawi się okno dialogowe z listą sugerowanych metod i stałych z klasy Toast.


    Listing 1.12. Tworzenie komunikatów toast (plik QuizActivity.java)


    
          mTrueButton = (Button) findViewById(R.id.true_button);

    


    
          mTrueButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

    


    
              @Override

    


    
              public void onClick(View v) {

    


    
                  Toast.makeText(QuizActivity.this,

    


    
                          R.string.correct_toast,

    


    
                          Toast.LENGTH_SHORT).show();

    


    
                  // Nic tu się nie dzieje, ale wkrótce to zmienimy!

    


    
              }

    


    
          });

    


    
          mFalseButton = (Button) findViewById(R.id.false_button);

    


    
          mFalseButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

    


    
              @Override

    


    
              public void onClick(View v) {

    


    
                  Toast.makeText(QuizActivity.this,

    


    
                          R.string.incorrect_toast,

    


    
                          Toast.LENGTH_SHORT).show();

    


    
                   // Nic tu się nie dzieje, ale wkrótce to zmienimy!

    


    
              }

    


    
          });

    


    Aby wybrać jedną z proponowanych sugestii, użyj klawiszy kursora. (Jeżeli chcesz zignorować podpowiedzi, po prostu pisz dalej — mechanizm dopełniania nie wstawi żadnego kodu, jeżeli nie użyjesz klawisza Tab, klawisza Enter ani nie klikniesz czegoś w oknie dialogowym podpowiedzi).


    Z listy podpowiedzi wybierz metodę makeText(Context context, int resID, int duration), a mechanizm dopełniania kodu automatycznie wstawi kompletne wywołanie metody w kodzie programu.


    Teraz pozostaje Ci jedynie uzupełnić parametry wywołania metody makeText, o ile nie zrobiłeś tego już wcześniej podczas przepisywania kodu przedstawionego na listingu 1.12.


    W wywołaniu metody makeText(...) jako argument Context przekazujemy instancję QuizActivity. Pamiętaj jednak, że nie możemy po prostu przekazać zmiennej this, tak jak mógłbyś się tego spodziewać. Dzieje się tak, ponieważ w tym miejscu kodu definiujemy klasę anonimową, gdzie this odnosi się do obiektu View.OnClickListener.


    Ponieważ korzystamy z mechanizmu dopełniania kodu, nie musimy robić niczego dodatkowego, aby zaimportować klasę Toast. Jeżeli zaakceptujesz sugestie proponowane przez mechanizm dopełniania, wszystkie niezbędne klasy zostaną zaimportowane automatycznie.


    Zobaczmy teraz naszą nową aplikację w działaniu.


    Uruchamianie aplikacji w emulatorze


    Aby uruchomić aplikację dla systemu Android, musisz dysponować odpowiednim urządzeniem — może to być urządzenie sprzętowe lub urządzenie wirtualne. Urządzenia wirtualne są uruchamiane za pośrednictwem specjalnego emulatora, który jest częścią pakietu Android Studio.


    Aby utworzyć urządzenie wirtualne dla systemu Android (ang. Android Virtual Device — AVD), z menu głównego Android Studio wybierz polecenie Tools/Android/AVD Manager (narzędzia/Android/menedżer urządzeń wirtualnych). Kiedy na ekranie pojawi się okno menedżera urządzeń wirtualnych, naciśnij przycisk +Create Virtual Device… (utwórz urządzenie wirtualne), znajdujący się w lewym dolnym rogu okna.


    Na ekranie pojawi się okno dialogowe tworzenia nowego urządzenia wirtualnego, w którym znajdziesz wiele opcji konfiguracyjnych dla urządzeń wirtualnych. Dla naszego pierwszego urządzenia wirtualnego wybierz opcję emulacji telefonu Nexus 5X, tak jak to zostało pokazane na rysunku 1.15. Naciśnij przycisk Next (dalej).
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    Rysunek 1.15. Wybieranie urządzenia wirtualnego


    Na ekranie pojawi się kolejne okno kreatora urządzeń wirtualnych, pozwalające na wybranie obrazu systemu, który będzie wykorzystywany przez Twój emulator. W naszym przypadku wybierz dla emulatora obraz systemu x86 Nougat i naciśnij przycisk Next (zobacz rysunek 1.16). Pamiętaj, że w przypadku niektórych obrazów przed naciśnięciem przycisku Next konieczne będzie pobranie odpowiednich komponentów emulatora z sieci.
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    Rysunek 1.16. Wybieranie obrazu systemu dla emulatora


    Wreszcie na koniec możesz sprawdzić i ewentualnie odpowiednio zmodyfikować właściwości emulatora (w razie potrzeby możesz to oczywiście zrobić również później). Teraz zmień tylko nazwę emulatora na coś, co ułatwi Ci później jego identyfikację, i naciśnij przycisk Finish (zakończ), tak jak to zostało pokazane na rysunku 1.17.
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    Rysunek 1.17. Ustawianie właściwości emulatora


    Po utworzeniu urządzenia wirtualnego możesz spróbować uruchomić na nim naszą aplikację GeoQuiz. Aby to zrobić, na pasku narzędzi Android Studio odszukaj i naciśnij przycisk Run 'app' [image: ] (uruchom aplikację) lub po prostu naciśnij kombinację klawiszy Ctrl+R. Android Studio odszuka utworzone wcześniej urządzenie wirtualne, uruchomi je, a następnie zainstaluje w nim pakiet aplikacji i uruchomi samą aplikację.


    Uruchomienie emulatora może zająć kilka minut, ale po pewnym czasie nasza aplikacja GeoQuiz zostanie uruchomiona w urządzeniu wirtualnym. Spróbuj naciskać przyciski aplikacji i podziwiaj działanie komunikatów toast.


    Jeżeli aplikacja GeoQuiz ulegnie awarii podczas uruchamiania lub kiedy naciśniesz przycisk, na karcie Logcat okna Android Monitor pojawi się szereg bardzo użytecznych informacji (jeżeli karta Logcat nie pojawia się automatycznie, możesz ją otworzyć, naciskając przycisk Android Monitor znajdujący się na pasku narzędzi w dolnej części okna programu Android Studio). W logu powinieneś poszukać informacji o wyjątkach (ang. exceptions), które są wyróżniane czerwonym kolorem czcionki, tak jak to zostało pokazane na rysunku 1.18.
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    Rysunek 1.18. Przykładowy wyjątek NullPointerException w wierszu 21


    Jeżeli wystąpi jakiś błąd, porównaj kod swojej aplikacji z kodem zaprezentowanym w książce i spróbuj znaleźć przyczynę problemów, a następnie ponownie spróbuj uruchomić aplikację (więcej szczegółowych informacji na temat karty Logcat i debugowania kodu znajdziesz w kolejnych dwóch rozdziałach).


    Po zakończeniu testowania aplikacji nie wyłączaj emulatora, dzięki czemu za każdym razem przy kolejnych uruchomieniach aplikacji nie będziesz musiał cierpliwie czekać na uruchomienie emulatora.


    Aplikację możesz zatrzymać, naciskając przycisk Back (wstecz) emulatora. Przycisk Back ma kształt trójkąta skierowanego w lewo [image: ], a w starszych wersjach systemu Android kształt zawracającej w lewo strzałki [image: ]. Po zatrzymaniu aplikacji wprowadź niezbędne modyfikacje, ponownie spróbuj uruchomić aplikację i przetestuj wprowadzone zmiany.


    Emulator jest bardzo użyteczny, ale mimo to testowanie aplikacji na rzeczywistym, fizycznym urządzeniu daje znacznie bardziej miarodajne rezultaty. W rozdziale 2. pokażemy, w jaki sposób możesz uruchomić aplikację GeoQuiz na urządzeniu fizycznym. Oprócz tego w tym rozdziale wprowadzimy również do naszej aplikacji kilka nowych pytań, dzięki czemu będziesz mógł znacznie gruntowniej przetestować wiedzę użytkownika.


    Dla dociekliwych: proces budowania aplikacji


    Prawdopodobnie trapi Cię teraz wiele palących pytań na temat tego, jak naprawdę przebiega proces budowania aplikacji dla systemu Android. Zapewne zauważyłeś już, że Android Studio buduje cały projekt automatycznie w miarę wprowadzania do niego zmian. Podczas procesu budowania aplikacji Android Studio bierze zdefiniowane zasoby, kod aplikacji oraz plik manifestu AndroidManifest.xml (który zawiera metadane opisujące aplikację) i przetwarza je do postaci pakietu .apk. Plik pakietu jest podpisany kluczem debugera, który pozwala na uruchomienie aplikacji w emulatorze. Aby udostępnić pakiet .apk szerokim rzeszom użytkowników, musisz podpisać go docelowym kluczem wydania. Więcej szczegółowych informacji na temat tego procesu znajdziesz w dokumentacji dla deweloperów systemu Android dostępnej pod adresem https://developer.android.com/studio/publish/preparing.html.


