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Wstep

1 Wstep

Ksigzka omawia tworzenie Aplikacji Mobilnych w systemie Android. Tworzac
tego typu aplikacje programisci maja obecnie szeroki wybor narzgdzi jak
i odpowiedniego jezyka. Samo narzgdzie, ktore omawiane jest w tej ksigzce
czyli SDK Android Studio daje mozliwo$¢ tworzenia aplikacji w kilku jezykach
programowania np. w jezyku Kotlin, jezyku Java czy w C++.

Wybor Javy jako jezyka przewodniego w tym opracowaniu podyktowany jest
tym, ze w pierwszej kolejnosci ksigzka ta przeznaczona jest dla uczniow
technikum o kierunku technik programista.

Podstawa programowa tego przedmiotu obejmuje tworzenia aplikacji mobilnych
na system Android z wykorzystaniem jezyka xml, oraz programowania w jezyku
Java. Stad wybor technologii byt oczywisty.

Jezeli czytelnik zainteresowany jest poszerzeniem swojej wiedzy na temat
tworzenia aplikacji mobilnych i chciatby poréwna¢ obecny w ksiazce jezyk Java
z jezykiem Kotlin zachgcam serdecznie do przeczytania ksigzki
pt.: ,,Nowoczesne aplikacje mobilne — Kotlin i Android JetPack Compose”.

Wszystkie  kody  zrédlowe  dostgpne sa3 do  pod  adresem:
http://aplmob.itstart.pl. Chcac uzyska¢ pelny dostgp do plikéw, nalezy sie¢
zalogowac przy pomocy loginu: aplmob i hasta: apl!@mobDSITP
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Instalacja i konfiguracja oprogramowania

2 Instalacja i konfiguracja oprogramowania

Java to jeden z najpopularniejszych jezykow programowania. Jest obiektowym,
wysokopoziomowym oraz strukturalnym jezykiem, ktory opiera si¢ na klasach.
Jezyk ten jest do$¢ tatwo przeno$ny, poniewaz interpretuje go wieloplatformowa
maszyna wirtualna Javy (ang. Java Virtual Machine) zmieniajaca kod zrodtowy
na kod bajtowy.

Jezyk ten cechuje si¢ silnym typowaniem, to znaczy, ze wyrazenia posiadajg juz
ustalony typ danych i nie moze on zosta¢ zmieniony w trakcie dziatania
programu.

Podstawowe koncepcje Javy =zostaly przejete od jezyka Smalltalk oraz
czesciowo od jezyka C++, przez co sktadnia Javy jest zblizona do tej z C++.

Java zostala zaprojektowana w sposob przyjazny dla uzytkownika. Posiada m.in.
wiele wbudowanych bibliotek, ktore dostarczajg nam gotowe rozwigzania, co
jest sporym utatwieniem dla programisty.

Jest to jezyk statycznie typowany, dzieki czemu zgodnos¢ skladniowa oraz
typowa bedzie sprawdzona pod katem poprawno$ci zanim nasz program
zostanie wykonany. Ulatwia to znacznie znalezienie potencjalnych btedow.

Jezyk ten jest niezalezny od platformy przez co moze dziata¢ na systemach
takich jak Windows, Linux czy MacOS. Warto tez wspomnie¢, ze Java jest
uniwersalnym j¢zykiem. Najczgsciej bywa uzywana przy tworzeniu backendu
aplikacji internetowych, ale posiada tez wiele innych zastosowan. Java ztozona
zostata z trzech gtdéwnych komponentéw:

e JDK (ang. Java Development Kit) - jest to wieloplatformowe
srodowisko programistyczne, oferujace biblioteki oraz narze¢dzia
potrzebne do tworzenia aplikacji. W jej sklad wchodza narzedzia takie
jak: javac (stuzy do kompilowania), jdb (stuzy do debugowania), jar
(stuzy do archiwizacji) 1 javadoc (stuzy do generowania dokumentacji).

e JRE (ang. Java Runtime Enviroment) - jest to pewien zestaw
komponentéw odpowiadajacych za tworzenie oraz uruchamianie
aplikacji.

e JVM (ang. Java Virtual Machine) - jest to maszyna wirtualna
pozwalajaca na wykonanie kodu bajtowego. Java zostala stworzona
przez grupe robocza Jamesa Goslinga, ktory pracowal wtedy dla firmy

15



Instalacja i konfiguracja oprogramowania

Sun Microsystems, a sam jezyk pojawil si¢ po raz pierwszy w 1995
roku.

]AVA Java java Java

Rysunek 2.1 Zmieniajace si¢ logo Java na przestrzeni wielu lat. Od lewej
najstarsze, z prawej strony — aktualne i powszechnie stosowane.
Gry takie jak Minecraft, Street Fighter II czy Wolfenstein RPG to tylko
przyktady projektow napisanych wiasnie w tym jezyku. Do najbardziej znanych
aplikacji nalezg m.in.: Gmail, OpenOffice, NetBeans czy Eclipse. Znajomos$¢

Javy przyda si¢ réwniez przy tworzeniu aplikacji mobilnych. Jak mozna
zauwazy¢, Java na co dzien jest uzywana przez najpopularniejsze korporacje na
calym $wiecie.

Rysunek 2.2 Minecraft to jedna z najpopularniejszych gier na calym $wiecie
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2.1 Instalacja srodowiska Java

Rozpoczynajac przygode z programowaniem w Javie musimy przygotowac nasz
komputer do pracy w tym $rodowisku. Podstawowe dwa elementy ktore beda
nam potrzebne to wspomniane juz wczesniej JDK oraz $rodowisko
programistyczne czyli tzn. IDE (ang. Integrated Development Environment).
Na potrzeby naszej pracy bedziemy korzysta¢ z programu Intelli] IDEA
produkcji firmy JetBrains. Oczywiscie nie jest to jedyny program ktorego mozna
uzywac. Na rynku dostepnych jest wiele innych srodowisk a wybor nalezy tylko
1 wylacznie do programisty.

2.1.1 Instalacja JDK dla systemu Windows

Proces instalacji musimy rozpocza¢ od pobrania samego JDK. Link do pakietu
znajdziemy na stronie Attps.//www.oracle.com/java/technologies/downloads/.

Wybieramy odpowiedni plik instalacyjny dedykowany dla naszego systemu.
Domyslnie na stronie pobierania wys$wietli si¢ najnowsza wersja JDK, ale
zdarzaja si¢ sytuacje kiedy potrzebne jest starsze wydanie Javy. Dostepne wersje
mozna znalez¢ w zaktadce Java archive.

Products Industries Resources Customers Partners Developers Company

Javadownloads  Toolsand resources  Java archive
JOK 21is the latest long-term support release of Java SE Platform. Learn about Java SE Subscrigtion

JOK21 JDK17 GraalVM for JDK 21 GraalvM for JDK 17

JDK Develog tKit21.0.2d

JOK 21 binaries are free to use in production and free to redistribute, at no cost, under the Oracle No-Fee Terms and Conditions (NFTC),

JOK 21 will receive updates under the NFTC, until September 2024, a year after the release of the next LTS. Subsequent JOK 21 updates will be licensed under the J|
{OTN) and production use beyond the limited free grants of the OTN license will reguire a fee.

Linux  mac05  Windows

Productflile description File size Download

x64 Compressed Archive 185.52 MB https://download.oracle.com fjava/21/1atest fjdk-21_windows-x44_binzip (sha25s)
%64 Installer B39 ME hrtps://download oracle com flava/21/latest fidk-21_windows-x44_binexe (sha25s)
x&4 MSI Installer 162.07TMB hitps:/fdownload.oracle.comfjava/21/latest /jdk-21_windows-x&4_bin.msi (sha258)
Documentation Download

Rysunek 2.3 Srodowisko JDK mozna pobra¢ ze strony Oracle
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Pobieramy i uruchamiamy plik instalacyjny. System wyswietli komunikat
z pytaniem o zezwolenie na wprowadzenie zmian na naszym komputerze.
Wybieramy Tak. Otworzy si¢ okno powitalne programu instalacyjnego
w ktorym klikamy Next.

@ Java(TM) SE Development Kit 21.0.2 (64-bit) - Setup X

Welcome to the Installation Wizard for Java SE Development Kit 21.0.2

This wizard will guide you through the installation process for the Java SE Development Kit
21.0.2.

o

Rysunek 2.4 Okno powitalne instalatora

Teraz wybieramy lokalizacje na naszym komputerze w ktorej zostanie zainstalowana
Java.

ﬁ Java(TM) SE Development Kit 21.0.2 (64-bit) - Destination Folder X

This will install the Java(TM) SE Development Kit 21.0.2 (64-bit), which requires
420MB on your hard drive. Click the "Change" button to change the Installation
folder.

-."1j Install Java(TM) SE Development Kit 21.0.2 (64-bit) to:
C:\Program Files\Java\jdk-21\ [ change..

T T e

Rysunek 2.5 Okreslanie lokalizacji dla JDK

Zmieniamy lub pozostawiamy lokalizacj¢ i klikamy ,.Next”. Chwile po6zniej
rozpocznie si¢ instalacja.
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ﬁ Java(TM) SE Development Kit 21.0.2 (64-bit) - Progress - O

Rysunek 2.6 Postep instalacji

Po zakonczeniu otrzymamy komunikat ze, JDK zostalo pomyslnie
zainstalowane. Klikamy Close aby zamkna¢ program.

[@ Java(TM) SE Development Kit 21.0.2 (64-bit) - Complete X

Java(TM) SE Development Kit 21.0.2 (64-bit) Successfully Installed

Click Next Steps to access tutorials, API documentation, developer guides, release notes and
more to help you get started with the JDK.

Next Steps

Rysunek 2.7 PomySlnie zakonczona instalacja

Nie jest to jednak koniec naszych dziatan, poniewaz teraz musimy doda¢ $ciezke
do Javy w zmiennych $rodowiskowych. W tym celu potrzebujemy doktadnej
lokalizacji w ktorej ja zainstalowaliSmy. Jezeli w procesie instalacji nie
zmienialiSmy domyslnej $ciezki bedzie ona wyglada¢ jak ponizej. Wazne jest
aby wejs¢ do folderu JDK a nastgpnie bin. Kopiujemy $ciezke:

> Ten komputer » Dysklokalny (C:) » Program Files » Java » jdk-21 » bin
Rysunek 2.8 Sciezka do folderu “bin”

Teraz klikamy przycisk Windows i wyszukujemy fraz¢ Edytuj zmienne
Srodowiskowe systemu.
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Najlepsze dopasowanie dla ustawien

WfJI Edytuj zmienne Srodowiskowe E-
== systemu =
y: -

Panel sterowania

tawiania Edytuj zmienne srodowiskowe systemu

Panel sterowania
-2 Edytuj zmienne srodowiskowe dla

konta

L Ustawienia: zmienne|
Rysunek 2.9 Wyszukiwanie zmiennych §rodowiskowych

Wyswietli si¢ okno wilasciwosci systemu. Wchodzimy w ,Zmienne
Srodowiskowe...”.

Wiaéciwosci systemu X

Nazwa komputera Sprzet Zaawansowane QOchrona systemu Zdalny

Aby méc przeprowadzi¢ wigkszos¢ tych zmian, musisz zalogowac sig jako

Administrator.
Wydajnos¢

Efekty wizualne. planowanie uzycia procesora, wykorzystanie pamigcii

pamiec wirualna

Ustawienia...

Profile uzytkownika

Ustawienia pulpitu zwigzane z logowaniem

| Ustawienia... '

Uruchamianie i odzyskiwanie

Informacje o uruchamianiu systemu, awanach systemu i debugowaniu

| Uslawienia...

Zmienne érodowiskowe...

oK ||  Anuly Zastosuj

Rysunek 2.10 Okno wlasciwosci systemu

W tabeli zmiennych uzytkownika zaznaczamy ,,Path” i klikamy ,,Edytuj”.

20



Instalacja i konfiguracja oprogramowania

Zmienne srodowiskowe X

Zmienne uzytkownika dla kk

Zmienna Wartos¢
OneDrive C:\Users\kk\OneDrive
C\Users\kk\AppData\Local\Microsoft\WindowsApps;,C\...
TEMP C\Users\kk\AppData\Local\Temp
T™P C\Users\kk\AppData\Local\Temp
Nowa... Edytuj... Usuni

Zmienne systemowe

Zmienna Wartos¢ G

ComSpec C\Windows\system32\cmd.exe

DriverData C\Windows\System32\Drivers\DriverData

MSMPI_BENCHMARKS C\Program Files\Microsoft MPI\Benchmarks\

MSMPI_BIN C\Program Files\Microsoft MPI\Bin\

NUMBER_OF_PROCESSORS 8

0os Windows_NT

Path C:\Program Files\Common Files\Oracle\Java\javapath;C:\Prog...
Nowa... Edytu... Usun

Rysunek 2.11 Okno zmiennych Srodowiskowych
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Teraz dodamy nowg zmienng. Klikamy ,,Nowy” i wklejamy naszg $ciezke.

Edycja zmiennej srodowiskowej X

%USERPROFILE%\AppData\Local\Microsoft\WindowsApps . Nowy

C\Program Files\Azure Data Studio\bin
Edytuj

OK Anuluj

Rysunek 2.12 Dodanie nowej zmiennej

Na koniec zatwierdzamy wszystkie otwarte do tej pory okna przyciskiem ,,OK”.

Ostatnim krokiem jaki mozemy wykona¢ jest sprawdzenie czy JDK zostato
pomyslnie zainstalowane. W tym celu uruchamiamy wiersz polecen CMD
1 wpisujemy komende ,,java -version”. Jesli wszystko przebieglo pomys$lnie
wyswietli si¢ nam zainstalowana wersja Javy.

B Wiersz polecenia - O X

Rysunek 2.13 WysSwietlenie informacji o zainstalowanej wersji Javy
w konsoli CMD

Teraz nasz system jest gotowy do kompilacji i uruchamiania aplikacji
napisanych w Javie. Potrzebujemy jeszcze edytora za pomoca ktérego bedziemy
zdolni do pisania kodu. Teoretycznie moglby nam do tego postuzy¢ zwykty
notatnik jednak jest on niepraktyczny i programowaniec w nim byloby to
meczace 1 pracochtonne. Duzo lepiej sprawdzi si¢ dedykowane Srodowisko
programistyczne.

2.2 Instalacja Ide Intelli] dla systemu Windows
Proces instalacji zaczynamy od pobrania srodowiska ze strony:

https://www.jetbrains.com/idea/download
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Do wyboru mamy wersj¢ Ultimate oraz Community Edition. Ta pierwsza
wymaga od nas posiadania licencji. Istnieje kilka mozliwosci zdobycia jej
bezptatnie migdzy innymi posiadajac status studenta jednak jest ona
przeznaczona  glownie do  tworzenia  bardziej  skomplikowanych
i rozbudowanych projektow. Na nasze potrzeby nie jest nam potrzebna.
Wybieramy zatem wersj¢ Community Edition.

Intolll) IDEA  setirsins ioks Coming in 20241 What

Choose Your Edition

Intelld) IDEA Ultimate Intelld IDEA Community Edition

The Leading Java and Kotlin IDE The IDE for Java and Kotlin enthusiasts

 Java, Kothin, Groovy, Scala o Java, Kotin, Groovy, Scala

o Insein) Prosier
o Soriev) Jakarts BE. Java EE. Wisronaut, Quarkus, Hebdon, and man,

o WITHCIent

o Barrote Develogrant | Beta

o Colizaritve SemionTant

re8 30-aay tral

Rysunek 2.14 Pobieranie IntelliJ IDEA ze strony producenta

Klikamy “Download” a gdy instalator si¢ pobierze uruchamiamy go.
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Intell) IDEA  Jottrains 0t ming in 20241 What's New I it Pricing

Thank you for downloading IntellU
IDEA!

Your download should start shortly. If it doesn't,
please use the direct link.

Rysunek 2.15 Strona z potwierdzeniem o pobraniu

Na oknie powitalnym klikamy ,,Next”

£N Intelli) IDEA Setup - a X

Welcome to IntelliJ IDEA Setup

Setup will guide you through the installation of Intelli) IDEA.

It is recommended that you close all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer.

Click Next to continue.

let> ] | conegy |

Rysunek 2.16 Okno powitalne instalatora IntelliJ

Teraz mozemy zdecydowac gdzie program zostanie zainstalowany. Nastepnie
przechodzimy dale;j.
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EX Intelli) IDEA Community Edition Setup - X
1J Choose Install Location
1= Choose the folder in which to install Intelli) IDEA Community
Edition.

Setup will install Intell) IDEA Community Edition in the following folder. To install in a
different folder, click Browse and select another folder. Click Next to continue.

Destination Folder

pgram Files\JetBrains\Intelli) IDEA Community Edition 2023.3.4 Browse...

Space required: 2.4 GB
Space available: 446.8 GB

<Back' Next > . Cancel

Rysunek 2.17 Wybdr lokalizacji do instalacji

Na tym etapie mamy kilka opcji jakie mozemy uwzgledni¢ w instalacji.
Wszystkie te ustawienia mozna pdzniej zmienié, ale juz teraz warto zaznaczy¢
pola:

e Add “Open Folder as Project”;
e Add “bin” folder to the PATH”;
e .java oraz .pom w zakladce “Create Associations”.

Nastepnie klikamy ,,Next”.
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EX Intell) IDEA Community Edition Setup - X
Installation Options
Configure your Intelli) IDEA Community Edition installation
. C;eate Desktop Shortcut Update PATH Variable (restart needed)
[_Jintelly IDEA Community Edition [C]Add "bin" folder to the PATH
Update Context Menu
[:]Add "Open Folder as Project”
Create Associations
D Java |:| .gradle |:| .groovy D iy |:| s |:| .pom
< Back . Next > Cancel

Rysunek 2.18 Okno wyboru konfiguracji dla instalacji
Pojawi si¢ okno z pytaniem o lokalizacje skrotow do aplikacji. Najlepiej
pozostawi¢ warto$¢ domys$lng. Klikamy ,Install” i czekamy az program

zakonczy instalacje.

EX Intelli) IDEA Community Edition Setup - X
1J Choose Start Menu Folder
s Choose a Start Menu folder for the Intell) IDEA Community
Edition shortcuts.

Select the Start Menu folder in which you would like to create the program's shortcuts. You
can also enter a name to create a new folder.

peteroind]

Accessibility
Accessories
Administrative Tools
Azure Data Studio

Dell
Microsoft SQL Server 2022 v

<pock [ Jnstall | concel

Rysunek 2.19 Okno wyboru folderu Start Menu

Na biezaco mozemy $ledzic jej postep.
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EX Intelli) IDEA Community Edition Setup -

1) Installing
== Please viait while Intelli) IDEA Community Edition is being
installed.

Extract: ves-svn.jar... 52%

< Back Next > Cancel

Rysunek 2.20 Pasek postepu instalacji

Gotowe. Program zostal zainstalowany. Teraz mozemy go uruchomic.

EX Intelli) IDEA Community Edition Setup —

Completing IntelliJ IDEA
Community Edition Setup

Intelli] IDEA Community Edition has been installed on your
computer.

Click Finish to close Setup.

[~)Run Intelll) IDEA Community Edition

Rysunek 2.21 Instalacja zakonczona pomySinie

Przy pierwszym starcie wy$wietli si¢ nam komunikat warunkow uzytkowania
z ktorym nalezy si¢ zapoznac i zatwierdzic.
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Od

| IntelliJ IDEA User Agreement

this Agreement, or otherwise liable to the other, by reason ot any delay in
performance, or non-performance, of any of its obligations under this
Agreement (except payment obligations), arising directly from an act of
God, fire, flood, natural disaster, act of terrorism, strike, lock-out, labor
dispute, public health emergency, civil commotion, riot, or act of war.

For further information, please contact us at

¥ | confirm that | have read and accept the terms of this User Agreement

Exit Continue

Rysunek 2.22 Warunki korzystania z oprogramowania

teraz mozemy juz swobodnie korzysta¢ z programu. Zacznijmy od

stworzenia nowego projektu.

Po

Projects
Customize Welcome to IntelliJ IDEA
Plugins

Learn

Get from V

Rysunek 2.23 Panel powitalny IntelliJ IDEA

kliknigciu w “New Project” otworzy nam si¢ kreator projektu. Musimy tutaj

zdecydowac o jego budowie za pomoca kilku parametrow:

28

e _Name” - podajemy tu nazwe naszego projektu,
e _Location” - okreslamy $ciezke w ktorej projekt bedzie si¢ znajdowat,

e mozemy réwniez w tym miejscu powigzaé go z repozytorium na
GitHubie, poniewaz IntelliJ posiada do tego specjalny modut,

e Language” - tutaj definiujemy jezyk w ktorym bedziemy pisaé. Dzigki
temu kompilator bedzie rozpoznawat sktadnie,
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e _Build system” - w tym miejscu wybieramy jaki rodzaj systemu ma
zarzadza¢ budowg naszego projektu,

o JDK” domyS$lna warto$¢ jaka si¢ pojawi to aktualnie zainstalowana
wersja Javy ale mozemy réwniez pobra¢ JDK bezposrednio z tego
poziomu.

Zbudujmy zatem nowy projekt o przyktadowej nazwie ,,projektl”. Lokalizacje
wybieramy wedlug uznania, jezyk ustawiamy na ,Java”, struktur¢ projektu
mozemy zostawi¢ domyslng czyli ,.IntelliJ”, to samo z JDK. Nastepnie klikamy
,Create”.

Project

- Name: intitled
New Project A

AN A Location: ~\ldeaProjects

Maven Archetype Create Git repository

Y JavaFX

Language: Java Kotlin Groovy HTML  +

Spring

se for Desktop Build system: IntelliJ Maven Gradle

JDK: B 21

¥| Add sample code

¥ Generate code with onboarding tips

Create Cancel

Rysunek 2.24 Kreator nowego projektu

Utworzony zostal nowy projekt. Od teraz wigkszo§¢ pracy zwigzanej
z kodowaniem bedzie si¢ odbywata wlasnie tutaj. Przydatne wskazowki
dotyczace poruszania si¢ po programie beda pojawia¢ si¢ w kolejnych
rozdziatach wraz z wprowadzaniem nowych zagadnien.
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ysunek 2.25 Widok srodowiska programistycznego

Domys$lny widok programu w ostatnich latach ulegl drobnym zmianom. Jesli
uwazamy, ze jest on dla nas nie intuicyjny, mozemy przywroci¢ go do
klasycznego wygladu. W tym celu rozwijamy menu w lewym goéomym rogu
anastgpnie w zakladce File wybieramy Settings. W nowo otwartym oknie
wyszukujemy New Ul i odznaczamy pole Enable New Ul Program bedzie
potrzebowat restartu a wyglad naszego systemu si¢ zmieni.

ocess finished with

Rysunek 2.26 Klasyczny wyglad programu

30



Instalacja i konfiguracja oprogramowania

2.3 Instalacja Ide Intelli] dla systemu MacOS

Proces instalacji $rodowiska Intellij IDEA na systemach MacOS jest prosty
i intuicyjny. Zaczynamy od przejscia na strong
https://www.jetbrains.com/idea/download.

B

Developer Tocls  Team Tools  Education  Sol upport Store O @ =

Intell) IDEA  JetBrains IDEs Co 41 What's New Features v R ces | Pricing

Windows macOS  Linux

Intelld IDEA Ultimate
The Leading Java and Kotlin IDE

Version: 2023.3.2 System QOther versions
Download s 135
Bulid: 23313135103 requirements Third-paty software
20 December 2023 -
Free 30- — Installation
dmg (Intel) Instructions
@ Selectaninst -
dmg (Apple Silicon)

Rysunek 2.27 Pobieranie Intellij IDEA ze strony JetBrains

Wybieramy plik instalacyjny odpowiedni dla naszego systemu i klikamy
»Download”.

Team

Intell) IDEA  JetBrains IDEs Coming in 20241 W Features R ces Pricing

Thank you for downloading
Intell) IDEA!

Your download should start shortly. If
it doesn't, please use the direct link.

Download and verify the file SHA-256 checksum.
Third-party software used by Intelld IDEA Ultimate Edition

FAQ

Q Isthetrial free? & How can | make my trial more effective?

Rysunek 2.28 Komunikat o rozpoczeciu pobierania programu
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Kiedy instalator si¢ pobierze uruchamiamy go. Wyswietli si¢ okno w ktorym
musimy przeciagnac nasz program do katalogu “Applications”.

THE DRIVE
TO DEVELOP

IntelliJ IDEA Applications

Rysunek 2.29 Proces instalacji

To wszystko. Nasz program jest gotowy do uzycia. Kiedy go uruchomimy
wyswietli si¢ nam zgoda uzytkownika z ktéra musimy si¢ zapoznad
i zatwierdzi¢. Po tych czynnosciach uruchomi si¢ panel do zarzadzania
projektami. Od razu mozemy stworzy¢ nowy projekt.

Wybierzmy ,New Project”. W polach ,Name” i ,Location” podajmy
przyktadowa nazwe oraz dogodna dla nas lokalizacje. Nastepnie w polu
,Language” wybierzmy Java. Dzigki temu kompilator begdzie radzil sobie z
rozpoznawaniem sktadni jezyka. Musimy jeszcze wybraé ktory system bedzie
zarzadzal naszym projektem. Jest to potrzebne aby wszystkie pliki i katalogi
aplikacji byty nadzorowane.

Dodatkowo za pomoca takiego systemu programista w tatwiejszy sposdb moze
dodawaé nowe zaleznos$ci i konfiguracje do projektu. Na poczatku poznawania
jezyka nie ma znaczenia jaki system wybierzemy dlatego mozemy zostawic
domyslny. Na koniec pozostalo nam wybra¢ wersj¢ JDK. We wczesniejszym
podrozdziale dotyczacym instalacji dla systemu Windows przedstawiono
instalacj¢ poprzez strong Oracle. Tutaj zrobimy to z poziomu IDE. Rozwijamy
pasek wyboru w polu ,,JDK”, a nastepnie klikamy w ,,Download JDK...”.
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New Project
(o]

e: i
New Project Name: untitied

Empty Project Location: ~fldeaProjects

/M Maven Archetype | Create Git repository

Jakarta EE = =
4 Language: Java Kotlin Groovy JavaScript

Ca Spring Initializr

|‘_“‘_ JavaFX Build system: IntelliJ Maven Gradle

[#] Quarkus

L Micronaut 10K
.

> Ktor ¥ Add sample

) e
Jeor pass lonDesiop # Generate - Download JDK...

8 HTML (3 Add JDK...
& React > Advanced Settings

? Cancel Create

Rysunek 2.30 Kreator tworzenia nowego projektu

Pojawi si¢ nowe okno. Wybieramy w nim wersj¢ Javy ktora nas interesuje,
a nastepnie dostawce i lokalizacje do zapisu. Na koniec klikamy ,,Download”.

Download JDK

Version:

Vendor: Oracle OpenJDK

Location: ~/Library/Java/JavaVirtualMachines/openjdk-21.0.2

Cancel Download

Rysunek 2.31 Wybdr i instalacja JDK z poziomu Srodowiska IntelliJ
IntelliJ pobierze wybrane JDK i przygotuje je do uzycia.
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M™ Ananidl_21

Downloading JDK...

Installing Oracle OpenJDK 21.0.2 (aarch64)... Cancel

Minimize

> Advanced Settings

Rysunek 2.32 Pasek postepu pobierania i instalacji

Po zakonczonym pobieraniu i instalacji w naszym kreatorze pojawi

si¢

mozliwos¢ wybrania nowego JDK. Zatwierdzamy je i klikamy ,,Create” aby

utworzy¢ projekt.

New Project

= Name: untitled
New Project

Empty Project Location: ~/ldeaProjects

Maven Archetype Create Git repository
4 Jakarta EE : ;
Language: Java Kotlin Groovy JavaSeript |+
» Spring Initializr

JavaFX Build system: IntelliJ Maven Gradle

Quarkus
Micronaut DR
ko ¥ Add sample code

Compose for Deskto
P P ¥| Generate code with onboarding tips

HTML

& React > Advanced Settings

Cancel Create

Rysunek 2.33 Konfiguracja budowy nowego projektu

Nowy projekt uruchomi si¢ automatycznie i wczyta potrzebne zaleznosci.

Od tego momentu jest gotowy do rozpoczecia pracy.
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* Vrslon control v Current Fla ~

Rysunek 2.34 Widok edytora
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Podstawy programowania w jezyku Java

3 Podstawy programowania w jezyku Java

3.1 ,Hello World”

Pomyslnie udato nam si¢ przebrnaé przez pierwszy rozdziat. DowiedzieliSmy sie
W nim co nieco o samym jezyku, zrozumieli§my, dlaczego Java jest tak
popularna w$rdéd programistow, 1 przygotowaliSmy nasze srodowisko do pracy.
Teraz  nadszedt = moment, ktory  wielu z  nas oczekiwato
z niecierpliwos$cig -przejdziemy do praktyki i zaczniemy pisaé nasze pierwsze
linie kodu w jezyku Java. Rozdziat ,,Hello World” stanowi symboliczny punkt
poczatkowy tej podrozy.

Program ,,Hello, World!” to tradycyjny sposéb rozpoczecia nauki kazdego
nowego jezyka programowania. Prosty program wypisujacy napis ,,Hello,
World”! na ekranie pozwala szybko zweryfikowa¢, czy S$rodowisko jest
poprawnie skonfigurowane, a kompilator i interpreter dzialaja bez probleméw.
To réwniez $wietny sposob na zapoznanie si¢ z podstawowa sktadnig jezyka.
Ten rozdziat bedzie jak pierwszy krok na $ciezce do opanowania sztuki
programowania. Nie zostaje nam nic innego, jak zanurzy¢ si¢ w kodzie i zaczac¢
budowa¢ nasze umiej¢tnosci programistyczne od podstaw.

Na poczatku otworzmy nasze $rodowisko programistyczne i stworzmy projekt,
a nastgpnie nowg klase o nazwie ,,HelloWorld”.

Utworzy¢ ja mozemy przez kliknigcie prawym przyciskiem myszy na ,.sre”

naszego projektu, nastepnie najechanie na napis ,,New” i wybranie opcji ,,Java
Class”.

~ [2 NowyProjekt

src
Java Gl

ile

scratch File

Rysunek 3.1 Tworzenie nowej klasy HelloWorld
Pojawi sie ponizsze okienko, w ktorym podajemy nazwe naszej klasy
i naciskamy klawisz Enter.
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MNew Java Class

HelloWaorld

-,

Class
Interface
Record
Enum

Annotation

Rysunek 3.2 Tworzenie nowej klasy HelloWorld - kontynuacja

Dla potrzeby pierwszego programu, zalecamy nazwe ,,HelloWorld”.
Po utworzeniu, powinnis$my mie¢ zapisany ponizszy kod:

public class HelloWorld {
}

Listing 3.1
»Public class HelloWorld” definiuje klase o nazwie ,,HelloWorld”.

Pomigdzy klamrami zapiszemy teraz ,,public static void main(String|[] args)”
Powinno to wyglada¢ w ten sposob:

public class HelloWorld {
public static void main(String[] args) ({
}

}

Listing 3.2 Kod klasy HelloWorld po dodaniu metody main

W jezyku Java, metoda ,,main” pelni kluczowa role i jest punktem wyijscia
kazdego programu. To w niej zaczyna si¢ wykonywanie kodu.

Na tym etapie nie bedziemy jeszcze szczegdlowo opisywaé zapisanych przez
nas stoéw, ale po krotce opiszemy, co one oznaczajg. Mianowicie:

public — jest modyfikatorem dostepu.
e static — oznacza, ze metoda ,,main” jest zwigzana bezposrednio z klasg.
e void — wskazuje, ze metoda ,,main” nie zwraca zadnej wartosci.

e main — to nazwa metody.
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e String|] args - jest parametrem metody ,,main”. Pozwala przekazywac
argumenty wiersza polecen do programu podczas jego uruchamiania.

Wigcej o powyzszych elementach powiemy w dalszej czgsci tej ksigzki.
Ostatecznie, linia ,,public static void main(String|] args)” wskazuje na to, ze ta
konkretna metoda jest punktem startowym dla programu napisanego w jezyku
Java. Gdy program jest uruchamiany, interpreter Javy szuka tej metody, aby
rozpocza¢ wykonywanie kodu.

Teraz wewnatrz tej linii kodu =zapiszmy ,,System.out.printin(,,Hello,
World!”);”. Polecenie to wyswietli nam napis podany w nawiasach w konsoli.
Caly kod programu powinien wygladac tak:

public class HelloWorld {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hello, World!") ;
}

}
Listing 3.3 Dodanie System.out.println do metody main

Uruchommy teraz nasz pierwszy program. Odszukajmy na goéomym pasku
srodowiska ikong w ksztalcie trojkata i kliknij ja. Mozemy to takze zrobié
klikajac skrét Shift+F10 na klawiaturze.