    W jaki sposób zawartość pliku activity_quiz.xml zamienia się w obiekty View w aplikacji? W trakcie procesu budowania aplikacji program aapt (Android Asset Packaging Tool) kompiluje pliki zasobów układu do bardziej kompaktowego formatu. Takie skompilowane zasoby są pakowane do pliku .apk. Następnie kiedy setContentView(...) jest wywoływany z poziomu metody onCreate(Bundle), aktywność QuizActivity wykorzystuje klasę LayoutInflater do utworzenia instancji wszystkich obiektów View zdefiniowanych w pliku układu (zobacz rysunek 1.19).
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    Rysunek 1.19. Rozwijanie układu activity_quiz.xml


    Zamiast definiować widok w pliku XML, możesz również utworzyć odpowiednie klasy programowo, niemniej odseparowanie warstwy prezentacji od logiki aplikacji przynosi wiele dobrego. Jedną z najważniejszych zalet jest możliwość korzystania ze zmian konfiguracji wbudowanych w SDK, o czym będziemy szerzej pisać w rozdziale 3.


    Więcej szczegółowych informacji na temat tego, jak działają różne atrybuty XML oraz jak widoki są wyświetlane na ekranie, znajdziesz w rozdziale 9.


    Narzędzia wspomagające budowanie aplikacji


    Wszystkie aplikacje, o których pisaliśmy do tej pory, były uruchamiane z poziomu pakietu Android Studio. Narzędzia wspomagające budowanie aplikacji są zintegrowane ze środowiskiem IDE, dzięki czemu w tym procesie wykorzystywane są standardowe narzędzia systemu Android, takie jak aapt, a cały proces budowania aplikacji jest zarządzany przez Android Studio.


    Jeżeli chcesz, możesz oczywiście budować aplikacje na zewnątrz, poza Android Studio. Najłatwiejszym sposobem wykonania takiego zadania jest użycie narzędzi do budowania aplikacji działających z poziomu wiersza poleceń konsoli. Wszystkie nowe systemy budowania aplikacji dla systemu Android wykorzystują narzędzie o nazwie Gradle.


    Sam możesz ocenić, czy zagadnienia omawiane w tym podrozdziale będą dla Ciebie przydatne. Jeżeli nie, możesz spokojnie pominąć tę sekcję, choć zachęcamy do jej przeczytania. Nie powinieneś się jednak przejmować, jeżeli okaże się, że nie do końca rozumiesz składnię czy przeznaczenie poszczególnych poleceń, bądź jeżeli niektóre z tych poleceń nie będą działać tak, jak się tego spodziewałeś. Niestety szczegółowe omawianie narzędzi i przebiegu procesu budowania aplikacji z poziomu wiersza poleceń konsoli wykracza daleko poza ramy tej książki.


    Aby skorzystać z narzędzi Gradle z poziomu wiersza poleceń konsoli, przejdź do katalogu, w którym przechowywane są pliki projektu Twojej aplikacji, i wykonaj polecenie przedstawione poniżej:


    
      $ ./gradlew tasks

    


    Jeżeli używasz systemu Windows, takie polecenie będzie wyglądało nieco inaczej:


    
      > gradlew.bat tasks

    


    Wykonanie tego polecenia spowoduje wyświetlenie listy dostępnych zadań, które możesz wykonać. Zadanie, którego poszukujemy, nosi nazwę installDebug. Aby je uruchomić, powinieneś wykonać polecenie przedstawione poniżej:


    
      $ ./gradlew installDebug

    


    W systemie Windows takie polecenie będzie wyglądało następująco:


    
      > gradlew.bat installDebug

    


    Wykonanie tego polecenia spowoduje zainstalowanie Twojej aplikacji na aktualnie podłączonym urządzeniu. Pamiętaj jednak, że nie spowoduje to uruchomienia aplikacji. Aby to zrobić, będziesz musiał skorzystać z programu uruchomieniowego (tzw. launchera) i uruchomić aplikację ręcznie.


    Wyzwania


    Wyzwania to seria ćwiczeń zamieszczanych na końcu każdego rozdziału, przeznaczonych do samodzielnego wykonania. Niektóre z nich są relatywnie proste i pozwalają na praktyczne wykorzystanie i pogłębienie wiadomości omawianych w danym rozdziale. Inne ćwiczenia są znacznie trudniejsze i często wymagają umiejętności rozwiązywania różnych problemów.


    Serdecznie zachęcamy Cię do wykonywania tych ćwiczeń. Ich realizacja z całą pewnością spowoduje utrwalenie wiedzy nabytej w danym rozdziale, pozwoli Ci lepiej poznać swoje umiejętności i nabrać pewności siebie w ich używaniu oraz wypełni lukę pomiędzy tym, czego próbujemy Cię nauczyć, a tym, co będziesz w stanie samodzielnie zrobić, tworząc swoje własne aplikacje dla systemu Android.


    Jeżeli utkniesz podczas realizacji któregoś z wyzwań, zrób sobie przerwę, przemyśl problem i powróć do niego po jakimś czasie z zupełnie świeżym spojrzeniem na to zagadnienie. Jeżeli to nie pomoże, zajrzyj na forum dyskusyjne tej książki, dostępne pod adresem https://forums.bignerdranch.com/. Na forum możesz zapoznać się z pytaniami i odpowiedziami innych czytelników, jak również możesz tam zamieszczać swoje pytania i rozwiązania.


    Aby uchronić swój bieżący projekt przed przypadkowymi zmianami i błędami, przed rozpoczęciem realizacji ćwiczeń powinieneś wykonać kopię projektu i pracować nad wyzwaniami na nowej kopii, dzięki czemu oryginalny projekt aplikacji pozostanie nienaruszony.


    Uruchom menedżera plików i przejdź do katalogu, w którym przechowujesz swoje projekty. Skopiuj katalog o nazwie GeoQuiz i utwórz jego kopię (na komputerach z systemem macOS możesz skorzystać z opcji Duplicate). Zmień nazwę nowo utworzonego katalogu na GeoQuiz Challenge. Powróć do Android Studio i z menu głównego wybierz polecenie File/Import Project (plik/importuj projekt). W oknie importu odszukaj i zaznacz katalog GeoQuiz Challenge, a następnie naciśnij przycisk OK. Skopiowany projekt pojawi się w nowym oknie Android Studio i będziesz mógł rozpocząć pracę.


    Wyzwanie: dostosowywanie komunikatów toast do własnych potrzeb


    W tym ćwiczeniu będziesz musiał zmodyfikować sposób wyświetlania komunikatów toast tak, aby wyświetlały się w górnej części okna zamiast w dolnej. Aby to zrobić, powinieneś użyć metody setGravity klasy Toast. Jako wartości parametru gravity powinieneś użyć stałej Gravity.TOP. Więcej szczegółowych informacji na temat metody setGravity znajdziesz w dokumentacji na stronie https://developer.android.com/reference/android/widget/Toast.html - setGravity(int, int, int).

  


  
    2

    System Android  wzorzec MVC


    W tym rozdziale rozbudujemy nieco naszą aplikację GeoQuiz, aby mogła zadawać użytkownikowi więcej niż jedno pytanie, tak jak to zostało pokazane na rysunku 2.1.
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    Rysunek 2.1. Następne pytanie!


    Aby tak się stało, musimy dodać do projektu GeoQuiz nową klasę o nazwie Question. Każda instancja tej klasy będzie zawierała jedno pytanie typu prawda-fałsz.


    Następnie utworzymy tablicę obiektów Question, którymi będzie zarządzała aktywność QuizActivity.


    Tworzenie nowej klasy


    W oknie projektu kliknij prawym przyciskiem myszy pakiet com.bignerdranch.android.geoquiz i z menu podręcznego wybierz polecenie New/Java Class (nowy/klasa Java). Nadaj nowo utworzonej klasie nazwę Question i naciśnij przycisk OK (zobacz rysunek 2.2).
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    Rysunek 2.2. Tworzenie klasy Question


    W pliku Question.java dodaj dwie zmienne składowe i konstruktor (zobacz listing 2.1).