Current File ~ [ £ §+ Q

Run 'HelloWorld.java' Shift+F10

Rysunek 3.3 Pierwsze uruchamianie programu

Jesli wszystko jest zapisane poprawnie, w konsoli powinno si¢ pojawic:

Hello, World!

Process finished with exit code 8

Rysunek 3.4 Wynik konsoli po uruchomieniu programu

Wilasnie w tej chwili odniesliSmy sukces! Pierwszy program uruchomitl sie
i wypisat ,,Hello, World!”” w konsoli.

Zrozumienie powyzszego kodu to pierwszy krok do opanowania Javy. Podczas
gdy bedziemy poznawac kolejne rozdzialy, stanie si¢ on coraz bardziej
zrozumiaty. Teraz, kiedy ukonczyliSmy pierwszy program, mozemy z radoscig
patrze¢ w przdd, gotowi na kolejne wyzwania, ktore przyniesie nam nauka Javy.
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3.2 Komunikacja z uzytkownikiem. Operacje wejscia-wyjscia

Po napisaniu swojego pierwszego programu przyszedl czas na zapoznanie si¢
z operacjami  wyjscia oraz wejscia. W  poprzednim programie nie
wykorzystywaliSmy zadnej komunikacji z uzytkownikiem. Program wys$wietlat
tylko informacj¢ w konsoli.

Zeby program byly ciekawszy i co wazniejsze — bardziej funkcjonalny,
bedziemy musieli w jaki§ sposob pomoéc naszemu programowi ,,wystuchaé

nas”, to znaczy nawigza¢ z nami komunikacje.

W kolejnym ¢wiczeniu napiszemy program bedacy kalkulatorem. Dane do
obliczen begdziemy pobiera¢ od uzytkownika, aby aplikacja miala szerszy zakres
dziatania.

3.2.1 Polecenia System.in i System.out

Do wczytywania danych z klawiatury stuzy funkcja System.in, za$ do
wypisywania jego dziatan funkcja System.out. Do wykonania obu zadan
wykorzystujemy tzw. strumienie.

Strumienie I/0 (eng. Input/Output) stuzag do komunikacji z uzytkownikiem
w programie. W Javie mamy do czynienia z trzema rodzajami strumieni tj.:

e System.in — operacja wejscia (input),
e System.out — operacja wyjscia (output),

e System.err — obstugiwanie wyjatkow (lub bledow), rzadziej stosowany
rodzaj strumienia wyjscia.

Do utworzenia najprostszego strumienia wejscia mozemy uzy¢ Scannera.
Bedzie on obiektem klasy, ktory odczyta wprowadzane dane.

Zaczniemy od stworzenia klasy o nazwie InputData oraz umieszczenia w niej
metody main. Nastgpnie musimy utworzy¢ obiekt typu Scanner.

Potrzebna nam bedzie instancja tego obiektu. Instancja to nic innego jak
egzemplarz czy wystgpienie niezaleznego kodu, ktory jest zgodny ze wzorcem.
W metodzie main umieszczamy ponizszy kod:

|Scanner *sc ‘= 'new 'Scanner (System. in) ;|

Listing 3.4 Utworzenie zmiennej scl1 typu Scanner

Przyjrzyjmy si¢ temu zapisowi doktadnie;j.

42



Podstawy programowania w jezyku Java

e Scanner - nazwa klasy, ktorej instancje chcemy utworzy¢;

e scl - nazwa obiektu (instancji);

e =" - operator przypisania;

o slowo kluczowe new - dzigki niemu tworzymy obiekty;

e ponownie nazwa klasy.
Jak mozna zauwazy¢ — w nawiasie znajduje si¢ operacja wejscia System.in,
ktoéra postuzy do wezytania danych wprowadzonych z klawiatury.

Na koncu umieszczamy $rednik — jest on w pewnym sensie odpowiednikiem
kropki w zdaniu i oznacza koniec danej linii.

Warto o nim pami¢taé, poniewaz jego brak wygeneruje blad.

Prawdopodobnie nazwa Scanner bedzie podswietlona na czerwono. Dzieje si¢
tak dlatego, ze nie zaimportowaliSmy odpowiedniego pakietu, ktoéry udostepni
nam obiekt Scanner. Na samej gorze (nad klasg InputData) trzeba zamiescic:

|{import -java.util.

Listing 3.5 Zaimportowanie pakietu Scanner

Caly kod powinien teraz wyglada¢ nastepujaco:

import java.util.Scanner;
public class InputData {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner (System.in) ;
}
}

Listing 3.6 Pelen kod klasy InputData

Klasa Scanner jest bardzo uniwersalna i zezwala na skanowanie tekstu
w poszukiwaniu liczb, napiséw i innych obiektow.
W ¢wiczeniu stworzone zostaly wlasnie obiekty klasy Scanner, ktore postuza

nam do wywotywania metody pozwalajacej odczytywac rozne typy danych.

Ten schemat tworzenia obiektow jest warty zapami¢tania, poniewaz begdzie
uzywany przy tworzeniu wigkszosci obiektow.

Mamy wigc juz element odpowiadajacy za wczytywanie danych wpisanych
przez uzytkownika. Teraz czas na stworzenie programu, umozliwiajgcego
wyswietlenie warto$ci w konsoli.
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Do tego przyda si¢ metoda System.out.

Zanim jednak do tego przejdziemy musimy jeszcze doda¢ do kodu jedna bardzo
wazng instrukcje. Na ten moment program zakonczy si¢ od razu po
uruchomieniu bez mozliwo$ci podania zadnych danych. Dzieje si¢ tak, poniewaz
sam zadeklarowany obiekt nic nie robi. Po prostu jest.

Wartos¢, ktérg chcemy wpisa¢ do programu musimy gdzie$ przechowac.

Do przechowywania danych w programie sluzg zmienne. Aby umiesci¢ dane
w zmiennej nalezy ja przypisa¢ w miejsce, ktore przechowa nam jej wartosc.

Do przechowywania danych stuza zmienne. One szczegdétowo zostang opisane
dopiero w kolejnym podrozdziale, ale na potrzebe przykladu — skorzystamy
z nich juz teraz.

W funkcji main dopisujemy ponizszy kod:

|String tekst = sc.nextLine() ;

Listing 3.7 Dodanie zmiennej typu String oraz przypisanie jej wartos$ci
wcezytanej z kolejnej linii

Teraz kod bedzie wygladat tak:

import java.util.Scanner;

public class InputData ({

public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner (System.in) ;
String tekst = sc.nextLine() ;

}

}
Listing 3.8 Kod klasy InputData po dodaniu zmiennej tekst

Po uruchomieniu trzeba wpisa¢ tekst, a nastgpnie wcisnagé Enter.

Program nie zamyka si¢ juz od razu po jego uruchomieniu, a dopiero wtedy, gdy
przekazemy mu dane i zatwierdzimy klawiszem Enter.

3.2.2 Typ String

Typ String stuzy do przechowywania ciggdéw znakow, czyli napisow.

Po znaku przypisania ,,=” wpisujemy wartos¢, ktorg ma przechowywa¢ zmienna
o podanej nazwie.
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Mozna zauwazy¢, ze string jest podkreslony zielong linig. Nie nalezy si¢ tym
martwié, gdyz w IntelliJ dzieje si¢ tak, kiedy podamy stowo, ktérego nie ma
w stowniku angielskim.

9

W kolejnej linijce po znaku jest odwotanie do naszego Scannera o nazwie
sc 1 po kropce metoda, ktora zostanie wykonana. Metoda sc.nextLine()
zatrzymuje nam dzialanie programu i czeka, az uzytkownik wpisze co§ w
konsoli. Po wprowadzeniu i1 wecisnigciu klawisza Enter program wznawia
dziatanie. Metoda ta czyta podany przez nas wyraz z klawiatury i przypisuje

jego wartos¢ do zmiennej ,,tekst”.

Teraz uzyjemy wspomnianego chwil¢ temu  System.out. W nowej linii
wpisujemy podany kod:

|System.out.println(slowo)4

Listing 3.9 Metoda System.out.println wypisujgca stowo

Calos¢ powinna prezentowac si¢ nastepujaco:

import java.util.Scanner;

public class InputData {

public static void main(String[] args) {
Scanner scl = new Scanner (System.in) ;
String tekst = sc.nextLine();
System.out.println(stowo) ;

}

}
Listing 3.10 Caly kod klasy InputData po dodaniu System.out.printin

W poprzednim ¢wiczeniu przedstawiona zostata metoda System.out.printin().
Wtedy podany tekst byt wpisywany w cudzystowie. W tym programie wypisana
zostanie warto$¢ zmiennej przechowywanej przez ,,stowo”.

Uruchom teraz program i wpisz dowolny tekst a nast¢pnie wcisnij Enter.

W kolejnej linii zostala wypisana warto$¢ zmiennej, czyli tekst ktory zostal
podany przez uzytkownika z klawiatury. Zmodyfikujemy teraz program tak, aby
byt bardziej funkcjonalny. Zmien nazwe¢ zmiennej ,slowo” na ,imie”.
Oczywiscie nie zapomnijmy tez jej zmieni¢ w metodzie System.out.println().
W nawiasie tej metody, przed zmienng ,,imie” dopisz w cudzystowie ,,Witaj
i postaw znak ,,+”.
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Wazne jest, aby$ po stowie “witaj” zostawil spacje¢. Jesli tego nie zrobisz to
tekst polaczy nam si¢ z podanym imieniem, a to sprawi, ze wypisana w konsoli
zawarto$¢ nie bedzie czytelna. Kod powinien si¢ prezentowac teraz tak:

import java.util.Scanner;

public class InputData {

public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner (System.in) ;
String imie = sc.nextLine() ;
System.out.println(,Witaj , + imie ) ;

Listing 3.11 Caly kod klasy InputData po zaktualizowaniu metody
System.out.printin

Uruchom program, podaj twoje imi¢ i zobacz rezultat.
Program si¢ z nami przywitat!

Takich kombinacji jest nieskonczenie wiele i mozesz to zrobi¢ w taki sposob
jaki tylko bedziesz chcial. Aby nie musie¢ za kazdym razem pisac
System.out.println() mozemy zastosowac¢ jedna z dodatkowych funkcjonalnosci
IntelliJ.

3.2.3 Komentarze

Zatozmy, ze dla ulatwienia chcemy gdzie§ w programie zanotowac, co robi
podana linijka kodu. Istnieje tez taka mozliwos¢, by bez ingerowania w dziatanie
programu sporzadzac¢ sobie notatki. Do tego stuza komentarze.

Napiszemy zatem w komentarzu co robi ostatni wiersz programu, by tatwiej
bylo nam przyswoi¢ informacje na poczatku naszej przygody
z programowaniem. Komentarze przydajg si¢ rowniez wtedy, gdy otwieramy
program po dluzszym czasie. Dzigki nim jestesmy w stanie zorientowac si¢ do
czego shuza poszczegdlne fragmenty kodu czy np. utworzone funkcje, klasy,
zmienne.

W celu utworzenia komentarza robimy odstep pomiedzy ostatnig,
a przedostatnig linijka w funkcji gtownej main.

Wpisujemy dwa razy znak: “//” - dwa uko$niki. Po nich mozemy pisac tres¢
komentarza. Program bedzie ignorowat te wpisy. Sa to informacje tylko dla
ciebie. W komentarzu mozesz zapisa¢ informacje na przyktad w podany sposob.
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import java.util.Scanner;

public class InputData {

public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner (System.in) ;
String imie = sc.nextLine() ;

//metoda witajaca sie z uzytkownikiem
System.out.println(,Witaj , + imie );

}

}
Listing 3.12 Zastosowanie komentarza w programie

Komentarze sg zapisane domyslnie szarg czcionka.

Co jednak, gdy komentarz jest na tyle dtugi, ze nie mie§ci nam si¢ w dtugosci
ekranu? Z pomoca przychodza tzw. Komentarze wielolinijkowe. Zapisujemy je
przy uzyciu ukosnika i gwiazdki na poczatku - “/*”, a konczymy je w odwrotny
sposob - “*/”. Wyglada to, w ten sposob:

import java.util.Scanner;

public class InputData {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in) ;

String imie = sc.nextLine() ;
/*

metoda

witajaca sie z uzytkownikiem
*/

System.out.println(,Witaj , + imie )
}
}

Listing 3.13 Zastosowanie komentarza wieloliniowego w programie

Przy tworzeniu tego typu komentarzy nalezy uwazaé, by przypadkiem nie
zamkna¢ w nich linijki poprawnie dziatajacego kodu. W takim przypadku
program nie bedzie funkcjonowal prawidtowo.

Istnieje jeszcze trzeci rodzaj komentarzy tzw. komentarze dokumentujgce.

Przypomina on komentarz wieloliniowy, jednak ma inne zastosowanie.
Tworzymy go tak samo jak komentarz wieloliniowy, ale dodajemy jeszcze jedng
gwiazdke przy otwarciu.
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import java.util.Scanner;
public class InputData {

[ x%
* main - metoda

* @paramargs parametry
*% [

public static void main (String[] args) {
Scanner sc = new Scanner (System.in) ;
String imie = sc.nextLine() ;
System.out.println(,Witaj , + imie ) ;

}

}
Listing 3.14 Zastosowanie komentarza dokumentujgcego w programie

W pierwszej linijce podajemy opis oraz dzialanie naszej metody. Nastepnie
automatycznie wygeneruje nam si¢ napis “@param args’, po ktorym
wpisujemy parametry. Aby zobaczy¢ rezultat tego komentarza musimy klikng¢
mysza na metod¢ main, a nastepnie z gérnego paska IntelliJ wybra¢ Widok
(eng. View) i Szybka Dokumentacja (eng. Quick Documentation) lub droga na
skroty — uzy¢ kombinacji CTRL + Q.

main - meto

3ms; args — parametry

Rysunek 3.5 Rezultat zastosowania komentarza dokumentujgcego w
programie
Jak widzimy wys$wietla nam si¢ w okienku podany przez nas komentarz. Warto
zaznaczy¢, ze komentarze sa przede wszystkim opcjonalne i uzywanie ich nie
jest wymagane. Mozemy je stosowac, gdy czujemy potrzebe zanotowania
czego$ lub tymczasowego wylaczania z dzialania danego fragmentu kodu. Nie
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nalezy tez przesadza¢ z komentarzami i uzywac ich zbyt czesto, gdyz kod nie
bedzie przejrzysty.
3.3 Typy danych, zmienne i state

NapisaliSmy juz pierwszy program w jezyku Java. Wiemy tez jak dzialaja
operacje wyjscia i wejscia oraz potrafimy umieszczaé¢ komentarze.

Zapoznamy si¢ teraz ze zmiennymi.

Zmienna jest jednym z podstawowych elementéw programowania. Bez ich
udziatu cigzko stworzy¢ bardziej zaawansowany i rozbudowany program
komputerowy. Zmienna jest to obszar pamigci, w ktorym podczas wykonywania
programu przechowywane sg warto$ci danego typu.

Podstawowe cechy zmiennej to:
e Typ - rodzaj informacji, ktory bedzie przechowywany
e  Warto$¢ - czyli informacja, ktora jest przechowywana w zmiennej
e Nazwa — identyfikuje zmienng, pozwala na odréznienie jej od innych

Najprosciej] moéwigc zmienng mozemy poréwnaé¢ do pojemnika shuzacego do
przechowywania wartosci. W prawie wszystkich jezykach programowania,
zmienne powinny mie¢ ustalony typ danych, ktory przechowuja.

Nazwa zmiennej powinna si¢ zaczyna¢ od litery oraz nie moze zawiera¢ innych
znakow niz liczby, litery i znak podkreslenia (,, ™).

W Javie istnieje rowniez okoto 50 stéw, ktére nie mogg by¢ nazwa zmiennej.