    Listing 2.1. Tworzenie klasy Question (plik Question.java)


    
      public class Question {

    


    
          private int mTextResId;

    


    
          private boolean mAnswerTrue;

    


    
          public Question(int textResId, boolean answerTrue) {

    


    
              mTextResId = textResId;

    


    
              mAnswerTrue = answerTrue;

    


    
          }

    


    
      }

    


    Klasa Question przechowuje dwa rodzaje danych: treść pytania i poprawną odpowiedź (prawda lub fałsz).


    Dlaczego zmienna mTextResId jest typu int, a nie typu String? Zmienna mTextResId będzie przechowywała identyfikator zasobu tekstowego (który zawsze jest wartością typu int), reprezentującego dane pytanie. Odpowiednie zasoby tekstowe zawierające treść kolejnych pytań będziemy tworzyć w nieco dalszej części tego rozdziału.


    Dla tych zmiennych będą nam potrzebne specjalne metody pozwalająca na pobieranie i ustawianie wartości atrybutu obiektu, czyli tak zwane gettery i settery. Zamiast jednak wpisywać je ręcznie, możesz pozwolić programowi Android Studio wygenerować odpowiednie metody.


    Generowanie getterów i setterów


    Najpierw musimy odpowiednio skonfigurować Android Studio, tak aby rozpoznawało prefiks m zmiennych składowych.


    Otwórz okno Settings (ustawienia) programu Android Studio. Aby to zrobić, z menu głównego wybierz polecenie File/Settings (plik/ustawienia) (jeżeli pracujesz na komputerze z systemem macOS, odpowiednią opcję znajdziesz w menu Android Studio). Rozwiń kategorię Editor (edytor), a następnie sekcję Code Style (styl kodu). Wybierz opcję Java, a następnie przejdź na kartę Code Generation (generowanie kodu).


    W tabeli Naming (nazewnictwo) zaznacz wiersz Field (pole), a następnie w polu Name prefix (prefiks nazwy) wpisz prefiks m (zobacz rysunek 2.3). Następnie przejdź do wiersza Static field (pole statyczne) i jako prefiks nazwy wpisz s (co prawda prefiksu s nie będziemy używać w projekcie GeoQuiz, ale będziemy z niego korzystać w kolejnych projektach omawianych w dalszej części książki).
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    Rysunek 2.3. Ustawianie preferencji stylu kodu języka Java


    Naciśnij przycisk OK.


    Dlaczego ustawiliśmy preferencje dla tych prefiksów? Od tej pory, kiedy poprosisz Android Studio o utworzenie gettera dla zmiennej mTextResId, to zamiast metody o nazwie getMTextResID() wygenerowana zostanie metoda o nazwie getTextResId() i analogicznie zamiast metody isMAnswerTrue() wygenerowana zostanie metoda o nazwie isAnswerTrue().


    Wróć teraz do pliku Question.java, kliknij prawym przyciskiem myszy w miejscu zaraz za konstruktorem klasy i z menu podręcznego wybierz opcję Generate…/Getter and Setter (generuj/getter i setter). W oknie, które pojawi się na ekranie, zaznacz zmienne mTextResId i mAnswerTrue, a następnie naciśnij przycisk OK, co spowoduje wygenerowanie kodu metod pozwalających na pobieranie i ustawianie wartości tych zmiennych. Wyniki tej operacji zostały przedstawione na listingu 2.2.


    Listing 2.2. Generowanie getterów i setterów (plik Question.java)


    
      public class Question {

    


    
          private int mTextResId;

    


    
          private boolean mAnswerTrue;

    


    
          public int getTextResId() {

    


    
              return mTextResId;

    


    
          }

    


    
          public void setTextResId(int textResId) {

    


    
              mTextResId = textResId;

    


    
          }

    


    
          public boolean isAnswerTrue() {

    


    
              return mAnswerTrue;

    


    
          }

    


    
          public void setAnswerTrue(boolean answerTrue) {

    


    
              mAnswerTrue = answerTrue;

    


    
          }

    


    
      }

    


    Kod klasy Question jest już kompletny. Za chwilę zmodyfikujemy kod aktywności QuizActivity tak, aby współpracowała z klasą Question. Najpierw przyjrzyjmy się jednak, jak poszczególne części aplikacji GeoQuiz będą współpracowały ze sobą.


    Aktywność QuizActivity musi utworzyć tablicę obiektów Question, a następnie za pomocą widoku TextView oraz przycisków Button będzie wyświetlała pytania i umożliwiała użytkownikowi udzielenie odpowiedzi. Na rysunku 2.4 przedstawiono diagram tych wzajemnych zależności.
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    Rysunek 2.4. Diagram obiektowy aplikacji GeoQuiz


    Wzorzec MVC a system Android


    Zapewne zwróciłeś uwagę, że obiekty na rysunku 2.4 są podzielone na trzy sekcje opisane kolejno jako Model, Kontroler oraz Widok. Aplikacje dla systemu Android są zaprojektowane zgodnie z założeniami wzorca projektowego Model-Widok-Kontroler (Model-View-Controller — ang. MVC). We wzorcu MVC wszystkie obiekty w aplikacji muszą być obiektami modelu, obiektami widoku lub obiektami kontrolera.


    
      	
        Obiekt modelu przechowuje dane aplikacji i tzw. logikę biznesową. Klasy modelu są zazwyczaj zaprojektowane w ten sposób, aby modelowały elementy będące przedmiotem „zainteresowania” aplikacji, takie jak na przykład użytkownik, produkt w sklepie, zdjęcie przechowywane na serwerze, program telewizyjny czy — jak w naszym przypadku — pytanie typu prawda czy fałsz. Obiekty modelu nie mają żadnej „wiedzy” na temat interfejsu użytkownika, a ich jedynym przeznaczeniem jest przechowywanie danych i zarządzanie nimi.

        W aplikacjach dla systemu Android klasy modelu to zazwyczaj niestandardowe klasy tworzone przez Ciebie. Wszystkie obiekty modelu w Twojej aplikacji tworzą warstwę modelu tej aplikacji.


        Warstwa modelu aplikacji GeoQuiz składa się z klasy Question.

      


      	
        Obiekty widoku „wiedzą”, jak się narysować na ekranie i jak reagować na akcje użytkownika (takie jak na przykład dotknięcia ekranu). Prosta „reguła kciuka” mówi, że jeżeli widzisz jakiś element na ekranie, to jest to widok.

        W systemie Android mamy do dyspozycji całe mnóstwo konfigurowalnych klas widoków. Oczywiście możesz również tworzyć swoje własne klasy widoków. Wszystkie obiekty widoków w Twojej aplikacji tworzą warstwę widoku tej aplikacji.


        Warstwa widoku aplikacji GeoQuiz składa się z widgetów rozwijanych z układu activity_quiz.xml.

      


      	
        Obiekty kontrolera łączą obiekty modelu i obiekty widoku ze sobą. W obiektach kontrolera przechowywana jest tzw. logika aplikacji. Kontrolery są zaprojektowane do reagowania na różne zdarzenia generowane przez obiekty widoku, a także do zarządzania przepływem danych do i z obiektów modelu oraz warstwy widoku.

        W systemie Android rolę kontrolera spełnia zazwyczaj podklasa aktywności (klasa Activity), fragmentu (klasa Fragment) lub usługi (klasa Service). Więcej szczegółowych informacji na temat fragmentów znajdziesz w rozdziale 7., a usługi będziemy omawiać w rozdziale 28.


        Warstwa widoku aplikacji GeoQuiz składa się wyłącznie z aktywności QuizActivity.

      

    


    Na rysunku 2.5 przedstawiono przepływ sterowania pomiędzy obiektami w odpowiedzi na zdarzenie generowane przez użytkownika, takie jak naciśnięcie przycisku. Zwróć uwagę, że obiekty modelu i obiekty widoku nie komunikują się ze sobą bezpośrednio; pośrodku między nimi umiejscowione są obiekty kontrolera, które odbierają komunikaty od niektórych obiektów i przesyłają odpowiednie instrukcje do innych obiektów.
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    Rysunek 2.5. Przebieg sterowania we wzorcu MVC w odpowiedzi na akcję użytkownika


    Zalety stosowania wzorca MVC


    Do aplikacji można dodawać nowe funkcje i mechanizmy, dopóki całość nie stanie się zbyt złożona, aby ją zrozumieć i efektywnie z niej korzystać. Podzielenie kodu aplikacji na odpowiednie klasy ułatwia zaprojektowanie i zrozumienie aplikacji jako całości; dzięki takiemu podziałowi możesz myśleć o aplikacji w kategoriach całych klas zamiast pojedynczych zmiennych czy metod.