Oto one:
abstract | continue for new switch
assert | default goto package | synchronized
boolean do if private this
break double | implements | protected throw
byte else import public throws
case enum instanceof return transient
catch | extends int short try
char final interface static void
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class finally long strictfp volatile

const float native super while

Tabela 3.1 Wyrazenia, ktére nie moga by¢ zastosowane jako nazwa

zZmiennej

Stowa te to nazwy funkcji, zdarzen czy typow. Gdyby byty uzywane jako nazwy

zmiennych to komputer miatlby problem z rozréznieniem, dlatego zostaty

zakazane. Ponizej zostaly wypisane og6élne zasady nazywania zmiennych:

nazwa zmiennej moze zawierac litery, liczby, podkreslenia oraz symbol
dolara,

nazwa zmiennej musi si¢ zaczynac od litery,

nazwa zmiennej powinna si¢ zaczyna¢ mala literg, dolarem lub znakiem
podkreslenia,

nazwa zmiennej nie moze si¢ zaczynac¢ bialym znakiem,

nazwy zmiennych sg wrazliwe, to znaczy: ,,mojazmienna” oraz
,mojaZmienna” to dwie zupetnie rézne zmienne,

nazwy zmiennych nie mogg by¢é wczesniej przedstawionymi stowami
(while, abstract itd.).

Wszystkie warto$ci w jezyku Java sa obiektami danego typu.

W Javie wyr6zniamy kilka typow danych. Zostaty one zamieszczone w tabeli

ponizej:

Nazwa Ll?z’ba Dopuszc’za'lne WartE)SC Opis Przyklad
typu |bajtow warto$ci domyslna

boolean | 1 true lub false false |przyjmuje wartosci logiczne | true
byte 1 -128 do 127 0 warto$¢ catkowita 8-bitowa 1
char 2 0 do 65536 'x0' kod znaku w 16-bitowym 'a'
short 2 |-32768 do 32767 0 warto$¢ catkowita 16- 2
int 4 -2731 do 2"31-1 0 warto$¢ catkowita 32- -2
long 8 -27°63 do 2"63-1 0 wartos¢ catkowita 32- 1L
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float 4 -3.xE+38 do 0.0f wartos¢ 3.14f

double 8 -1.xE+308 do 0.0d wartos¢ 1.23d

Tabela 3.2 Podstawowe typy danych w Javie
Ze wzgledu na budowge typy danych w jezyku Java dzielimy na:

e Typy prymitywne badz proste — int, char, boolean, float, double;
e Typy nieprymitywne - String, tablice i klasy;
Ze wzgledu na rodzaj przechowywanych danych dzielimy je na:
e liczby calkowite - byte, short, int oraz long;
e liczby rzeczywiste - float i double;
e wartoSci logiczne — boolean;
e znaki Unicode - char;

Wisrdd typoéw catkowitych najbardziej powszechnymi typami sg long oraz int.
Sa one preferowane i najczgsciej stosowane. Rzadziej mamy do czynienia
z typami short i byte.

Jesli chodzi o liczby rzeczywiste (tzw. zmiennoprzecinkowe) to stosowane sa
gléwnie przy roznych obliczeniach naukowych oraz w przetwarzaniu grafiki.

Typ float od typu double r6znig si¢ iloscig przechowywanych cyfr dziesietnych.
Float przechowuje ich tylko sze$¢ lub siedem, a double okoto pi¢tnastu.

Typy predefiniowane (inaczej typy wbudowane), to typy, ktore kompilator
obsluguje w sposob specjalny. Jednym z przyktadow takiego typu jest wlasnie
int jako predefiniowany typ dla wartosci calkowitych, ktore zajmuja w pamigci
32 bity.

String nazwa = ,Minecraft”;
Int rok wydania = 2011;

Listing 3.15 Zadeklarowanie zmiennej i zapisanie dzialania jako wynik

W poprzednim podrozdziale poznalismy funkcj¢ System.out.print(), ale nie
zostata ona tam szczegoétowo opisana. Funkcja ta stuzy do wyswietlania tekstu
wewnatrz konsoli.

Wewnatrz tej funkcji mamy mozliwo$¢ wpisania rOwniez symboli czy znakoéw
specjalnych. Jednym z takich znakéw jest ,,\n”, ktory przeniesie wpisany po nim
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tekst do nastepnej linii. Taki sam efekt uzyskamy stosujgc funkcje:
System.out.println(). Rézni si¢ ona od poprzedniej tym, ze zawiera przed
nawiasami litery In, ktore oznaczaja, ze funkcja wyswietli tekst w nowej linii.
Ponizej przyktady dziatania:

System.out.print(,Witaj”) ;
System.out.print(,kolego”) ;

Listing 3.16 Przyklad dzialania funkcji System.out.print();

Wynik dziatania programu:

with exit code B8

Rysunek 3.6 Wynik konsoli poprzedniego dzialania

Jezeli uzyjemy metody System.out.println() to otrzymamy ponizszy rezultat:

s finished with ex1lt co

Rysunek 3.7 Wynik konsoli poprzedniego dzialania z uzyciem
System.out.printin
Jak widzisz funkcja uzyta w przyktadzie pierwszym wyswietla nam tekst w
jednej linii, z kolei ta z drugiego przyktadu — kazdy tekst osobno. Oprocz tekstu
umieszczonego w cudzystowie mozemy tez poda¢ nazwe¢ zmiennej lub wpisac
samo wyrazenie, ktorego wynik chcemy uzyska¢ na przyktad:

int liczba = 4+2;
System.out.println(liczba) ;
System.out.println(,6"”) ;
System.out.println(4+2) ;

Listing 3.17 Wypisanie liczby 6 r6Zznymi sposobami

Po zapisaniu i uruchomieniu powyzszego kodu w konsoli pojawi si¢ trzykrotnie
wartos$¢ 6.

Kolejnym przyktad predefiniowanego typu to String. Reprezentuje on ciagi
znakow, na przyktad “Java”.
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String napis="Java’;
System.out.println(napis) ;

Listing 3.18 Zadeklarowanie zmiennej typu String i wypisanie jej
zawartosci

Dla typu String Java posiada szereg metod stuzacych do modyfikowania tekstu.

String napis = , Java” ;
System.out.println(napis. toUpperCase ()
System.out.println(napis. toLowerCase ()
System.out.println(napis. trim()) ;
System.out.println(napis.replace(‘a’,’o’));

);
);

Listing 3.19 Dzialania na typie string

Na poczatku zadeklarowaliSmy zmienng typu string o nazwie napis, ktoéra

113

przechowuje nam warto$¢ Java”. Nie przypadkowo dodali§my wicksza

ilos¢ spacji przed napisem.

Pierwsza metoda: toUpperCase() sprawia, ze caly napis bgdzie wyswietlony
drukowanymi literami.

Druga z metod - toLowerCase() dziata przeciwnie do poprzedniej. Caty tekst
zostanie napisany matymi literami.

Trim() usuwa z tekstu wszystkie spacje jakie znajduja si¢ przed stowem i po
nim, tak by zostal sam tekst. Przydaje si¢ to na przyktad przy tworzeniu
programu, w ktérym musimy poda¢ login, badz hasto. Jesli uzytkownik poda
nam login, ktory bedzie zawieral spacj¢ na poczatku to aby unikngc¢
ktopotow - mozemy zastosowac metodg trim, ktora usunie wszystkie spacje.

Ostatniag metoda prezentowana w przyktadzie to replace(). Zamienia ona

[IP S}

wybrang liter¢ na inng. W powyzszym przyktadzie zamieniliSmy litere “a” na

[3P%E]

0”, przez co konsola zwrocita nam “Jovo” zamiast “Java”.

Stringi jak i inne stowa mozemy laczy¢ w cate zdanie przez uzycie znaku “+”:
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String imie = ,Adam”;

String nazwisko = “

Kowalski”;

System.out.println(,Nazywam sie: ” + imie + , " +
nazwisko) ;

Listing 3.20 Laczenie dwoch stringéw w jedno zdanie w metodzie
System.out.printin

W wyniku dziatania programu w konsoli otrzymamy:

Nazywam sie: Adam Kowalski

3 finished with exit co

Rysunek 3.9 Wynik konsolowy po wypisaniu System.out.printin
Jak widzimy wypisaliSmy dwa stringi w jednym zdaniu. Miedzy jedng zmienna,
a druga dodalismy pusty cudzystow, aby je oddzieli¢. Dzialaja one po prostu
jako znak spacji. Laczy¢ w jedno zdanie mozna tez inne typy danych, np. string
z intem:

String nazwa = ,Minecraft”;

Int rok wydania = 2011;

System.gut.println(,,Gra "+ nazwa + , powstata w ” +
rok wydania + , roku.”);

Listing 3.21 Uzycie typu string i int w jednym zdaniu przy zastosowaniu
System.out.printin

Konsola zwroci nam:

Gra Minecraft powstata w 2011 roku.

3 finished with exit code
Rysunek 3.10 Wynik konsoli po wypisaniu System.out.printin
W tym przykladzie z dwie zmienne ,,imie” oraz ,,nazwiske”, mozemy polaczy¢

ze sobg w catos¢. Jedna zmienna bgdzie wowczas przechowywata zarowno imi¢
jak i nazwisko. Dwie zmienne typu string aczymy w nastepujacy sposob:

String imie = ,Adam”;

String nazwisko = ,Kowalski”;

String pelnaNazwa = imie + nazwisko;
System.out.println(,Nazywam sie , + pelnaNazwa ) ;

Listing 3.22 Dodanie do siebie dwdéch zmiennych typu string i przypisanie
wyniku do zmiennej
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W konsoli ujrzymy:

am Kouw

s finished with exit co

Rysunek 3.11 Wynik konsoli po dodaniu do siebie dw6ch zmiennych
i wypisaniu jej wartosci

Innym typem predefiniowanym jest typ boolean. Dopuszcza on tylko dwie
warto$ci — false (falsz) albo true (prawda). Domyslng wartoscig zmiennej tego
typu jest false.

Przyktad dziatania zmiennej typu boolean.

Boolean napis = true;
System.out.println (napis) ;

Listing 3.23 Przyklad uzycia typu boolean

Zmienna zwrdci warto$¢ true co mozemy zaobserwowaé w konsoli.

Warto$¢ boolean mozemy sprawdzi¢ réwniez podczas poréwnywania dwoch
zmiennych. Zat6zmy, ze dwie zmienne przechowujace liczby. Sprawdzmy, ktora
z nich ma wigksza wartos¢.

W rozwigzaniu pomoze nam metoda System.out.println(). Zatem:

float wartoscl = 3.4f;
float wartosc2 = 7.3f;
System.out.println( wartoscl > wartosc2 );

Listing 3.24 Poréwnanie wartosci float i wypisanie wyniku w konsoli

Jak wida¢, w tym przykladzie postuzyliémy si¢ typem danych float.
Po uruchomieniu programu, w konsoli pojawi si¢ warto$¢ true. Zapis ten
pozwala na skrécenie kodu do jedne;j linijki.

Wystarczy, ze w samym nawiasie podamy liczby i w tym przypadku znak
wigkszosci.

Kod bedzie wygladat nastepujaco:

|System.out.println( 32 > 35 );
Listing 3.25 Poréwnanie dwéch warto$ci w System.out.printin()

W tym ¢wiczeniu uzyskamy warto$¢ false.
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W trakcie dziatania programu mozna zmienia¢ warto$ci zmiennych, ktore
wczesniej przechowywaly warto$¢. Przyktadowo:

float liczbal = 2.3f;
System.out.println(liczbal) ;
liczbal = 2.4f;
System.out.println(liczbal) ;

Listing 3.26 Zmiana warto$ci zmiennej w trakcie dzialania programu
i wypisanie wartosci przed i po zmianie

Konsola w tym przypadku najpierw zwrdci nam warto$¢ 2.3, a przy kolejnym
wypisaniu, juz 2.4.

Warto$ci zmiennych mozna réwniez zmienia¢ w taki sposob:

float liczbal = 2.3f;
System.out.println(liczbal + 2);

Listing 3.27 Inny sposéb zmiany wartos$ci zmiennej w trakcie dzialania
programu
Do zmiennej dodalismy liczbe 2, a wigc jej warto$¢ bedzie teraz wynosita 4.3,
i taka liczbe pokaze nam konsola po skompilowaniu.

Kolejnym typ danych to char. Przechowuje on pojedynczy znak, ktory moze by¢
liczba, literg lub symbolem. Wartosci, ktore przechowuje typ char zapisujemy
w apostrofach (nie cudzystowach!).

Typ char umozliwia zapisywania wartosci w notacji dziesietnej Iub
szesnastkowe;j.

Dzigki typowi char mozemy si¢ postugiwaé¢ réwniez wartosciami w postaci
dziesi¢tnej lub szesnastkowe;j, ktére odpowiadaja znakom w tabeli Unicode.

W Javie wyr6zniamy tez znaki specjalne, ktorych opis i dzialanie zostaty
przedstawione w tabeli ponize;j:

Zapis Opis
\t umieszcza tab (tabulator) w tekscie
\b umieszcza backspace w tekscie, ktory kasuje
\n umieszcza nowg lini¢ w tekscie
\r umieszcza powrét karetki w tekscie
\f umieszcza kanat formularza w tekscie
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\' umieszcza pojedynczy apostrof w tekscie
\" umieszcza podwojny apostrof w tekscie
\\ umieszcza backslasha w tekscie

Tabela 3.3 Znaki specjalnie w Javie

System.out.println(,Owoce: \n -jabitko\n-gruszka\n”) ;
System.out.prontln(,Cytuje: \”Chcialem pdjsé, ale nie
mogiem. .\b\””) ;

Listing 3.28 Zastosowanie znakoéw specjalnych w programie

Zobaczymy teraz, jak wygladaja wybrane z nich w praktyce:

s finished with exit co

Rysunek 3.12 Wynik konsolowy tego programu

W pierwszej linijce kodu w metodzie System.out.println(), umiescilismy az
trzy znaki nowej linii. W wyniku czego kazdy tekst wyswietlit nam si¢
w osobnym wierszu. Znak \n na koncu tancucha spowoduje odstep pomigdzy
pierwszym napisem, a kolejnym.

W drugim przyktadzie zaprezentowano w jaki sposob wypisa¢ w konsoli znak
specjalny jakim jest ,,”. Bezposrednio przed symbolem pojawit si¢ znak \, ktory
zmienia znak ,, ze znaku sygnalizujacego poczatek tancucha na symbol
graficzny wypisany w konsoli.

Znak \b usuwa poprzedzajacy go znak. Dlatego w konsoli wypisana zostala

tylko jedna kropka.
char znakl = 'a';
char znak2 = '@';
char znak3 = '2';
char znak4 = '\u00A9';
char znakb = '©@';
System.out.println(znakl + " " + znak2 + " " + znak3 + "
" + znakd + " " + znakbh);

Listing 3.29 Przykladowe uzycie typu char
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Jak wczesniej wspomniano, chary zapisujemy w apostrofach, a dlugosc
przechowywanych znakéw nie moze by¢ wigksza niz jeden. W zmiennej
o nazwie znak4 zostat uzyty jeden ze znakéw Unicode.

Istnieje wiele znakoéw Unicode. Wszystkie umieszczone sa w specjalnych
tabelach, ktére bez wigkszych probleméw mozna znalezé w Internecie.
Po uruchomieniu programu widzimy, ze znak4 zwroci nam taka sama warto$¢
co znaks.

Zmienne typu char mozemy tworzy¢é rowniez, za pomoca konstruktora
Character.

W Javie istnieje deklaracja zmiennej, ktorej przechowywana warto$¢ nie ulegnie
zmianie przez caly czas dzialania programu. Inaczej mozemy powiedzie¢, ze jest
to zmienna, ktorej wartos¢ nigdy si¢ nie zmieni. Nazywa si¢ ona stala.
Stosujemy ja, kiedy jesteSmy pewni, ze nasza zmienna b¢dzie przechowywata
warto§¢ ostateczng. Taka zmienng deklaruje si¢ w identyczny sposob, jak
zwykta, ale przed nazwa typu (np. int) dodajemy stowo final. Po polsku
nazywamy ja finalowa zmienng, zmienng stala lub ostateczng. Ponizej zostat
przedstawiony przykltad jej deklaracji:

final float pi = 3.14f;
System.out.println(pi) ;

Listing 3.30 Deklaracja finalowej zmiennej
Co sig¢ stanie gdy zdecydujemy si¢ zmieni¢ warto$¢ zmiennej stalej?