    Podobnie odseparowanie od siebie klas do postaci warstw modelu, widoku i kontrolera ułatwia zaprojektowanie i zrozumienie aplikacji; dzięki zastosowaniu tego wzorca możesz myśleć o aplikacji w kategoriach warstw zamiast pojedynczych klas.


    Choć aplikacja GeoQuiz nie jest zbyt złożona, to jednak nawet w tym przypadku nietrudno zauważyć zalety utrzymywania osobnych warstw aplikacji zgodnie z założeniami wzorca MVC. Już za chwilę uzupełnimy warstwę widoku aplikacji GeoQuiz o przycisk Następne. Kiedy to zrobisz, nie będziesz już musiał pamiętać praktycznie niczego na temat klasy Question, którą przecież nie tak dawno utworzyliśmy.


    Zastosowanie wzorca MVC powoduje również, że ponowne wykorzystywanie istniejących klas jest znacznie łatwiejsze. Klasa o bardziej ograniczonej, precyzyjnie zdefiniowanej roli znacznie bardziej nadaje się do wielokrotnego wykorzystania niż klasa, która — parafrazując — „wtyka swoje paluchy w każde ciastko”.


    Na przykład nasza klasa modelowa, Question, nie ma „pojęcia” o tym, jakie widgety zostały użyte do wyświetlania pytań quizu. Takie rozwiązanie znakomicie ułatwia jednak wykorzystanie tej klasy w innych miejscach aplikacji i do zupełnie innych celów. Jeżeli na przykład chciałbyś wyświetlić na ekranie listę wszystkich pytań jednocześnie, to możesz do tego użyć dokładnie takiego samego obiektu, jakiego używaliśmy tutaj do wyświetlania pojedynczego pytania.


    Aktualizacje warstwy widoku


    Poznałeś już podstawowe założenia wzorca Model-Widok-Kontroler, zatem możemy przystąpić do rozbudowania warstwy widoku naszej aplikacji GeoQuiz poprzez dodanie do niej przycisku Następne.


    W systemie Android obiekty znajdujące się na warstwie widoku zazwyczaj rozwijane są na podstawie kodu XML znajdującego się w pliku układu. Jedyny układ wykorzystywany w aplikacji GeoQuiz jest zdefiniowany w pliku activity_quiz.xml. Musimy ten układ zaktualizować do postaci pokazanej na rysunku 2.6 (zwróć uwagę, że w celu oszczędności miejsca na diagramie pominęliśmy atrybuty widgetów, które nie ulegają zmianie).
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    Rysunek 2.6. Nowy przycisk!


    Podsumowując, w naszym pliku układu musimy wprowadzić następujące zmiany:


    
      	Z widgetu TextView usuń atrybut android:text. Nie będzie nam już potrzebny, ponieważ zakodowane „na sztywno” pytanie nie będzie już częścią definicji tego widoku.


      	Dodaj do widgetu TextView atrybut android:id. Nasz widget będzie potrzebował odpowiedniego identyfikatora zasobu tekstowego, dzięki któremu będziemy mogli ustawić treść pytania w kodzie aktywności QuizActivity.


      	Dodaj nowy przycisk Button jako element podrzędny układu LinearLayout.

    


    Przejdź do pliku activity_quiz.xml i wprowadź zmiany przedstawione na listingu 2.3.


    Listing 2.3. Nowy przycisk i zmiany w widoku TextView (plik activity_quiz.xml)


    
      <LinearLayout ... >

    


    
          <TextView

    


    
              android:id="@+id/question_text_view"

    


    
              android:layout_width="wrap_content"

    


    
              android:layout_height="wrap_content"

    


    
              android:padding="24dp"

    


    
              android:text="@string/question_text" />

    


    
          <LinearLayout ... >

    


    
              ...

    


    
          </LinearLayout>

    


    
          <Button

    


    
              android:id="@+id/next_button"

    


    
              android:layout_width="wrap_content"

    


    
              android:layout_height="wrap_content"

    


    
              android:text="@string/next_button" />

    


    
      </LinearLayout>

    


    Android Studio wyświetli znany Ci już komunikat o błędzie wskazujący na brak odpowiedniego zasobu tekstowego.


    Przejdź do pliku res/values/strings.xml. Zmień nazwę zasobu question_text i dodaj ciąg znaków reprezentujący etykietę nowego przycisku (zobacz listing 2.4).


    Listing 2.4. Aktualizacja zasobów tekstowych (plik strings.xml)


    
      <string name="app_name">GeoQuiz</string>

    


    
      <string name="question_text">Canberra jest stolicą Australii.</string>

    


    
      <string name="question_australia">Canberra jest stolicą Australii.</string>

    


    
      <string name="true_button">Prawda</string>

    


    
      <string name="false_button">Fałsz</string>

    


    
      <string name="next_button">Następne</string>

    


    
      <string name="correct_toast">Poprawna odpowiedź!</string>

    


    Korzystając z okazji, że mamy otwarty plik strings.xml, możemy od razy dodać do niego zasoby tekstowe reprezentujące kolejne pytania, które będą zadawane użytkownikowi (zobacz listing 2.5).


    Listing 2.5. Dodawanie zasobów tekstowych reprezentujących pytania (plik strings.xml)


    
      <string name="question_australia">Canberra jest stolicą Australii.</string>

    


    
      <string name="question_oceans">Ocean Spokojny jest większy niż Ocean Atlantycki.</string>

    


    
      <string name="question_mideast">Kanał Sueski łączy Morze Czerwone z Oceanem Indyjskim.</string>

    


    
      <string name="question_africa">Źródło rzeki Nil znajduje się w Egipcie.</string>

    


    
      <string name="question_americas">Amazonka to najdłuższa rzeka obu Ameryk.</string>

    


    
      <string name="question_asia">Jezioro Bajkał to najstarsze i najgłębsze jezioro słodkowodne na świecie.</string>

    


    
      ...

    


    Jeżeli w ciągu znaków zachodzi potrzeba umieszczenia jakiegoś znaku specjalnego, w zasobach tekstowych możesz używać wszystkich popularnych sekwencji znaków ucieczki, takich jak na przykład \n, która reprezentuje nowy wiersz.


    Przejdź do pliku układu activity_quiz.xml, przejdź na kartę Design i sprawdź, czy wprowadzone zmiany działają poprawnie.


    To już wszystkie zmiany, jakich musieliśmy dokonać na warstwie widoku aplikacji GeoQuiz, zatem nadszedł już czas, aby powiązać wszystko ze sobą na warstwie kontrolera, czyli w naszej klasie QuizActivity.


    Aktualizacja warstwy kontrolera


    W poprzednim rozdziale w jedynym kontrolerze aplikacji GeoQuiz, czyli klasie QuizActivity, nie działo się zbyt wiele. Zadaniem tej aktywności jest wyświetlanie układu zdefiniowanego w pliku activity_quiz.xml. Oprócz tego klasa QuizActivity ustawia listenery dla dwóch przycisków oraz łączy je z wyświetlaniem odpowiednich komunikatów toast.


    Skoro teraz mamy wiele różnych pytań do pobierania i wyświetlania, klasa QuizActivity będzie musiała włożyć nieco więcej pracy w odpowiednie powiązanie ze sobą warstwy modelu i widoku naszej aplikacji GeoQuiz.


    Otwórz plik QuizActivity.java. Dodaj zmienne dla widoku TextView i nowego przycisku Button, a następnie utwórz tablicę obiektów Question oraz indeks dla tej tablicy (zobacz listing 2.6).


    Listing 2.6. Dodawanie zmiennych oraz tablicy obiektów Question (plik QuizActivity.java)


    
      public class QuizActivity extends AppCompatActivity {

    


    
      private Button mTrueButton;

    


    
      private Button mFalseButton;

    


    
      private Button mNextButton;

    


    
      private TextView mQuestionTextView;

    


    
      private Question[] mQuestionBank = new Question[] {

    


    
          new Question(R.string.question_australia, true),

    


    
          new Question(R.string.question_oceans, true),

    


    
          new Question(R.string.question_mideast, false),

    


    
          new Question(R.string.question_africa, false),

    


    
          new Question(R.string.question_americas, true),

    


    
          new Question(R.string.question_asia, true),

    


    
      };

    


    
      private int mCurrentIndex = 0;

    


    
      ...

    


    W przedstawionym fragmencie kodu kilka razy wywołujemy konstruktor klasy Question i tworzymy tablicę obiektów Question.