Na przyktad:

final float pi = 3.14f;
p1i = 3.5f;
System.out.println(pi) ;

Listing 3.31 Proba zmiany wartoS$ci finalowej zmiennej

Juz przed samg kompilacja programu zauwazymy, ze nasze pi jest podkre§lone
na czerwono. Przy uruchomieniu programu, w konsoli pojawi nam si¢
komunikat o tresci:

Rysunek 3.13 Komunikat bledu w konsoli przy préobie zmiany wartoSci
finalowej zmiennej

Kazdy prymitywny typ danych ma przypisane okreslone wartosci, ktore moze
przechowywaé. A co w sytuacji, kiedy chcielibySmy, aby int przechowat
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warto$¢ zmiennoprzecinkowg typu float lub double? Takiej zmiany mozemy
dokona¢ za pomoca rzutowania typow lub inaczej konwersji. W Javie
wyr6zniamy dwa typy konwersji:

e konwersja rozszerzajgca (automatyczna) — polega na konwertowaniu
mniejszego typu danych na wigkszy np. - byte — short — char — int
— long — float — double;

e konwersja zawgzajagca (manualna) — polega na konwertowaniu
wigkszego typu danych na mniejszy np. - double — float — long — int
— char — short — byte;

Konwersja rozszerzajgca wykonuje si¢ automatycznie w momencie, w ktorym
podamy mniejszy typ danych jako wartos¢ dla wickszego typu.

int zmiennalInt = 6;

float zmiennaFloat = zmiennalnt;
System.out.println(zmiennaInt) ;
System.out.println(zmiennaFloat) ;

Listing 3.32 Przyklad konwersji rozszerzajacej

Na poczatku zadeklarowaliémy zmienng typu int, przechowujaca liczbe 6.
Nastepnie w drugim wierszu przypisalisSmy do zmiennej typu float wartos$¢
zmiennej typu int. Konwersja dokonata si¢ automatycznie.

Konwersja zawezajaca niestety musi by¢ wykonana recznie poprzez wstawienie
nawiasu z typem zmiennej przed jej nazwa. Wyglada to tak:

float zmiennaFloat = 3.64f;

int zmiennaInt = (int) zmiennaFloat;
System.out.println(zmiennaFloat) ;
System.out.println(zmiennaInt) ;

Listing 3.33 Przyklad konwersji zawe¢zajacej
Tutaj z kolei zacz¢liSmy od deklaracji zmiennej typu float (bo konwertujemy
z wigkszego na mniejszy typ danych). Nastepnie zmiennej typu int
przypisaliSmy warto$¢ int z zmiennej typu float. Po skompilowaniu programu
zobaczysz ponizszy wynik:

Rysunek 3.14 Wynik konsolowy konwersji zawezajacej
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Jako, iz int nie przechowuje wartosci zmiennoprzecinkowych, z zmiennej typu

float o wartosci 3.64 zostaje nam czg$¢ catkowita o wartosci 3.

3.3.1

D)

5)

b)
c)
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Sprawdz sie!

Jakiego typu danych uzyjesz do przechowywania liczb calkowitych
w zakresie od -2731 do 2”31 -1?

int
short

long

Ktory z ponizszych typéw danych stuzy do przechowywania wartoSci
logicznych (true/false)?

boolean

char

double

Ktory z ponizszych typéw danych stuzy do przechowywania pojedynczych
znakow?

int
char

String

Ktory z ponizszych typow danych jest uzywany do przechowywania liczb
zmiennoprzecinkowych o pojedynczej precyzji?

double
float

long

Ktora z ponizszych konwersji jest automatyczna w Javie?
Zmienna typu double do typu int

Zmienna typu int do typu double

Zmienna typu String do typu boolean
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6) Ktéra z ponizszych nazw zmiennych nie jest dozwolona nazwa w jezyku
Java?

a) "my-variable"

b) "2abc"

c) ll_abcll

d) "abc xyz"
Zadanie 3.3.1

Napisz program w ktory bedzie konwertowal warto$¢ liczbowa podana jako
String na typ danych zmiennoprzecinkowy float. Nastgpnie program ma
wys$wietla¢ obie warto$ci oraz doktadno$¢ konwersji.

3.4 Podstawowe operacje arytmetyczne i logiczne

Po poznaniu zmiennych oraz typéw danych, przyszedt czas, aby zglebi¢ kolejny
obszar, ktory jest kluczowy dla tworzenia bardziej zaawansowanych
programéw. W niniejszym rozdziale skoncentrujemy si¢ na operacjach
arytmetycznych i logicznych, ktére stanowig podstawe dla wielu aspektow
programowania. Na poczatku zajmiemy si¢ operacjami arytmetycznymi,
zwanymi takze matematycznymi. Operacje arytmetyczne stanowia podstawe
kazdego jezyka programowanie, bowiem dzicki nim jesteSmy w stanie
manipulowa¢ danymi liczbowymi. W jezyku Java mamy dostgp do
standardowych operacji, ktore pozwalaja nam wykonywaé podstawowe
obliczenia matematyczne. Sg nimi:

Operator Nazwa Opis Przyktad
+ dodawanie dodaje do siebie dwie wartosci a+b
- odejmowanie | odejmuje jedng wartos¢ od drugiej a-b
* mnozenie mnozy dwie warto$ci a*b
/ dzielenie dzieli jedna wartos$¢ przez druga a/b
% modulo zwraca resztg z dzielenia a%b

Tabela 3.4 Podstawowe operacje arytmetyczne i logiczne

Zastosujemy teraz powyzsze operacje w praktyce. Utworzymy nowg klase
o nazwie ,,PodstawoweQOperacje”. W metodzie ,,main” zapiszmy:
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int wynikDodawania = 3 + 7;
System.out.println (wynikDodawania) ;

Listing 3.34 Zmienna przyjmujaca jako wynik sume¢ dwéch wartos$ci, a
nastepnie wypisanie jej wyniku
Dodawanie w Javie jest intuicyjne i dziata zar6wno na liczbach catkowitych, jak
i zmiennoprzecinkowych. Wartosci 3 i 7 sa dodawane, a wynik przypisywany do
zmiennej ,,wynikDodawania”. Nastepnie wypisujemy w konsoli jej wartosc.
Powinna pojawi¢ si¢ liczba 10.

Zapis ten mozemy roOwniez nieco uproscic:

|System.out.println(3 + 7);

Listing 3.35 Uproszczony zapis poprzedniego kodu

Rezultat bedzie ten sam, jednak wyzej wynik dodawania zostal przypisany do
zmiennej, a tutaj po prostu zostal wyswietlony.

Teraz odejmiemy od siebie dwie liczby. W tej samej klasie zapiszemy:

double wynikOdejmowania = 8.40d - 5.20d;
System.out.println(wynikOde jmowania) ;

Listing 3.36 Zmienna przyjmujaca jako wynik réznice dwdoch wartosci, a
nastepnie wypisanie jej wyniku
Operacja odejmowanie dziala na tej samej zasadzie co operacja dodawania.
Powyzszy przyktad ilustruje prosta operacje odejmowania dwoch liczb
zmiennoprzecinkowych typu double.

Warto zauwazy¢, ze na koncu liczby np. 8.40d, uzywamy literalu ,,d”, aby
okresli¢, ze sa to liczby zmiennoprzecinkowe typu double. W rezultacie
zmienna ,,wynikOdejmowania” przechowuje wynik odejmowania 8.40 od 5.20.
ktory bedzie wynosit 3.2. Taki wynik powinien si¢ pojawi¢ w konsoli.

Kolejna operacja to mnozenie:

int wynikMnozenia = 4*5;
System.out.println(wynikMnozenia) ;

Listing 3.37 Zmienna przyjmujaca jako wynik iloczyn dwéch wartosci,
a nastepnie wypisanie jej wyniku

Operacja ta, liczy iloczyn dwoch liczb, w tym przypadku 4 i 5. Wynik bedzie
rowny 20.
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Ostatnia operacja to dzielenie:

double wynikDzielenia = 6d/4d;
System.out.println(wynikDzielenia) ;

Listing 3.38 Zmienna przyjmujaca jako wynik iloraz dwoch wartosci,
a nastepnie wypisanie jej wyniku
Dzielenie w Javie moze prowadzi¢ do warto$ci zmiennoprzecinkowych. Warto
uzywaé typu double, aby przechowa¢ wynik dzielenia dwoch liczb. W tym
przypadku wynik dzielenia bedzie rowny 1.5.

Proba podzielenia liczby przez 0 spowoduje btad programu. W przypadku typu
double, w konsoli pojawi si¢ napis ,,Infinity”, czyli nieskonczonos¢. Jesli jednak
podzielimy liczby typu int przez 0, wowczas w konsoli ujrzymy ten btad:

Rysunek 3.15 Blad w konsoli przy probie podzielenia liczby przez zero

W Javie wystepuje rowniez operator modulo, ktory w wyniku dziatania
wypisuje reszte z dzielenia.

double wynikDzieleniaModulo = 7d%3d;
System.out.println(wynikDzieleniaModulo) ;

Listing 3.39 Zmienna przyjmujaca jako wynik reszte z dzielenia dwoch
wartoS$ci, a nastepnie wypisanie jej wyniku
Warto$¢ zmiennej wynikDzieleniaModulo bedzie wynosi¢ 1, bo w liczbie 7
zmieécimy liczbe 3 tylko dwa razy i pozostaje nam niepodzielna 1.

Te podstawowe operacje arytmetyczne sg niezbedne do wykonywania
wszelkiego rodzaju obliczen matematycznych w programowaniu. W praktyce sa
one czegsto uzywane w algorytmach, roéwnaniach matematycznych oraz
manipulacjach danymi liczbowymi w ogdlnosci. W poprzednich rozdziatach
wspomnieli$my chociazby o inkrementacji np. i++.

Jest to przyklad operatorow jednoargumentowych, ktére dziataja na jednym
argumencie, czyli jednej zmiennej lub jednym wyrazeniu. W jezyku java istnieje
kilka operatorow jednoargumentowych. Sa to np. operatory inkrementacji
1 dekrementacji. Odgrywaja w programowaniu bardzo wazng role. Pierwszy
operator stuzy do zwiekszania wartosci zmiennej, z kolei drugi — do
zmniejszania.
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int liczba = 6;
liczba++;
System.out.println(liczba) ;

Listing 3.40 Zwi¢kszenie wartos$ci zmiennej przy uzyciu operatora
inkrementacji

W powyzszym przykladzie uzyliSmy inkrementacji wartosci zmiennej liczba.
Po tej operacji, warto$¢ zmienne;j liczba bedzie rowna 7.

int liczba = 6;
liczba—;
System.out.println(liczba) ;

Listing 3.41 Zmniejszenie wartos$ci zmiennej przy uzyciu operatora

dekrementacji
Teraz z kolei zmniejszyliSmy wartos¢ zmiennej o jeden dzicki uzyciu
dekrementacji. Te operatory s3 szczegdlnie przydatne w przypadku, gdy
chcemy szybko zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ wartos¢ zmiennej o statg wartosé
(w tym przypadku o jeden). W praktyce sa one czgsto uzywane w petlach
1 innych sytuacjach, gdzie konieczne jest powtarzanie operacji na zmiennych
liczbowych. Oprocz tych dwach, istnieje tez operator ujemny. Jego dziatanie nie
jest skomplikowane. Mozna go uzy¢, aby zmieni¢ warto$¢ dodatnig na ujemna.
Na przyktad:

int wynik = 20;

wynik = -wynik;
System.out.println (wynik) ;

Listing 3.42 Zmiana warto$ci zmiennej na przeciwng warto$¢, w tym
przypadku ujemna

Zadeklarowalis$my zmienng wynik o poczatkowej warto$ci rownej 20. W linii
nizej przypisali$my tej zmiennej warto$¢ zmiennej wynik, ale z minusem, ktéry
jednoczes$nie zmienit t¢ warto$¢ na ujemng. W wyniku tego, w konsoli pojawi
si¢ liczba -20. Te operatory sg wazne w roznych kontekstach programowania,
aich zastosowanie zalezy od potrzeb danego zadania. Operatory inkrementacji
1 dekrementacji sg przydatne w kontek$cie manipulacji zmiennymi liczbowymi.
Operatory jednoargumentowe pozwalaja na bardziej zlozone operacje na
pojedynczych zmiennych.

Uzywalismy juz wielokrotnie przypisywania wartosci do zmiennej, wigc
przyjrzymy si¢ teraz nieco bardziej operatorom przypisania. Sg one znaczacym
elementem programowania w jezyku Java, umozliwiajacym przypisanie
wartosci do zmiennych. Ogolny format operatora przypisania to:
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int wartosc = 30;
int zmienna = wartosc;

Listing 3.43 Przypisanie zmiennej jako wartosci dla zmiennej

Warto$¢ po prawej stronie musi by¢ zmienng tego samego typu co zmienna po
lewej stronie, co zapewnia poprawne przypisanie danych. Oczywiscie w tym
przyktadzie moglibySmy po prostu przypisa¢ zmiennej o nazwie zmienna
warto$¢ 30, bez tworzenia dodatkowej zmienne;j.

Operator ,,=" jest podstawowym 1 najprostszym operatorem przypisania. Sg
jednak jeszcze mieszane operatory przypisania. Sg to na przyktad znaki ,.+”,

w5 CZY ,,/”, W polaczeniu ze znakiem ,=". Inaczej sa nazywane operatorami
przypisania z operacjg arytmetyczng.

int x = 5;

x +=3; // x=x + 3

Listing 3.44 Zwi¢kszenie wartosci zmiennej za pomocg operatora
przypisania z operacja arytmetyczng

Zmienna x przechowuje poczatkowo warto§¢ 5. Nastepnie uzywamy operatora
przypisania z operacja dodawania liczby 3, co oznacza, ze do wartosci S
dodajemy warto$¢ 3. Te operatory pozwalaja skroci¢ zapis, zwlaszcza gdy
chcemy wykona¢ operacj¢ na zmiennej i przypisaé jej wynik z powrotem do tej
samej liczbie. W komentarzu znajduje si¢ alternatywny zapis tej linii.

int x = 5;
x *= 2; // x=x * 2
System.out.println(x) ;

Listing 3.45 Zwi¢kszenie wartosci zmiennej poprzez pomnozenie jej
warto$ci i wypisanie wyniku
W powyzszym przykladzie dodawanie zastgpilismy mnozeniem. Warto$¢
zmiennej X mnozymy razy dwa, co da nam w konsoli wynik 10.

W Javie jest mozliwo$§¢ porownywania danych, przyktadowo wartosci
zmiennych. Mozemy sprawdzi¢, ktora zmienna jest wigksza sposrod dwoch.
Do tego uzywamy operacji relacyjnych (poréwnania). Sg wykorzystywane przy
poréwnaniu dwoch wartosci i zwracaja wynik logiczny true/false na podstawie
spelnienia okreslonych warunkow. Ponizej w tabeli zostaly przedstawione
przyktadowe operacje relacyjne:
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Operator Opis Przykiad
== Réwny a==
1= Nierowny al=b
> wiekszy od a>b
< mniejszy od a<b
>= wigkszy badz rowny od a>=b
<= mniejszy badz rowny od a<=b

Tabela 3.5 Przykladowe operacje relacyjne

Ponizej znajduje si¢ przyktad kodu zawierajgcy operator rownosci:

int liezbal = 5;
int liczba2 = 5;
boolean czyRowne = liczbal == liczbaZ2;

Listing 3.46 Sprawdzanie czy wartos$ci zmiennych sa rowne przy uzyciu
operatora rownosci
W tym przyktadzie zmienna czyRowne typu boolean bedzie przechowywac
warto$¢ true lub false, w zaleznosci od tego, czy liczbal jest rowna liczba2.
W tym przypadku bedzie réwna true, poniewaz obie zmienne przechowuja
warto$¢ 5. Teraz uzyjemy kilka wybranych z pozostatych operacji porownania.
Oto przyktadowy kod:

int liczba3 = 5;

int liczba4d = 7;

boolean czyNierowne = liczba3 !'= liczba4;
boolean czyWieksze = liczba3 > liczba4;

boolean czyMniejszeLubRowne = liczba3 <= liczbai4;

Listing 3.47 Przyklad uzycia wybranych operacji porownania

W kodzie zdefiniowane sa dwie zmienne catkowite liczba3 i liczba4. Nastepnie
uzyte sa operatory relacyjne do porownan. Boolean czyNierowne sprawdza czy
liczba3 jest r6zna od liczbad4. W tym przypadku operacja jest prawdziwa true,
poniewaz 5 nie jest rowne 7. W kolejnej linii znajduje si¢ zmienna czyWieksze,
ktora z kolei sprawdza, czy liczba3 jest wigksza od liczba4. Jak wiemy - nie
jest. Stad tez, zmienna czyWieksze bedzie przyjmowata wartos¢ false.
W ostatniej linii uzyta jest zmienna czyMniejszeLubRowne. Ta bedzie
sprawdzata, czy liczba3 jest mniejsza, badz réwna liczbad. W tej sytuacji S jest
mniejsze, wigc wynik bedzie true.
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Operacje relacyjne sa kluczowe w warunkach logicznych i petlach, pozwalajac
programowi na podejmowanie decyzji na podstawie relacji miedzy réznymi
warto§ciami.