    (W bardziej złożonych projektach taka tablica byłaby tworzona i przechowywana w zupełnie innym miejscu. W kolejnych aplikacjach poznasz znacznie lepsze miejsca na przechowywanie danych modelu. W naszej aplikacji staramy się korzystać z prostych rozwiązań i dlatego tworzymy tablicę wewnątrz kontrolera).


    Aby wyświetlać na ekranie aplikacji kolejne pytania, będziemy korzystać ze zmiennych mQuestionBank, mCurrentIndex oraz metod akcesora klasy Question.


    Najpierw pobierzemy odwołanie dla widoku TextView i ustawimy wyświetlany tekst na pytanie reprezentowane przez bieżącą wartość indeksu (zobacz listing 2.7).


    Listing 2.7. Podłączanie widoku TextView (plik QuizActivity.java)


    
      public class QuizActivity extends AppCompatActivity {

    


    
          ...

    


    
          @Override

    


    
          protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    


    
              super.onCreate(savedInstanceState);

    


    
              setContentView(R.layout.activity_quiz);

    


    
              mQuestionTextView = (TextView) findViewById(R.id.question_text_view);

    


    
              int question = mQuestionBank[mCurrentIndex].getTextResId();

    


    
              mQuestionTextView.setText(question);

    


    
              mTrueButton = (Button) findViewById(R.id.true_button);

    


    
              ...

    


    
          }

    


    
      }

    


    Zapisz zmodyfikowane pliki i sprawdź, czy wpisując kod, nie popełniłeś jakichś błędów, a następnie uruchom aplikację GeoQuiz. W widoku TextView na ekranie powinno pojawić się pierwsze pytanie z naszej tablicy.


    Teraz pokażemy, co należy zrobić z przyciskiem Następne. Najpierw powinieneś pobrać odwołanie do przycisku, a następnie ustawić dla niego listener View.OnClickListener, którego zadaniem będzie inkrementowanie wartości indeksu i aktualizacja tekstu wyświetlanego w widoku TextView (zobacz listing 2.8).


    Listing 2.8. Podłączanie nowego przycisku (plik QuizActivity.java)


    
      public class QuizActivity extends AppCompatActivity {

    


    
          ...

    


    
          @Override

    


    
          protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    


    
              ...

    


    
              mFalseButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

    


    
                  ...

    


    
                  }

    


    
              });

    


    
              mNextButton = (Button) findViewById(R.id.next_button);

    


    
              mNextButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

    


    
                  @Override

    


    
                  public void onClick(View v) {

    


    
                      mCurrentIndex = (mCurrentIndex + 1) % mQuestionBank.length;

    


    
                      int question = mQuestionBank[mCurrentIndex].getTextResId();

    


    
                      mQuestionTextView.setText(question);

    


    
                  }

    


    
              });

    


    
          }

    


    
      }

    


    Kod aktualizujący zmienną mQuestionTextView mamy teraz w dwóch miejscach. Warto zatem poświęcić chwilę, aby przenieść ten kod do metody prywatnej, tak jak to zostało pokazane na listingu 2.9. Następnie musimy umieścić wywołania tej metody w listenerze przycisku mNextButton oraz na końcu metody onCreate(Bundle), co pozwoli na ustawienie początkowego tekstu wyświetlanego w widoku aktywności.


    Listing 2.9. Tworzenie prywatnej metody updateQuestion() (plik QuizActivity.java)


    
      public class QuizActivity extends AppCompatActivity {

    


    
          ...

    


    
          @Override

    


    
          protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    


    
              ...

    


    
              mQuestionTextView = (TextView) findViewById(R.id.question_text_view);

    


    
              int question = mQuestionBank[mCurrentIndex].getTextResId();

    


    
              mQuestionTextView.setText(question);

    


    
              ...

    


    
              mNextButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

    


    
                  @Override

    


    
                  public void onClick(View v) {

    


    
                      mCurrentIndex = (mCurrentIndex + 1) % mQuestionBank.length;

    


    
                      int question = mQuestionBank[mCurrentIndex].getTextResId();

    


    
                      mQuestionTextView.setText(question);

    


    
                      updateQuestion();

    


    
                  }

    


    
              });

    


    
              updateQuestion();

    


    
          }

    


    
          private void updateQuestion() {

    


    
              int question = mQuestionBank[mCurrentIndex].getTextResId();

    


    
              mQuestionTextView.setText(question);

    


    
          }

    


    
      }

    


    Uruchom aplikację GeoQuiz i sprawdź, czy przycisk Następne działa poprawnie.


    Jeżeli wszystko jest w porządku i pytania wyświetlane są jak trzeba, możemy zająć się odpowiedziami. W tej chwili nasza aplikacja GeoQuiz przyjmuje, że odpowiedź na każde pytanie brzmi Prawda. Spróbujemy to poprawić. Podobnie jak to miało miejsce przed chwilą, zamiast wpisywać podobny kod w dwóch miejscach programu, umieścimy go w metodzie prywatnej.


    Nagłówek metody, którą dodamy do klasy QuizActivity, wygląda następująco:


    
      private void checkAnswer(boolean userPressedTrue)

    


    Nasza nowa metoda prywatna będzie pobierała jeden argument wywołania typu boolean, którego wartość będzie reprezentowała odpowiedź prawda lub fałsz udzieloną przez użytkownika. Po wywołaniu metoda będzie porównywała odpowiedź udzieloną przez użytkownika z poprawną odpowiedzią przechowywaną w obiekcie Question. Po sprawdzeniu, czy odpowiedź jest prawidłowa, nasza metoda będzie generowała komunikat toast zawierający odpowiednią wiadomość dla użytkownika.


    W pliku QuizActivity.java wpisz kod implementujący metodę checkAnswer(boolean), przedstawiony na listingu 2.10.


    Listing 2.10. Tworzenie metody checkAnswer(boolean) (plik QuizActivity.java)


    
      public class QuizActivity extends AppCompatActivity {

    


    
          ...

    


    
          @Override

    


    
          protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    


    
               ...

    


    
          }

    


    
          private void updateQuestion() {

    


    
              int question = mQuestionBank[mCurrentIndex].getTextResId();

    


    
              mQuestionTextView.setText(question);

    


    
          }

    


    
          private void checkAnswer(boolean userPressedTrue) {

    


    
              boolean answerIsTrue = mQuestionBank[mCurrentIndex].isAnswerTrue();

    


    
              int messageResId = 0;

    


    
              if (userPressedTrue == answerIsTrue) {

    


    
                  messageResId = R.string.correct_toast;

    


    
              } else {

    


    
                  messageResId = R.string.incorrect_toast;

    


    
              }

    


    
              Toast.makeText(this, messageResId, Toast.LENGTH_SHORT).show();

    


    
          }

    


    
      }

    


    W kodzie listenerów przycisków odpowiedzi umieść teraz wywołanie metody checkAnswer(boolean), tak jak to zostało pokazane na listingu 2.11.


    Listing 2.11. Wywoływanie metody checkAnswer(boolean) (plik QuizActivity.java)


    
      public class QuizActivity extends AppCompatActivity {

    


    
          ...

    


    
          @Override

    


    
          protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    


    
              ...

    


    
              mTrueButton = (Button) findViewById(R.id.true_button);

    


    
              mTrueButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

    


    
                  @Override

    


    
                  public void onClick(View v) {

    


    
                      Toast.makeText(QuizActivity.this,

    


    
                              R.string.correct_toast,

    


    
                              Toast.LENGTH_SHORT).show();

    


    
                      checkAnswer(true);

    


    
                  }

    


    
              });

    


    
              mFalseButton = (Button) findViewById(R.id.false_button);

    


    
              mFalseButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

    


    
                  @Override

    


    
                  public void onClick(View v) {

    


    
                      Toast.makeText(QuizActivity.this,

    


    
                              R.string.correct_toast,

    


    
                              Toast.LENGTH_SHORT).show();

    


    
                      checkAnswer(true);

    


    
                  }

    


    
              });

    


    
              ...

    


    
          }

    


    
          ...

    


    
      }

    


    Aplikacja GeoQuiz jest po raz kolejny gotowa do uruchomienia. Spróbujmy ją teraz uruchomić na urządzeniu fizycznym.


    Uruchamianie aplikacji na urządzeniu fizycznym


    W tej sekcji skonfigurujemy system i urządzenie fizyczne tak, aby uruchomić naszą aplikację GeoQuiz na tym urządzeniu.