Java posiada takze operacje logiczne. Sg gldéwnym elementem programowania,
umozliwiajagcym programowi podejmowanie decyzji na podstawie okreslonych
warunkow. Kluczowym aspektem tego mechanizmu jest zdolno$¢ do
kontrolowania przeptywu programu w zaleznosci od spetnienia lub niespetnienia
pewnych warunkow logicznych. W tabeli przedstawione zostaly najwazniejsze
informacje na temat tych operacji.

Operator Opis Przykiad
&& zwraca true gdy oba warunki sg spelnione a&&b
[ zwraca true gdy jeden z warunkow jest spelniony allb

! zwraca odwrocong wartos¢ (np. false, gdy wynik jest true)| al!b

Tabela 3.6 Przykladowe operacje logiczne

Jako pierwsza omowimy operacj¢ logiczng AND (,,&&”). Operacja AND
zwraca true tylko wtedy, gdy oba warunki sa spetnione. Ponizej przyktad uzycia
tego operatora:

boolean warunekl = true;
boolean warunek?2 = false;
boolean wynikWar = warunekl && warunek?2;

Listing 3.48 Przyklad zastosowania operatora logicznego ,,AND”

Warto§¢ zmiennej wynikWar bedzie wynosita false, poniewaz nie zostal
spetniony warunek. Dobrym przykladem uzycia zmiennej AND oraz OR bedzie
sprawdzenie czy liczba jest parzysta lub nieparzysta i wigksza lub mniejsza od
podanej. Wykorzystamy w nim operacje relacyjne:

int numer = 15;

boolean warunekAND = (liczba % 2 == 0 ) && (liczba >
10) ;

boolean warunekOR = (liczba % 2 != 0) || (lieczba <= 5);

System.out.println("Czy liczba jest parzysta i wieksza
od 10?7 " 4+ warunekAND) ;

System.out.println("Czy liczba jest nieparzysta lub
mniejsza roéwna 5? " + warunekOR) ;

Listing 3.49 Przyklad zastosowania operatorow logicznych ,,AND” oraz
»OR”, a nastepnie wypisanie wyniku
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W tym przykladzie mamy zmienng numer o warto$ci 15. Zmienna
warunekAND sprawdza, czy ta liczba jest zarowno parzysta, jak i wieksza od
10. W tym przypadku wynikiem bedzie false, poniewaz 15 nie jest parzysta
liczbg. Druga zmienna boolean warunekOR be¢dzie sprawdzaé, czy liczba jest
albo nieparzysta, albo mniejsza badz rowna 5. W tej sytuacji wynikiem bedzie
true, bo liczba 15 jest wigksza niz 5, czyli spetnia warunek.

W jezyku Java wystepuje jeszcze operator NOT oznaczany wykrzyknikiem ,,!”.
Wykonuje negacj¢ wartosci logicznej, czyli zamienia warto$¢ true na false
1 odwrotnie. Ponizej przyktadowe zastosowanie tego operatora:

boolean prawda = true;
boolean falsz = !prawda;
System.out.println(falsz) ;

Listing 3.50 Wykorzystanie operatora negacji i wydrukowanie tej zmiennej

WykorzystaliSmy zmienne logiczne typu boolean. Warto$¢ true reprezentuje
zmienng prawda, natomiast falsz przyjmuje warto$¢ negujgcg zmienng prawda.
W efekcie zmienna falsz bg¢dzie rowna false.

Operator NOT czesto uzywany jest w wyrazeniach warunkowych, gdzie chcemy
odwroci¢ wartos¢ logiczng. Operacje logiczne sa przydatne w strukturach
warunkowych, petlach, oraz w kontrolowaniu przeptywu programu. W praktyce
uzywane s3 do podejmowania decyzji w zalezno$ci od r6znych warunkow.

W tym rozdziale poznaliSmy operacje na zmiennych i1 operatorach oraz
zglebilismy réznorodne aspekty manipulacji danymi i sterowania przeptywem
programu. Operacje arytmetyczne dostarczaja podstawowych narzedzi do
wykonywania obliczen numerycznych. Zastosowalismy je w kontekscie roznych
problemoéw, co pozwolito nam lepiej zrozumie¢ ich praktyczne zastosowanie.

PrzeanalizowaliSmy operatory jednoargumentowe i zauwazyliSmy, jak mozna za
ich pomoca manipulowa¢ warto$ciami zmiennych, wprowadzajgc zmiany w ich
warto$ci w zwiezly sposob. Wiemy tez, ze operacje przypisania pozwalaja na
aktualizacje wartosci zmiennych w trakcie dzialania programu, co moze
przyczyni¢ si¢ do bardziej czytelnego kodu. SkoncentrowaliSmy si¢ rOwniez na
operacjach relacyjnych, ktéore umozliwiajg poréwnywanie wartosci. Warunki
logiczne tworzone za pomocg tych operatorow decyduja o przebiegu programu.

Na koniec wykorzystalismy operacje logiczne do tworzenia warunkow
logicznych, ktore wptywaja na dzialanie programu w zaleznos$ci od spehnienia
okreslonych kryteriow. Podsumowujac, zrozumielis$my, jak te operacje integruja
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sic w skladnie jezyka Java, umozliwiajac programistom wykonywanie

réznorodnych zadan, od prostych obliczen po bardziej zaawansowane decyzje

sterujace.

3.4.1
D)

a)
b)
¢)
d)

2)

a)
b)
¢)
d)

3)

a)
b)
¢)
d)

Sprawdz sie!
Ktory z ponizszych operatorow jest uzywany do logicznego "lub" w jezyku
Java?

&&

Ktory z ponizszych operatoréw jest uzywany do inkrementacji w jezyku
Java?

+

++

Ktoéry z ponizszych operatorow jest uzywany do poréwnania obiektéow pod
katem referencji w jezyku Java?

equals()

compare()

Zadanie 3.4.1

Napisz program w Javie, ktory bedzie obliczal podstawowe operacje

arytmetyczne na dwoch liczbach 1 wyswietlat wyniki. Uzyj nastepujacych

danych wejsciowych:

liczbal: 25;

liczba2: 7;
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Program powinien obliczy¢ i wyswietli¢ nastepujace operacje: Sume, Roznice,
Iloczyn, Iloraz, Reszte z dzielenia (modulo).

3.5 Instrukcje warunkowe

W poprzednich czesciach naszej ksigzki omowilis§my juz wiele aspektow jezyka
Java, zaczynajac od podstaw, przechodzac przez typy danych, az po operacje
matematyczne i logiczne.

Nadszed! teraz czas, aby skierowa¢ nasza uwage na instrukcje warunkowe, ktore
sg bardzo istotne w programowaniu. Polegaja one na decyzyjnosci i pozwalajg
programowi adaptowac swoje dziatanie w zaleznos$ci od zmiennej sytuacji.

W tym rozdziale dowiemy si¢, jak uzywaé instrukcji warunkowych do
sprawdzania warunkéw logicznych, wybierania miedzy réznymi $ciezkami
wykonania programu, oraz jak te elementy mogg uczyni¢ nasze programy
bardziej inteligentnymi i responsywnymi.

Na ten moment wiemy juz, ze Java wspiera uzycie operatorow relacyjnych,
dzieki ktorym mozemy sprawdzac, na przyklad czy dana zmienna jest wigksza
lub réwna wartosci innej zmiennej. Mozemy ich uzywaé¢ do wykonywania
roznych dziatan w przypadku spelienia réznych warunkow. W praktyce
dziatajg one cz¢sto w parze z instrukcjami warunkowymi.

3.5.1 Instrukcje ifi else

W Javie gléwnym mechanizmem realizujgcym instrukcje warunkowe sa
konstrukcje if, else if oraz else. Zaczniemy od omowienia tej wymienionej jako
pierwsza, najczgsciej uzywane;.

Instrukcja warunkowa if pozwala na wykonanie pewnych instrukcji tylko wtedy,
gdy okreslony warunek jest spetniony.

Utworzmy teraz nowa klas¢ o nazwie InstrukcjeWarunkowe, nastgpnie
zapiszmy w niej metod¢ main.

int liczba = 10;

if(liczba > 0){
System.out.println("Liczba jest dodatnia") ;
}

Listing 3.51 Przykladowa instrukcja warunkowa ,,if”

Zadeklarowali$my zmienna liczba, ktora przechowuje wartosé 10.
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Tg liczbe bedziemy analizowaé w kontekscie instrukcji warunkowe;.

W kolejnej linijce kodu uzylis§my instrukcji warunkowe;j if, w ktorej znajduje sie
warunek liczba > 0.

Instrukcja System.out.println(''Liczba jest dodatnia') bedzie wykonana tylko
wtedy, gdy warunek ten bedzie prawdziwy czyli gdy liczba jest wicksza od zera.

W przypadku, gdyby wartos¢ zmiennej liczba jest mniejsza od 0, ta instrukcja
nie zostalaby wykonana, a program kontynuowalby swoje dziatanie.

A co w sytuacji, gdybySmy chcieli, by nasz program poinformowal nas, ze
liczba jest ujemna, jesli nie jest wicksza od zera?

W takim przypadku, z pomocg przychodzi nam else. Ta instrukcja jest uzywana
w polaczeniu z instrukcjg if i pozwala zdefiniowa¢ blok kodu, ktoéry zostanie
wykonany, gdy warunek instrukcji if nie jest prawdziwy. Ponizej przyktad
zastosowania instrukcji else w praktyce:

int liczba = =5;

if(liczba > 0) {
System.out.println("Liczba jest dodatnia") ;
}else{
System.out.println("Liczba nie jest dodatnia”) ;
}
Listing 3.52 Instrukcja warunkowa z ,,else”, wySwietlajaca okreslony
komunikat

Tym razem zmienili$my warto$¢ zmiennej na -5. Najpierw program sprawdza,
czy liczba jest wigksza od zera. W tym przypadku warunek nie jest spelniony,
wiec program przejdzie do bloku else. Kod zapisany wewnatrz else zostanie
wykonany. W wyniku tego w konsoli ujrzymy komunikat Liczba nie jest
dodatnia.

W skrécie, jesli warunek if jest spelniony, wykonuje si¢ kod wewnatrz if, jesli
nie, to kod wewnatrz else. W jezyku Java znajdziemy rowniez zagniezdzone
instrukcje else if.

W kontekscie instrukcji warunkowej oznacza to wprowadzenie kolejnego
warunku do rozwazenia, jezeli pierwszy warunek w instrukcji if nie zostat
spetniony.

Takie rozwigzanie to sposéb na uwzglednienie roznych przypadkéw
w programie. Przyktadowe uzycie else if:
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int liczba = 0;

if(liczba > 0){

System.out.println("Liczba jest dodatnia'") ;
}else if(liczba < 0){

System.out.println("Liczba nie jest dodatnia") ;
lelse{

System.out.println("Liczba jest zerem") ;

}
Listing 3.53 Instrukcja warunkowa z ,,else if”, wySwietlajaca okreslony
komunikat

Zmienna liczba tym razem przechowuje wartos¢ 0. Pierwsza instrukcja
warunkowa sprawdza, czy liczba jest wigksza od zera. Jesli tak, to wypisywany
jest podany komunikat, lecz w biezacym programie nie jest on speiniony.
Nastepnie uzywamy konstrukcji else if. Jesli warunek zwigzany z pierwszym if
nie jest spetiony, program przechodzi do kolejnej instrukcji warunkowe;j.
Tasprawdza, czy liczba jest mniejsza od zera. Jesli warunek jest spelniony, to
program rowniez wyswietli nam odpowiedni komunikat.

Przy wprowadzonych danych warunek nie bedzie speliony. W zwigzku z tym
program przechodzi do bloku kodu wewnatrz instrukcji else. Wtasnie ten
komunikat pokaze nam si¢ w konsoli, poniewaz nasza liczba jest zerem.
Instrukcje else oraz else if sa opcjonalne i moga wystepowaé po instrukcji if.
Sprawiaja, ze kod staje si¢ bardziej elastyczny i dostosowuje si¢ do r6éznych
scenariuszy.

Instrukcje warunkowe w Javie mogg by¢ zagniezdzane, co pozwala na jeszcze
bardziej ztozone scenariusze decyzyjne. Ponizej przyktad:

int liczba = 0;

if(liczba > 0){

System.out.println("Liczba jest dodatnia") ;
lelse if(liczba < 0){

System.out.println("Liczba nie jest dodatnia");
lelse{

System.out.println("Liczba jest zerem") ;

}
Listing 3.54 ZagniezdZzona instrukcja warunkowa ,,if else”, wySwietlajaca
okreslone komunikaty

Ten kod analizuje trzy zmienne catkowite a, b, ¢. My skupimy si¢ na zmiennej
b. Przyjmijmy zaloZenie, Ze program wie o tym, ze warto$¢ ¢ jest wigksza od a.
Dzigki temu, mozemy od razu przyjac¢, ktoéra w hierarchii podanych liczb jest b.
Najpierw instrukcja warunkowa if sprawdza, czy warto§¢ zmiennej b jest
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wicksza niz warto$¢ zmiennej a. Warunek bedzie spelniony, wiec program
przejdzie do bloku kodu wewnatrz tej instrukcji. W tym bloku jest jednak
kolejna instrukcja warunkowa, sprawdzajaca czy liczba b jest wigksza od ec.
To przyktad zagniezdzenia instrukcji warunkowej. Jesli warunek b > ¢ nie
zostanie spetniony, wowczas program przechodzi do bloku kodu wewnatrz else.
W naszym przypadku tak si¢ stanie, a wigc program zwrdci nam w konsoli
komunikat Liczba b jest druga najwieksza liczba sposrod trzech zmiennych.
Na koniec mamy else, ktoéry wykona si¢, gdy liczba b okaze si¢ mniejsza od a na
samym poczatku.

Podsumowujac, kod ten jest przykladem zagniezdzonych instrukcji
warunkowych, ktore pozwalaja okreslic relacje miedzy trzema zmiennymi
i wypisa¢ odpowiednie komunikaty w zaleznosci od ich wartosci. Istnieje
krétszy sposob zapisu instrukcji warunkowej. Mozemy tego dokonac
korzystajac z wyrazen trojargumentowych. W przeciwienstwie do pelnych
instrukcji  if-else, wyrazenia trojargumentowe pozwalaja skroci¢ kod,
szczegblnie gdy chcemy przypisa¢ wartos¢ do zmiennej w zaleznosci od
spetnienia warunku. Ich ogdlna struktura wyglada tak:

wyrazenie ? wartosé_gdy_prawda : warto$é_gdy_falsz;

Rysunek 3.16 Struktura wyrazenia tréjargumentowego

Ponizej zastosowanie tego wyrazenia w praktyce:

int numer = 15;
String wynik = (numer % 2 == 0) ? "parzysta"
"nieparzysta";
System.out.println("Liczba jest " + wynik) ;

Listing 3.55 Przyklad uzycia wyrazenia tréjargumentowego

Zmienna numer przechowuje wartos¢ 15. W nastepnej linii znajduje si¢
zmienna wynik typu string, ktora przyjmuje warto§¢ wyrazenia
trojargumentowego. Wyrazenie te sprawdza, czy reszta z dzielenia numer przez
2 jest rowna 0. Jesli warunek jest spelniony czyli liczba jest parzysta, to do
zmiennej wynik przypisywany jest tekst parzysta, w przeciwnym razie
nieparzysta. Na koniec program wypisze nam komunikat, w tym przypadku
bedzie to Liczba jest nieparzysta. Ponizej zaprezentowano, jak ten przyktad ma
si¢ do ogoblnej struktury:
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e wyrazenie: ,,(numer % 2 == 0)”;
e warto$¢ gdy prawda: ,parzysta”;
o warto$¢_gdy falsz: ,nieparzysta”;

Ten kod przedstawia sposob wykorzystania wyrazenia trojargumentowego do
okreslenia parzystosci lub nieparzystosci liczby i wypisania odpowiedniego
komunikatu w konsoli. Zastosowanie tego wyrazenia jest dobrym sposobem na
skrocenie kodu w przypadku prostych instrukcji warunkowych. Gdybysmy
jednak chcieli zapisa¢ ten kod w tradycyjny sposob, tak jak na poczatku tego
rozdziatu, to mozemy to zrobi¢ w ten sposéb:

int numer = 15;
String wynik;

if(numer % 2 == 0){

wynik = "parzysta'";
}else{

wynik = "nieparzysta'";

}

System.out.println("Liczba jest " + wynik);

Listing 3.56 Poprzedni kod bez zastosowania wyrazenia tréjargumentowego

Jak wida¢, linii kodu jest troche wigcej, ale dziatanie programu pozostaje bez
zmian. Wyrazenia trojargumentowe posiadaja wiele korzysci. Sg nimi krotszy
zapis, dzigki ktoremu kod jest bardziej zwigzly, szczegdlnie w prostych
przypadkach. Wyrazenia te sg rowniez idealne do uzycia w jednolinijkowych
sytuacjach, gdzie petna konstrukcja if-else jest niepotrzebna.

Wyrazenia trojargumentowe posiadajg niestety swoje wady. Przede wszystkim,
sg ograniczone do dwoch mozliwych wynikow, co sprawia, ze nie mozemy ich
uzy¢ do bardziej rozbudowanych probleméw. Oprocz tego, w przypadku
bardziej skomplikowanych warunkéw moga nie by¢ do konca czytelne.
Woweczas lepiej sprawdzi si¢ konstrukcja if-else.

3.5.2 Switch-case

W poprzednim rozdziale przedstawione zostaly instrukcje warunkowe, ktore
umozliwiajg programowi podejmowanie roznych dziatan w zaleznoSci od
spetnienia  okreSlonych warunkéw. Teraz skupimy si¢ na bardziej
zaawansowanych konstrukcjach sterujacych, czyli instrukcji switch.
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Pozwalaja one na bardziej czytelne zarzadzanie wieloma przypadkami
traktowanymi rownomiernie.

Instrukcja switch w jezyku Java stuzy do wybierania jednej z wielu mozliwych
sciezek wykonania zaleznie od wartosci wyrazenia. Jest alternatywa dla dtugich
ciggébw instrukcji if-else. Przejdziemy teraz do zaprezentowania instrukcji
switch w praktyce. Zatem utwoérzmy nowa klase o nazwie SwitchCase
i dodajmy w niej metode main. Nastepnie zapiszmy podany kod:

int dzienTygodnia = 3;
switch (dzienTygodnia) {

case 1:
System.out.println ("Poniedziatek") ;
break;

case 2:
System.out.println ("Wtorek") ;
break;

case 3:
System.out.println("Sroda") ;
break;

case 4:
System.out.println ("Czwartek") ;
break;

case 5:
System.out.println ("Pigtek") ;
break;

case 6:
System.out.println ("Sobota") ;
break;

case 7:
System.out.println("Niedziela') ;
break;

default:
System.out.println ("Weekend") ;
break;

Listing 3.57 Przyklad instrukcji ,,switch-case”

Program z dniami tygodnia jest jednym =z lepszych przykladow na
przedstawienie instrukcji switch.

Na poczatku stworzyliSmy zmienna dzienTygodnia typu int. Jest zainicjowana
warto$cia 3, co odpowiada $rodzie.
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Instrukcja switch okresla warto$¢, ktéra ma zosta¢ poréwnana z roéznymi
przypadkami czyli case’ami. Pomiedzy klamrami zapisujemy wartosci case.
Sa to mozliwe do wystgpienia przypadki. Okreslaja one wartos$¢, z ktéra ma
zosta¢ porownane wyrazenie. Jesli jest wyrazenie jest zgodne z przypadkiem to
wykonuje si¢ kod dla danego case’a.

W przykladzie kazdy case bedzie wypisywal w konsoli dzien tygodnia
odpowiadajacy numerowi wyrazenia.

Pojawiajgca si¢ instrukcja break, przerywa wykonywanie instrukcji
switch-case. Ostatnig opcja konstrukcji jest default, czyli opcjonalny blok,
ktory wykonuje si¢, gdy zaden case nie pasuje do warto§ci wyrazenia. Jest to
odpowiednik else w instrukcjach warunkowych.

W naszym programie, je$li zmienna dzienTygodnia przyjmowataby wartos¢
inng niz od 1 do 7, to w konsoli pojawilby si¢ komunikat ,,Weekend”.

Podsumowujac, program bedzie szukal case’a odpowiadajacego wartosci
zmiennej dzienTygodnia i wykona zawartos¢ bloku kodu odpowiedniego
case’a. Jesli napotka w nim stlowo break, to konczy dziatanie. Uzywanie break
jest zazwyczaj wymagane, aby przerwa¢ wykonanie switch-case po spetnieniu
warunku. Jego brak moze prowadzi¢, do wykonywania kodu dla kolejnych
case’6w, nawet jesli warunek dla nich nie jest spelmiony. Warto wigc o nim
pamigtac.

Dla dzienTygodnia réwnego 3, (tak jak jest w naszym programie) program
wyswietli w konsoli napis Sroda. Pozostale przypadki po znalezieniu
pasujacego case’a nie begda sprawdzane, dzigki czemu S$ciezki wykonania
programu sg efektywnie zarzadzane.

W instrukcjach switch-case mozna takze skorzysta¢ z alternatywnego zapisu
z uzyciem operatora strzatki. Przyktad powyzej mozemy przeksztatci¢ w podany
Sposob:
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int dzienTygodnia = 3;
switch (dzienTygodnia) {

case 1 -> System.out.println("Poniedziatek") ;
case 2 -> System.out.println("Wtorek") ;

case 3 -> System.out.println("éroda");

case 4 -> System.out.println("Czwartek") ;
case 5 -> System.out.println("Pigtek") ;

case 6 -> System.out.println("Sobota")

case 7 -> System.out.println("Niedziela") ;

default -> System.out.println("Weekend") ;

}
Listing 3.58 Przyklad instrukcji ,,switch-case” z operatorem strzalki

Operator strzatki — w jezyku Java jest skrocong forma zapisu dla prostych
blokéw kodu. Jak widaé, przydaje si¢ rowniez w instrukcji switch-case. Warto
zauwazy¢, ze nie ma potrzeby uzywania break, poniewaz operator strzatki
automatycznie konczy dziatanie danego case’a w danym przypadku.

Instrukcja switch-case jest przydatna, gdy mamy do czynienia z wieloma
przypadkami rownorzednie traktowanymi np. dni tygodnia. W przypadku
zmiennych lub bardziej skomplikowanych poréwnan, lepsze moze by¢
skorzystanie z instrukcji warunkowe;j if-else.

Tak o to poszerzyliSmy nasza wiedze o instrukcjach. Zrozumielismy, jak
skutecznie porownywaé wartoSci wyrazen i jak tatwo zarzadza¢ wieloma
scenariuszami w zalezno$ci od zmiennej wejsciowe;.

Poznalismy sktadni¢ instrukcji switch, czy zastosowanie operatora strzatki do
bardziej zwigztego zapisu.

Wiemy tez, dlaczego break jest niezbedny w przypadku tej instrukcji, i jak
unika¢ potencjalnych bledow z nim zwigzanych.

Instrukcja ta jest zwigzla i czytelna, zwlaszcza gdy mamy do czynienia
z wieloma opcjami réwnorzednymi. Trzeba mie¢ jednak na uwadze, Ze nie
zawsze switch jest najlepszym wyborem i czasem lepiej zastosowaé instrukcje
if-else.
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3.5.3

78

)

a)
b)

¢)
d)

2)

a)
b)

¢)
d)

3)

a)
b)

¢)
d)

4)

a)
b)

c)

d)

Sprawdz sie!
Ktory operator logiczny laczy dwa warunki w instrukcji warunkowej
w Javie, sprawdzajac, czy oba sa prawdziwe?

&&
I

!

Ktora z ponizszych instrukcji sprawdza, czy dwie wartoSci sa rézne od
siebie?

Ktora instrukcja warunkowa w Javie umozliwia wybor jednej z wielu opcji
na podstawie warto$ci jednej zmiennej?

if
else
else if

switch

Ile razy w ramach jednego bloku instrukcji warunkowej moze wystapic¢
instrukeja if, else oraz else if w jezyku Java?

Kazda z nich moze wystapi¢ dowolna ilo$¢ razy

if moze wystapic¢ tylko raz, else moze wystapié tylko raz, else if moze wystapic¢
dowolng ilos¢ razy

if moze wystapi¢ dowolng ilo$¢ razy, else moze wystapic¢ tylko raz, else if moze
wystapi¢ dowolna ilo$¢ razy

if moze wystapi¢ tylko raz, else moze wystapic¢ tylko raz, else if moze wystapic
tylko raz
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Zadanie 3.5.1

Napisz program w jezyku Java, ktory bedzie sprawdzat, czy podana liczba jest
parzysta czy nieparzysta. Nastepnie program ma wyswietli¢ odpowiedni
komunikat informujacy o wyniku sprawdzenia.

Zadanie 3.5.2

Napisz program w jezyku Java, ktory na podstawie podanej oceny ucznia
w formie liczby wyswietli odpowiednia ocene¢ w formic slownej wediug
polskiego systemu oceniania. Uzyj instrukcji switch case. Np. dla liczby 5
zwraca bardzo dobry.

3.6 Tablice, listy, mapy

3.6.1 Tablice

W poprzednich rozdziatach mieliSmy do czynienia z zmiennymi, ktoérych
zadaniem bylo przechowywanie danych.

Wyobrazmy sobie sytuacj¢, gdy w programie musimy przechowaé np. 100
wartosci tego samego typu? Tworzenie 100 osobnych zmiennych bytoby bardzo
czasochtonne, ktopotliwe i przede wszystkim niepraktyczne.

W tym miejscu z pomocg przychodza nam tablice. Tablice to struktury, ktore
gromadzg okres§long ilo$¢ danych w uporzadkowany sposéb. Tablicom mozemy
nada¢ nazwg, oraz rozmiar.

W jezyku Java wystepuje kilka roéznych rodzajow tablic. Zaczniemy od
najprostszej — tablicy jednowymiarowe;j.

Tablice deklarujemy w nastepujacy sposob:

'int[] tablica = new int[10] ;]
Listing 3.59 Deklaracja tablicy

Na poczatku podajemy typ tablicy, a obok kwadratowe nawiasy, ktore
informujg o tym, ze w tym miejscu programu znajduje si¢ tablica.

Nastepnie nadajemy tablicy nazwe i za pomoca znaku rownosci tworzymy
nowa pustg tablice. Na samym koncu w kwadratowych nawiasach podajemy
rozmiar tablicy. W tym przypadku wynosi on 10.

Istnieje rowniez drugi sposob tworzenia tablicy jednowymiarowe;j.
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Prezentuje si¢ on nastgpujaco:

lint tablical] = new int[10];
Listing 3.60 Inny spos6b deklaracji tablicy

Rézni sie on od poprzedniego tylko miejscem potozenia kwadratowych
nawiasow. Kolejny sposob tworzy tablice wraz z wartosciami. Wyglada on tak:

|int[] tablica = new int[]1{1,2,3,4};

Listing 3.61 Deklaracja tablicy z wartos$ciami

Jak widzisz zmienia si¢ troch¢ koncepcja tworzenia tablicy. Po stéwku new int|]
podane sg elementy tablicy. Umieszczamy je w nawiasach klamrowych.

W przypadku tworzenia tablicy z warto$ciami, nie musimy juz podawaé jej
rozmiaru.

Do elementow tablicy odwotujemy si¢ za pomocg indeksow. Kazda tablica
zaczyna numerowanie indeksow od 0. W tym przypadku liczba 1 bedzie pod
indeksem 0. Aby si¢ do tej liczby odwota¢ bedziemy musieli wypisac
tablica[0]. Oznacza to, ze pobieramy z tablicy indeks numer 0, czyli liczbe 1.
Jesli bedziemy chcieli si¢ odwota¢ do ostatniego indeksu tablicy to bedziemy
musieli zapisa¢ tablica[3]. Tablica moze by¢ dowolnego typu, rowniez string.
Bedzie ona wygladata wtedy w ten sposob:

String[] tablica = new
String[] {"pierwszy","drugi",'"trzeci"};

Listing 3.62 Deklaracja tablicy typu String z warto$ciami

Zmienna tablicowa mozna roéwniez zadeklarowa¢ tak jak zwykla
zmiennga - bez jej natychmiastowego utworzenia. Dokonujemy wtedy takiego
zapisu:

int[] tablica;
tablica = new int[]1{1,2,3,4};

Listing 3.63 Deklaracja tablicy bez jej natychmiastowego utworzenia

Do wypisywania elementéw zawartych w tablicy mozemy oczywiscie uzy¢
poznanej juz wczesniej funkcji System.out.println(). W nawiasach podajemy
nazwe tablicy oraz jej indeks. Taki zapis:

String[] tablica = new

String[] {"pierwszy","drugi","trzeci","czwarty"};
System.out.println(tablical[0]) ;
System.out.println(tablical2]) ;

Listing 3.64 Wypisywanie elementow tablicy za pomoca System.out.println
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Zwroci nam w konsoli nastepujacy zapis:

ed with exit c

Rysunek 3.17 Wynik konsolowy wypisanych indeksow tablicy
Wiesz juz wigc, w jaki sposob wypisywa¢ wybrane indeksy z tablicy.
Co w przypadku gdy chciatby$ utworzy¢ tablice o podanym rozmiarze, nie
wiedzac jeszcze, jakie warto$ci do niej wpisac?

Zatézmy, ze twoja tablica ma przechowywac 5 elementdw, ale ty na ten moment
chcesz wpisa¢ tylko 3, a w przysztosci uzupelié resztg. Jest to mozliwe
1 stosunkowo proste. Robimy to w ten sposéb:

float[] tablica = new float[5];
tablical[4] = 3.14f;
System.out.println(tablical[4]) ;

Listing 3.65 Przypisanie wybranemu indeksowi z tabeli wybranej wartosci,
a nastepnie wypisanie go za pomoca System.out.printin

W konsoli otrzymamy wowczas:

3.14

Process finished with exit code @
Rysunek 3.18 Wynik konsolowy wartos$ci indeksu z tabeli

Jesli przekroczymy rozmiar tablicy to program zwyczajnie zwroci nam btad.
Gdy indeksowi nie przypiszemy warto$ci to zostanie ona uzupelniona
automatycznie 1 bedzie po prostu wartoscia domyslna danego typu.
Przyktadowo dla tablicy typu float, domyslng wartoscig bedzie 0.0f, a dla
tablicy bool — bedzie to false.

Przejdzmy teraz do tablic wielowymiarowych. Jak nazwa mowi — majg wigcej
niz jeden wymiar. Taka tablica moze sktada¢ si¢ na przyklad z 3 wierszy
i 4 kolumn. Deklaruje si¢ je w podobny sposob do tablic jednowymiarowych,
jednak w tych umieszczamy dwa nawiasy kwadratowe:

|int[] [1 tablica = new int[3][4]; |

Listing 3.66 Deklaracja tablicy wielowymiarowej zloZzonej z 3 wierszy i 4
kolumn
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Mozemy sobie wyobrazi¢, ze tablica wiclowymiarowa to po prostu kwadrat
o podanych rozmiarach. Tablica moze mie¢ rowniez trzy wymiary. Tworzymy
ja dodajac kolejne kwadratowe nawiasy.