    Podłączanie urządzenia fizycznego


    Najpierw musisz podłączyć odpowiednie urządzenie fizyczne do swojego komputera. Jeżeli pracujesz na komputerze z systemem macOS, to Twój system powinien od razu rozpoznać podłączone urządzenie. W przypadku komputerów z systemem Windows niezbędne może okazać się zainstalowanie sterownika adb (Android Debug Bridge). Jeżeli Twój system Windows nie potrafi samodzielnie znaleźć odpowiedniego sterownika adb, to spróbuj pobrać go ze strony producenta Twojego urządzenia.


    Konfigurowanie urządzenia do pracy ze środowiskiem deweloperskim


    Abyś miał możliwość testowania swoich aplikacji na urządzeniu fizycznym, musisz na nim włączyć opcję debugowania za pośrednictwem portu USB.


    Opcje deweloperskie domyślnie mogą nie być widoczne. Aby je włączyć, powinieneś wybrać opcję Ustawienia/Informacje o tablecie (telefonie)/Informacje o wersji, a następnie siedem razy nacisnąć pole Numer kompilacji. Jeżeli teraz powrócisz do ekranu Ustawienia, znajdziesz tam kategorię Opcje programistyczne, po wejściu do której możesz włączyć opcję Debugowanie USB.


    Liczba i nazwy poszczególnych opcji na różnych urządzeniach mogą się od siebie różnić. Jeżeli napotkasz jakiś problem z włączaniem trybu debugowania USB, powinieneś poszukać pomocy na stronie https://developer.android.com/studio/run/device.html.


    Aby potwierdzić, że Twoje urządzenie zostało poprawnie rozpoznane, powinieneś przejść do Android Studio i otworzyć widok podłączonych urządzeń. Najszybszym sposobem włączenia tego widoku jest kliknięcie karty Android Monitor znajdującej się na pasku narzędzi w dolnej części okna programu Android Studio. W lewym górnym rogu karty Android Monitor znajdziesz rozwijaną listę podłączonych urządzeń (zobacz rysunek 2.7). Powinieneś na niej znaleźć uruchomione w danej chwili maszyny wirtualne oraz podłączone urządzenia fizyczne.
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    Rysunek 2.7. Przeglądanie podłączonych urządzeń


    Jeżeli Twój system ma problemy z rozpoznaniem podłączonego urządzenia, upewnij się, że jest ono uruchomione oraz że włączyłeś opcje debugowania USB.


    Jeżeli mimo to nadal nie widzisz swojego tabletu lub telefonu na liście podłączonych urządzeń, możesz poszukać pomocy na stronach deweloperów systemu Android. Swoje poszukiwania możesz rozpocząć od strony https://developer.android.com/studio/run/device.html. Możesz również zajrzeć na forum naszej książki, które znajdziesz na stronie internetowej pod adresem https://forums.bignerdranch.com/.


    Uruchom aplikację GeoQuiz tak, jak to robiłeś poprzednio. Tym razem jednak Android Studio zapyta, czy chcesz uruchomić aplikację w emulatorze (maszynie wirtualnej), czy w podłączonym urządzeniu fizycznym. Wybierz urządzenie fizyczne i przejdź dalej. Aplikacja GeoQuiz zostanie uruchomiona na wybranym urządzeniu.


    Jeżeli Android Studio domyślnie będzie próbowało uruchomić aplikację na emulatorze i nie będzie wyświetlało opcji wyboru urządzenia, przejdź jeszcze raz kroki opisane powyżej i upewnij się, że urządzenie fizyczne jest włączone i poprawnie podłączone do systemu. Następnie sprawdź, czy konfiguracja uruchamiania aplikacji jest poprawna. Aby to zrobić, z listy rozwijanej Select Run/Debug Configuration (wybierz konfigurację uruchamiania/debugowania), znajdującej się na pasku narzędzi w górnej części okna Android Studio, wybierz opcję Edit Configurations (edytuj konfiguracje), tak jak to zostało pokazane na rysunku 2.8.
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    Rysunek 2.8. Edytowanie konfiguracji uruchamiania


    Po wybraniu opcji Edit Configurations na ekranie pojawi się okno dialogowe Run/Debug Configurations (konfiguracje uruchamiania/debugowania), w którym będziesz mógł sprawdzić i w razie potrzeby zmienić aktualne ustawienia (zobacz rysunek 2.9).
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    Rysunek 2.9. Ustawienia konfiguracji uruchamiania


    W panelu po lewej stronie okna wybierz kategorię app i sprawdź, czy opcja Deployment Target Options (opcje wyboru docelowego miejsca uruchomienia aplikacji) jest ustawiona na wartość Open Select Deployment Target Dialog (otwórz okno wyboru docelowego miejsca uruchomienia aplikacji) oraz czy opcja Use same device for future launches (używaj tego samego urządzenia do kolejnych uruchomień) jest wyłączona. Po zakończeniu naciśnij przycisk OK i ponownie uruchom aplikację. Tym razem okno wyboru urządzenia powinno pojawić się na ekranie.


    Dodawanie ikon


    Aplikacja GeoQuiz jest już uruchomiona, ale nasz interfejs użytkownika wyglądałby znacznie lepiej, gdyby na przycisku Następne oprócz tekstu wyświetlana była na przykład strzałka skierowana w prawo.


    Ikonę z taką strzałką możesz znaleźć w pliku archiwum rozwiązań, w którym dla Twojej wygody umieściliśmy wszystkie aplikacje omawiane w poszczególnych rozdziałach tej książki. Plik archiwum rozwiązań z kodami aplikacji możesz pobrać ze strony ftp://ftp.helion.pl/przyklady/prapan.zip.


    Pobierz plik archiwum rozwiązań, rozpakuj go i przejdź do katalogu 02_MVC/GeoQuiz/app/src/main/res. Znajdziesz w nim podkatalogi drawable-hdpi, drawable-mdpi, drawable-xhdpi oraz drawable-xxhdpi.


    Przyrostki nazw tych katalogów odpowiadają różnym gęstościom pikseli na ekranach urządzeń:


    
      
        
        
      

      
        
          	
            mdpi

          

          	
            Ekrany o średniej gęstości pikseli (~160dpi)

          
        


        
          	
            hdpi

          

          	
            Ekrany o wysokiej gęstości pikseli (~240dpi)

          
        


        
          	
            xhdpi

          

          	
            Ekrany o bardzo wysokiej gęstości pikseli (~320dpi)

          
        


        
          	
            xxhdpi

          

          	
            Ekrany o ultrawysokiej gęstości pikseli (~480dpi)

          
        

      
    


    Istnieje jeszcze kilka innych kategorii gęstości pikseli na ekranie urządzenia, które pominęliśmy w naszych przykładowych aplikacjach (na przykład ldpi czy xxxhdpi).


    W każdym z wymienionych wyżej katalogów znajdziesz dwa pliki obrazów — arrow_right.png oraz arrow_left.png. Pliki w poszczególnych katalogach zostały odpowiednio dostosowane do gęstości pikseli ekranu określonej przez nazwę danego katalogu.


    Do naszej aplikacji GeoQuiz wykorzystamy wszystkie obrazy z pliku archiwum rozwiązań. Kiedy aplikacja zostanie uruchomiona, system operacyjny automatycznie wybierze plik o rozdzielczości najlepiej dopasowanej do specyfikacji technicznej danego urządzenia. Pamiętaj jednak, że poprzez wielokrotne duplikowanie obrazów dla różnych rozdzielczości zwiększasz rozmiar pakietu aplikacji. W naszym przypadku nie stanowi to jednak żadnego problemu, ponieważ GeoQuiz jest bardzo prostą aplikacją.


    Jeżeli dana aplikacja zostanie uruchomiona na urządzeniu, którego gęstość pikseli jest inna niż dostępne w aplikacji kwalifikatory gęstości, system Android automatycznie przeskaluje dostępne obrazy do odpowiednich dla danego urządzenia rozmiarów. Dzięki takiemu mechanizmowi nie musisz zapewniać aplikacji zestawu obrazów dla każdej możliwej gęstości pikseli ekranu. Aby zredukować rozmiar pakietu aplikacji, możesz po prostu przygotować zestaw obrazów dla jednej lub kilku wybranych rozdzielczości ekranu i po prostu pozostawić optymalizację obrazów dla innych rozdzielczości i gęstości pikseli systemowi Android.


    (W rozdziale 23. poznasz inne metody rozwiązania takiego zagadnienia, pozwalające na uniknięcie konieczności duplikowania obrazów dla urządzeń o różnych gęstościach pikseli na ekranie. Znajdziesz tam również objaśnienie przeznaczenia i zastosowania katalogu o nazwie mipmap).


    Dodawanie nowych zasobów do projektu aplikacji


    Kolejnym etapem pracy będzie dodanie kilku plików obrazów do zasobów naszej aplikacji GeoQuiz.


    Upewnij się, że nasza aplikacja jest wyświetlana w widoku Project (jeżeli nie, z listy dostępnych widoków aplikacji wybierz opcję Project, tak jak to pokazaliśmy na rysunku 1.13 w rozdziale 1.). Rozwiń zawartość katalogu GeoQuiz/app/src/main/res. Znajdziesz tam między innymi podkatalogi o nazwach mipmap-hdpi oraz mipmap-xhdpi, tak jak to zostało pokazane na rysunku 2.10.
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    Rysunek 2.10. Brak podkatalogów drawable


    Przejdź do katalogu, gdzie rozpakowałeś plik archiwum z rozwiązaniami, a następnie zaznacz i skopiuj cztery katalogi, o których pisaliśmy wcześniej: drawable-hdpi, drawable-mdpi, drawable-xhdpi oraz drawable-xxhdpi. Powróć do Android Studio i wklej skopiowane katalogi do katalogu app/src/main/res. Po wykonaniu tej operacji powinieneś mieć cztery podkatalogi dla różnych gęstości pikseli ekranu, zawierające odpowiednio przeskalowane kopie plików arrow_right.png oraz arrow_left.png, tak jak to zostało pokazane na rysunku 2.11.
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    Rysunek 2.11. Obrazy ze strzałkami zostały skopiowane do katalogów drawable


    Jeżeli teraz przełączysz okno projektu ponownie do widoku Android, to zobaczysz, że zawartość podkatalogów drawable została podsumowana, tak jak to pokazano na rysunku 2.12.
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    Rysunek 2.12. Podsumowanie obrazów ze strzałkami w katalogach drawable aplikacji GeoQuiz


    Dołączanie innych zasobów graficznych (obrazów) jest oczywiście równie proste. Każdy obraz w formacie .png, .jpg czy .gif, który umieścisz w katalogu res/drawable, otrzyma automatycznie przydzielony identyfikator zasobu (pamiętaj, że nazwy plików muszą być pisane małymi literami i nie mogą zawierać spacji).


    Identyfikatory zasobów graficznych nie są kwalifikowane według gęstości pikseli ekranu, czyli nie musisz określać gęstości pikseli ekranu urządzenia w czasie działania aplikacji. W kodzie aplikacji wystarczy po prostu użyć odpowiedniego identyfikatora zasobu graficznego, a system operacyjny automatycznie wybierze odpowiednią wersję obrazu do wyświetlenia na danym urządzeniu.


    Więcej szczegółowych informacji na temat sposobu działania mechanizmu zasobów systemu Android znajdziesz w rozdziale 3., a teraz spróbujmy po prostu umieścić naszą strzałkę na przycisku i zmusić wszystko do działania.


    Odwołania do zasobów w kodzie XML


    Do odwoływania się do określonych zasobów w kodzie aplikacji używamy odpowiednich identyfikatorów tych zasobów. Jednak w naszym przypadku chcemy w definicji układu skonfigurować przycisk Następne tak, aby był na nim wyświetlany obrazek ze strzałką. Pytanie: jak możemy utworzyć odwołanie do wybranego zasobu z poziomu kodu XML?


    Odpowiedź: używając nieco innej składni. Otwórz plik activity_quiz.xml i do definicji widgetu Button dodaj dwa nowe atrybuty (zobacz listing 2.12).


    Listing 2.12. Dodawanie ikony do przycisku Następne (plik activity_quiz.xml)


    
      <LinearLayout ... >

    


    
         ...

    


    
         <LinearLayout ... >

    


    
            ...

    


    
         </LinearLayout>

    


    
         <Button

    


    
            android:id="@+id/next_button"

    


    
            android:layout_width="wrap_content"

    


    
            android:layout_height="wrap_content"

    


    
            android:text="@string/next_button"

    


    
            android:drawableRight="@drawable/arrow_right"

    


    
            android:drawablePadding="4dp" />

    


    
      </LinearLayout>

    


    W pliku XML odwołujesz się do innego zasobu poprzez podanie typu i nazwy tego zasobu. Odwołanie do ciągu znaków (zasobu tekstowego) rozpoczyna się od słowa kluczowego @string/. Odwołania do elementów rysowalnych rozpoczynają się od słowa kluczowego @drawable/.


    Więcej szczegółowych informacji na temat konwencji nazywania zasobów oraz pracy ze strukturą katalogu res znajdziesz w rozdziale 3. i kolejnych.


    Możesz teraz uruchomić aplikację GeoQuiz i podziwiać wspaniały wygląd nowego przycisku. Nie zapomnij jednak sprawdzić, czy wszystko działa tak, jak powinno.


    W aplikacji GeoQuiz znajduje się jednak pewien dość poważny błąd. Aby się o tym przekonać, po uruchomieniu aplikacji naciśnij przycisk Następne, aby wyświetlić kolejne pytanie, a następnie obróć urządzenie z orientacji pionowej na poziomą (lub odwrotnie). Jeżeli uruchomiłeś aplikację w emulatorze, możesz tego dokonać, naciskając jeden z przycisków obrotu na pasku narzędzi maszyny wirtualnej (zobacz rysunek 2.13).
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    Rysunek 2.13. Przyciski sterowania obrotem emulowanego urządzenia


    Po obróceniu urządzenia na ekranie ponownie pojawiło się pierwsze pytanie naszego quizu. Dlaczego tak się dzieje i jak możemy to naprawić?


    Odpowiedzi na oba pytania są związane z tzw. cyklem życia aktywności, o którym będziemy pisać w rozdziale 3.


    Wyzwanie: dodaj listener do widoku TextView


    Co prawda Twój przycisk Następne jest naprawdę bardzo ładny, ale pomimo tego spróbuj zmodyfikować aplikację tak, aby użytkownik mógł wyświetlić następne pytanie, klikając bezpośrednio widok TextView.


    Wskazówka: dla widoku TextView możesz użyć tego samego listenera View.OnClickListener, którego używałeś dla przycisków Button. Jest to możliwe, ponieważ TextView również dziedziczy z klasy View.


    Wyzwanie: dodaj przycisk Poprzednie


    Dodaj nowy przycisk, za pomocą którego użytkownik będzie mógł powrócić do poprzedniego pytania. Interfejs użytkownika powinien wyglądać mniej więcej tak, jak to zostało pokazane na rysunku 2.14.
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    Rysunek 2.14. Wygląd aplikacji z przyciskiem Poprzednie


    Wprowadzenie takiej modyfikacji to naprawdę spore wyzwanie, wymagające zastosowania wielu umiejętności, które nabyłeś w tych dwóch rozdziałach.


    Wyzwanie: od przycisku Button do przycisku ImageButton


    Być może interfejs użytkownika będzie wyglądał nieco lepiej, jeżeli na przyciskach Następne i Poprzednie będą wyświetlane tylko ikony, tak jak to zostało pokazane na rysunku 2.15.


    [image: ]


    Rysunek 2.15. Przyciski w formie ikon


    Aby zrealizować to wyzwanie, musisz zamienić oba widgety z postaci przycisków Button na przyciski ImageButton.


    ImageButton to widget, który dziedziczy z klasy ImageView. Z kolei przyciski Button, jak pamiętasz, dziedziczą z klasy TextView. Na rysunku 2.16 przedstawiono różne hierarchie dziedziczenia obu widgetów.


    [image: ]


    Rysunek 2.16. Diagram dziedziczenia dla przycisków ImageButton oraz Button


    Możesz zastąpić zarówno tekst, jak i atrybuty typu drawable przycisku Następny za pomocą pojedynczego atrybutu ImageView:


    
      <Button ImageButton

    


    
         android:id="@+id/next_button"

    


    
         android:layout_width="wrap_content"

    


    
         android:layout_height="wrap_content"

    


    
         android:text="@string/next_button"

    


    
         android:drawableRight="@drawable/arrow_right"

    


    
         android:drawablePadding="4dp"

    


    
         android:src="@drawable/arrow_right"

    


    
         />

    


    Oczywiście, aby przyciski ImageButton działały poprawnie, musisz również odpowiednio zmodyfikować klasę QuizActivity.


    Po dokonaniu zamiany przycisków Button na ImageButton Android Studio wyświetli ostrzeżenie o brakującym atrybucie android:contentDescription. Zadaniem tego atrybutu jest wspomaganie dostępności przycisku dla osób niedowidzących. Jeżeli do tego atrybutu przypiszesz łańcuch tekstu opisujący przeznaczenie przycisku, to po włączeniu odpowiedniej opcji ułatwień dostępu opis przycisku będzie odczytywany przez syntezator głosu.


    Aby pomyślnie zakończyć wyzwanie, powinieneś dodać atrybut android:contentDescription do obu przycisków ImageButton.

  


  
    3

    Cykl życia aktywności


    Jaki pożytek możesz mieć z aplikacji, która resetuje się za każdym razem, kiedy obracasz urządzenie? Na końcu rozdziału 2. odkryliśmy, że nasza aplikacja wyświetlająca quiz geograficzny resetuje się i ponownie wyświetla pierwsze pytanie za każdym razem, kiedy zmienisz orientację urządzenia, i to niezależnie od tego, które pytanie było aktualnie wyświetlone. W tym rozdziale pokażemy, w jaki sposób możesz rozwiązać ten budzący postrach i jednocześnie bardzo popularny „problem obrotu”. Aby go naprawić, musisz poznać podstawowe zagadnienia związane z tzw. cyklem życia aktywności.


    Każda instancja obiektu klasy Activity posiada swój cykl życia (ang. lifecycle). W czasie tego cyklu aktywność może znajdować się w jednym z czterech stanów swojego istnienia: może być uruchomiona/wznowiona, zawieszona, zatrzymana lub nieistniejąca. Dla każdego z tych etapów istnieje odpowiednia metoda klasy Activity, która powiadamia aktywność o zmianie jej stanu. Na rysunku 3.1 przedstawiono cykl życia aktywności, jej stany oraz metody.


    [image: ]


    Rysunek 3.1. Diagram stanów aktywności


    Rysunek 3.1 pokazuje, czy w poszczególnych stanach aktywność posiada instancję w pamięci, czy jest widoczna dla użytkownika lub czy działa na pierwszym planie (i wchodzi w interakcję z użytkownikiem). W tabeli 3.1 zamieszczono podsumowanie tych informacji.


    Tabela 3.1. Stany aktywności


    
      
        
        
        
        
      

      
        
          	
            Stan

          

          	
            W pamięci?

          

          	
            Widoczna dla użytkownika?

          

          	
            Na pierwszym planie?

          
        


        
          	
            Nieistniejąca

          

          	
            Nie

          

          	
            Nie

          

          	
            Nie

          
        


        
          	
            Zatrzymana

          

          	
            Tak

          

          	
            Nie

          

          	
            Nie

          
        


        
          	
            Zawieszona

          

          	
            Tak

          

          	
            Tak/częściowo*)

          

          	
            Nie

          
        


        
          	
            Wznowiona

          

          	
            Tak

          

          	
            Tak

          

          	
            Tak

          
        

      
    


    *) W zależności od okoliczności zawieszona aktywność może być widoczna całkowicie lub częściowo. Więcej szczegółowych informacji na ten temat znajdziesz w podrozdziale zatytułowanym „Badanie cyklu życia aktywności w praktyce” w nieco dalszej części tego rozdziału.


    W stanie wznowienia znajduje się aktywność, z którą aktualnie pracuje użytkownik. W dowolnym momencie czasu w stanie wznowienia może znajdować się tylko jedna aktywność spośród wszystkich aktywności zaimplementowanych we wszystkich aplikacjach znajdujących się w danym urządzeniu.


    Klasy podrzędne klasy Activity mogą korzystać z metod pokazanych na rysunku 3.1 do realizowania zadań w krytycznych momentach pomiędzy zmianami stanu aktywności w jej cyklu życia. Takie metody są często nazywane metodami zwrotnymi cyklu życia aktywności (ang. activity lifecycle callbacks).


    Do tej pory poznałeś już jedną ze wspomnianych metod zwrotnych cyklu życia aktywności — onCreate(Bundle). System operacyjny wywołuje tę metodę po utworzeniu instancji danej aktywności, ale jeszcze przed pokazaniem jej na ekranie.


    Zazwyczaj aktywność zastępuje metodę onCreate(Bundle) w celu przygotowania swojego interfejsu użytkownika, obejmującego:


    
      	rozwijanie widgetów i umieszczanie ich na ekranie (w wywołaniu metody setContentView(int));


      	pobieranie odwołań do rozwiniętych widgetów;


      	ustawianie listenerów odpowiadających za interakcję widgetów z użytkownikiem;


      	łączenie się z zewnętrznymi źródłami danych modelu.

    


    Bardzo ważną sprawą jest, abyś zrozumiał, że nigdy samodzielnie nie powinieneś wywoływać metody onCreate(Bundle) ani żadnej innej metody cyklu życia aktywności. Zamiast tego powinieneś po prostu nadpisywać wywołania zwrotne w podklasie danej aktywności, a system Android będzie automatycznie wywoływał metody zwrotne w odpowiedniej chwili (powiązanej z tym, co robi użytkownik oraz co się dzieje w pozostałej części systemu) w celu poinformowania aktywności, że jej stan się zmienia.


    Logowanie cyklu życia aktywności


    W tej sekcji będziemy nadpisywać metody zwrotne aktywności QuizActivity w celu śledzenia cyklu jej życia. Każda z zaimplementowanych metod będzie po prostu zapisywała komunikaty informujące o tym, że została wywołana, co pozwoli Ci wygodnie obserwować, jak w czasie działania aplikacji zmieniają się stany aktywności QuizActivity w odpowiedzi na poczynania użytkownika.


    Tworzenie dziennika komunikatów


    W systemie Android istnieje klasa android.util.log, która pozwala na wysyłanie komunikatów do współdzielonych logów systemowych. Klasa Log posiada kilka metod pozwalających na rejestrowanie komunikatów. Poniżej przedstawiamy jedną z tych metod, z której najczęściej będziemy korzystać w naszej książce:


    
      public static int d(String tag, String msg)

    


    Nazwa d pochodzi od słowa debug i nawiązuje do poziomu logowanego komunikatu (więcej szczegółowych informacji na temat poziomów logowania komunikatów znajdziesz w finałowej sekcji tego rozdziału). Pierwszy parametr wywołania metody określa źródło komunikatu, a drugi to zawartość komunikatu.


    Pierwszy parametr ma zwykle postać typowej stałej TAG, której wartością jest nazwa klasy, co znakomicie ułatwia znalezienie źródła określonego komunikatu.


    Otwórz plik QuizActivity.java i do klasy QuizActivity dodaj stałą TAG, tak jak to zostało pokazane na listingu 3.1.


    Listing 3.1. Dodawanie stałej TAG (plik QuizActivity.java)


    
      public class QuizActivity extends AppCompatActivity {

    


    
          private static final String TAG = "QuizActivity";

    


    
          ...

    


    
      }

    


    Następnie w ciele metody onCreate(Bundle) dodaj wywołanie metody Log.d(...), która będzie logowała nasze komunikaty (zobacz listing 3.2).


    Listing 3.2. Dodawanie logowania do metody onCreate(Bundle) (plik QuizActivity.java)


    
      public class QuizActivity extends AppCompatActivity {

    


    
          ...

    


    
          @Override

    


    
          protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    


    
              super.onCreate(savedInstanceState);

    


    
              Log.d(TAG, "Wywołanie metody: onCreate(Bundle)");

    


    
              setContentView(R.layout.activity_quiz);

    


    
              ...

    


    
          }

    


    
      }

    


    Teraz nadpiszemy pięć kolejnych metod w klasie QuizActivity poprzez dodanie do definicji klasy zaraz za metodą onCreate(Bundle) kodu przedstawionego na listingu 3.3.


    Listing 3.3. Nadpisywanie pozostałych metod zwrotnych cyklu życia aktywności (plik QuizActivity.java)


    
      public class QuizActivity extends AppCompatActivity {

    


    
          ...

    


    
          @Override

    


    
          protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    


    
             ...

    


    
          }

    


    
          @Override

    


    
          public void onStart() {

    


    
              super.onStart();

    


    
              Log.d(TAG, "Wywołanie metody: onStart()");

    


    
          }

    


    
          @Override

    


    
          public void onResume() {

    


    
              super.onResume();

    


    
              Log.d(TAG, "Wywołanie metody: onResume()");

    


    
          }

    


    
          @Override

    


    
          public void onPause() {

    


    
              super.onPause();

    


    
              Log.d(TAG, 
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