W tej chwili zajmiemy si¢ jednak tablicami dwuwymiarowymi. Tablice
wielowymiarowe mozemy zainicjowa¢ z wartosciami tak samo, jak w tablice
jednowymiarowe. Dokonujemy tego w ten sposob:

|int[][] tablica = { {1,2} , {3,5} };

Listing 3.67 Deklaracja tablicy wielowymiarowej z warto$ciami

W tego typach tablicach dane zapisujemy w klamrach i oddzielamy dane
przecinkiem. Jesli chodzi o wypisywanie wartosci z danych indekséw z tabeli,
to robimy to w bardzo podobny sposéb do tablicy jednowymiarowe;j:

int[][] tablica = { {1,2} , {3,5} };
System.out.println(tablica[0] [0]) ;
System.out.println(tablica[1l] [1]) ;

Listing 3.68 Deklaracja tablicy wielowymiarowej wraz z wypisaniem
konkretnych wartosci

Podany zapis wyswietli nam nastgpujace liczby:

s5s finished with exit co

Rysunek 3.19 Wypisanie w konsoli wybranych indeksow tablicy
wielowymiarowej
W pierwszym przypadku otrzymaliS§my liczb¢ 1, poniewaz pod indeksem
pierwszym [0] kryjg si¢ dwie liczby — 1 oraz 2. Kolejnym indeksem jest rowniez
[0] co wskazuje na jedynke. Analogicznie, z drugim wynikiem dzieje si¢ to
samo.
Java umozliwia nam sprawdzenie dlugosci naszej tabeli za pomoca funkcji

length. Ta metoda przyda ci si¢ w petlach, ktore bedziemy omawiaé¢ w dalszym
etapie tej ksigzki. Dlugos¢ tablicy wypisujemy w podany sposob:

float[] tablica = new float[3];
int[]1[] tablica w = { {1,2} , {3,5} };
System.out.println(tablica.length) ;
System.out.println(tablica w.length) ;

Listing 3.69 Sprawdzanie oraz wypisywanie w konsoli dlugosci tablic
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s finished with exit

Rysunek 3.20 Wypisanie w konsoli dlugosci tablic
W pierwszej tablicy dlugo$¢ mozemy odczyta¢ juz przy samej inicjacji,
natomiast druga nie ma okres$lonego rozmiaru, wigc ta metoda jest tutaj
przydatna. Tablice bywaja ograniczajace pod niektorymi wzgledami.
Szczegbdlnym ich minusem jest rozmiar, ktorego nie mozemy zmienia¢ i musi
by¢ on ustalony w trakcie deklaracji.

3.6.2 Listy
W jezyku Java wystepuja rowniez listy, ktore sg typem stuzacym do
przechowywania danych. Lista jest elastyczng wersja tablicy.
Jesli chodzi o listy, to mamy dwa rodzaje implementacji:
e ArrayList — implementacja tablicowa
e LinkedList — implementacja wigzana

Implementacje tablicowa stosujemy najczesciej w momencie, w ktorym zalezy
nam na czasie dostepu do danych, za§ implementacje wigzang — gdy bedziemy
czesto dziata¢ na operacjach usuwania i dodawania.

Listy deklarujemy identycznie jak inne obiekty. Jesli zadeklarujemy je jako List
to nasz kod bedzie bardziej uniwersalny, a w dowolnym momencie bedziemy
mogli podmieni¢ implementacje bez zmiany pozostatego kodu. Wyglada to tak:

List listal = new ArrayList();
List lista2 = new LinkedList () ;

Listing 3.70 Deklaracja list

Gdy wpiszesz ponizszy kod w funkcji main, z pewnoscig napisy List oraz
ArrayList i LinkedList podkres$la ci si¢ na czerwono. Dlatego, ze musimy
zaimportowa¢ odpowiednie biblioteki. Dopisz na samej gorze:

import java.util.ArrayList;
import java.util.LinkedList;
import Jjava.util.List;

Listing 3.71 Zaimportowanie bibliotek obslugujacych listy
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Istnieje réwniez inny sposob tworzenia list:

ArrayList<Integer> listal new ArrayList<Integer>() ;
LinkedList<String> lista2 = new LinkedList<String>() ;

Listing 3.72 Inny sposob zadeklarowania list

Najpierw wybieramy jedna z dwoch implementacji — Array lub Linked.

Nastepnie pomigdzy znakami ,,< > zapisujemy typ listy. P6zniej umieszczamy

nazwe listy oraz znak réwnoSci, a na koncu stowko new.

W Javie mamy do dyspozycji kilka podstawowych metod do obstugi list

niezaleznie od tego, ktora implementacj¢ wybierzemy. Sa to:

e add(Object) — dodawanie elementu do listy;

e remove(Object/int) — usuwanie elementu lub okre$lonego indeksu

z listy;

e size() - sprawdzanie rozmiaru listy (dziala tak samo jak length() przy

tablicach);
e get(int) — pobieranie okreslonego indeksu z listy;

Teraz pokazemy dziatanie tych metod w praktyce. Zapisz ponizszy kod:

ArrayList<String> lista = new ArrayList<String>() ;
//dodanie elementé4w do listy, nastepnie wypisanie
zawartosci listy

lista.add("elementl") ;

lista.add("element2") ;

lista.add("element3") ;

System.out.println(lista) ;

//usuwanie elementu z listy o danej nazwie, nastepnie
wypisanie zawartosci listy

lista.remove ("element2") ;

System.out.println(lista) ;

//usuwanie elementu z listy o danym indeksie, nastepnie
wypisane zawartosci listy

lista.remove (1) ;

System.out.println(lista) ;

//wypisanie rozmiaru listy po dodaniu i usunieciu
elementéw
System.out.println(lista.size()) ;

//pobranie elementu z listy o indeksie 0, nastepnie

Listing 3.73 Dzialania na listach
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W komentarzach jest opisane doktadne dziatanie wszystkich metod. Doktadnie
to, powinno si¢ wyswietli¢ w konsoli:

elementl

55 finished with exit co

Rysunek 3.21 Rezultat dzialan na listach w konsoli

Na poczatku widzimy wszystkie elementy listy — tak jak je dodaliémy. Nastepnie
wyswietlaja si¢ tylko dwa elementy.

Po usunig¢ciu dwéch z trzech elementow, wyswietla nam si¢ rozmiar listy, a na
samym koncu wypisujemy element o indeksie 0 — elementl.

3.6.3 Mapy

W jezyku Java Mapa to struktura danych, ktéra sklada si¢ z kluczy
i odpowiadajgcych im warto$ci. Mozna to uzna¢ za parg: klucz-wartosé. Kazdy
klucz jest unikalny i odpowiada jednej wartosci.

Mapy sa bardzo przydatne, gdy potrzebujemy przechowywaé¢ dane w pamigci,
a pozniej szybko wyszukiwac¢ wartoS$ci na podstawie kluczy.

W Javie wystepuje wiele implementacji interfejsu Map, ale najczesciej uzywane
to:

e HashMap;
e TreeMap;
e LinkedHashMap.

HashMap jest najczgséciej stosowana, poniewaz zapewnia staly czas dostgpu do
elementow.

TreeMap sortuje elementy wedlug klucza, a LinkedHashMap zachowuje
kolejno$¢ wstawiania elementow.
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Przyktadowo, mozemy utworzy¢ HashMape przechowujacg nazwy panstw
w Europie jako klucze i odpowiadajace im liczbe ludnosci jako warto$ci:

import java.util.HashMap;

import java.util.Map;

public class InputData9 {

public static void main(String[] args) {

Map<String, Integer> populacjaPanstw = new HashMap<> () ;
populacjaPanstw.put ("Niemcy", 82370000) ;
populacjaPanstw.put ("Francja", 62151000) ;
populacjaPanstw.put ("Ukraina", 45994000) ;
populacjaPanstw.put ("Hiszpania", 40491000) ;
populacjaPanstw.put ("Polska", 38501000) ;

}

Listing 3.74 Utworzenie mapy i dodanie do niej wartosci oraz kluczy

W powyzszym przyktadzie tworzymy HashMape populacjaPanstw, ktorej
klucze s3 typu String j (nazwe¢ panstwa) i Integer jako warto$¢ (liczbe
ludnoéci).

Nastepnie dodajemy do niej pieé¢ elementéow przy uzyciu metody put(), aby
uzyska¢ warto$¢ dla danego klucza, uzywamy metody get(). Nalezy tez
zaimportowa¢ odpowiednie dla map biblioteki Map oraz HashMap.

System.out.println("Liczba ludnosci w Polsce: " +
populacjaPanstw.get ("Polska")) ;
System.out.println("Liczba podanych panstw: " +
populacjaPanstw.size()) ;

populacjaPanstw. remove ("Niemcy") ;
System.out.println("Liczba podanych panstw: " +
populacjaPanstw.size()) ;

Listing 3.75 Przyklady uzycia metod na mapach

W przyktadzie wypisujemy liczbe ludno$ci w Polsce i catkowita liczbe panstw
W mapie.

Elementy z mapy mozemy usung¢ przy uzyciu metody remove(). W przyktadzie
usuwamy Niemcy, a nastepnie wypisujemy zaktualizowang liczbe panstw
znajdujacych si¢ w mapie.
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Rysunek 3.22 Wynik dzialania metod na mapach

Metoda get() uzyta na mapie zwr6oci liczbe ludnosci w Polsce. Nastepnie
otrzymamy liczbe panstw, ktére posiadamy w naszej mapie. W pierwszym
przypadku zwrdcona warto$¢ to 5, a w kolejnym juz 4, poniewaz za pomoca
metody remove() usuneliSmy panstwo Niemcy. Reczne wypisywanie
wszystkich elementéw mapy za pomoca metody get() byloby zbyt czasochtonne.
Postuzymy sie¢ p¢tla foreach, aby je wyswietlic.

for (Map.Entry<string, Integer> x :
populacjaPanstw.entryset()) {

String panstwo = x.getKey() ;

int populacja = x.getValue() ;

System.out.println ("Populacja panstwa " + panstwo +
" wynosi: " + populacja);
}

Listing 3.76 Wypisywanie elementéw mapy za pomocg petli ,,foreach”

W tym fragmencie kodu uzyto petli foreach. Stuzy ona do przejscia przez
wszystkie pary klucz-warto$¢ w mapie populacjaPanstw. W kazdej iteracji
petli, zmienna x ma typ Map.Entry<String, Integer>, co oznacza, ze
przechowuje ona jedna par¢ klucz-warto$¢ w mapie.

Zmienna panstwo jest inicjalizowana z kluczem w danej parze klucz-wartos¢,
ktory reprezentuje nazwe kraju, a zmienna populacja jest inicjalizowana
warto$cia w danej parze klucz-warto$¢, ktora reprezentuje populacje kraju.
Nastepnie jest wyswietlana informacja o populacji  kraju, uzywajac
System.out.println(), ktora wyswietla nazwe kraju i jego populacje. W konsoli
powinno to wyglada¢ nastepujaco:

P s finished with exit 3]

Rysunek 3.23 Wynik konsoli po wypisaniu elementéw mapy
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Mapa nie zezwala na posiadanie dwoch identycznych kluczy, ale wartosci moga

si¢ juz powtarza¢. W HashMap i LinkedHashMap dozwolone sa klucze oraz

warto$ci zerowe, z kolei TreeMap nie zezwala na nie. Ponizej znajduje sig¢ lista

wybranych metod z interfejsu map:
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get() - zwraca warto$¢ przypisang do danego klucza lub null, jesli klucz
nie istnieje w mapie.

size()- zwraca liczbe par klucz-warto$¢ w mapie.
keySet() - zwraca set kluczy w mapie.

entrySet() - zwraca set obiecktow Map.Entry, ktore reprezentujg pary
klucz-warto$¢ w mapie.

put() - dodaje pare¢ klucz-warto$¢ do mapy lub aktualizuje wartos¢, jesli
klucz juz istnieje.

clear() - usuwa wszystkie pary klucz-warto$¢ z mapy.
containsKey() - zwraca true, jesli mapa zawiera podany klucz.
containsValue() - zwraca true, jesli mapa zawiera podang wartosc.
equals() - zwraca true, jesli mapa jest rowna podanemu obiektowi.
hashCode() - zwraca hashcode dla mapy.

isEmpty() - zwraca true, jesli mapa nie zawiera zadnych par klucz-
wartosc.

putAll() - dodaje wszystkie pary klucz-wartos¢ z podanej mapy do tej
mapy.

remove() - usuwa par¢ klucz-warto$¢ o podanym kluczu.

values() - zwraca zbior warto$ci w mapie.
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3.6.4

)

2)

b)
¢)

Sprawdz sie!

Do jakiego typu kolekcji mozna wykorzystaé¢ nastepujace metody: put(key,
value), get(key), containsKey(key), containsValue(value) oraz keySet()?
Tylko do tablic;

Tylko do list;

Tylko do map;

Tylko do zbiorow;

Zaréwno do list, jak i do map;

Zaréwno do map, jak i do zbiorow;

Jak uzyskaé dlugos¢ tablicy w jezyku Java?
tablica.length();
tablica.size();

tablica.length;

Jak doda¢ pare klucz-warto$¢ do mapy w jezyku Java?
map.add(key, value);
map.put(key, value);

map.insert(key, value);

Zadanie 3.6.1

Napisz program ktory oblicza $rednig ocen studenta na podstawie zdefiniowane;j

wczesniej tablicy ocen.

3.7 Petle

W poprzednich rozdziatach zapoznali§my si¢ z tablicami i listami. Obie

struktury sg powszechnie uzywane w programowaniu. Za pomocg odpowiednich

metod mozemy je edytowaé. Mozemy do nich dodawac, usuwac elementy oraz

zmienia¢ ich wartoSci.

Rozpatrzmy jednak przypadek, gdy mamy 100-elementowa tablice i chcemy

w niej dokonaé¢ modyfikacji na wickszej ilosci elementow.
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Musielibysmy wielokrotnie uzywac tej samej metody. Taka liczba operacji
zajetaby nam mnoéstwo czasu. Co w przypadku gdy liczba elementow tablicy
bedzie wynosi¢ 1000 lub wiecej? Rozwigzaniem tego problemu jest
zastosowanie petli.

Jest to jedna z podstawowych konstrukcji wystepujagca we wszystkich jezykach
programowania. Sg one stosowane niemal w kazdym programie. Dzieki nim
mozemy wykonywaé okreslong metode, funkcje czy czynno$¢ tyle razy ile
ustalimy Iub do momentu, w ktorym jaki$ warunek si¢ nie spetni. W Javie mamy
kilka rodzajoéw petli sg to:

e  While;
e do... while;
o for;

e foreach;

3.7.1 Petla while

Petli while uzywamy w sytuacji, kiedy nie znamy doktadnej ilosci wykonanych
operacji. W skrocie — petla bedzie dziata¢ tak dlugo, dopoki warunek bedzie
prawdziwy.

Jesli jednak warunek nie bedzie w ogéle spelmiony (juz na poczatku jej
uruchamiania) to nie uruchomi sie ona wcale.

Schemat blokowy wraz ze schematem ogo6lnym petli while zostaly
zamieszczony ponizej:

Start

prawda
E> Instrukcja

G fatsz
| Koniec |

Rysunek 3.24 Schemat petli ,,while”
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while (true) {
//instrukcja do wykonania

}
Listing 3.77 Schemat ogélny petli ,,while”

Na poczatku stowko kluczowe while, nastepnie w nawiasie znajduje si¢
warunek, a w Srodku petli — instrukcje, ktore beda si¢ wykonywaty podczas
trwania tej petli.

Zobaczmy teraz jak dziata petla while w praktyce:

int i = 0;
while (i<10) {
i++;
System.out.println ("Petla wykonata sie juz po raz "
+ i) ;
}

Listing 3.78 Zastosowanie petli ,,while”
Na poczatku zadeklarowaliSmy zmienng typu int. Przechowuje ona okreslong
warto$¢ — w tym przypadku jest to liczba 0.
Nastepnie pojawia si¢ petla while. Warunkiem jej wykonywania jest
porownanie logiczne i<10. Oznacza ona, ze p¢tla bedzie si¢ wykonywata tak

dtugo, dopoki wartos¢ zmiennej i bedzie mniejsza od liczby 10.

Dzigki inkrementacji i++ w ciele petli zwickszamy warto$¢ zmiennej i o jeden.
Instrukcja System.out.println, wypisze tekst, ktory bedzie nas informowat
o tym ile razy wykonala si¢ petla. Spojrzmy na dziatanie programu:

Petla wykonata sie

Z po

> po raz 9

Pgtla wykonata sig juz po raz 16

Fro 5 finished with exit code O
Rysunek 3.25 Rezultat dzialania programu petli while
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Jak wida¢, petla wykonata si¢ doktadnie 10 razy po czym zakonczyta dzialanie.
Na poczatku nasza zmienna i byta rowna 0. Po wykonaniu si¢ petli po raz
pierwszy, jej wartos¢ zwigkszyla si¢ i wynosita 1. Po dziesiatym wykonaniu
petli, warto$¢ wzrosta do 10, a nastepnie program zatrzymatl petle, poniewaz
warunek przestat by¢ prawdziwy.

3.7.2 Petlado while

Teraz czas na petle do while. Na pierwszy rzut oka wyglada podobnie do petli
while.

Rozni si¢ od niej przede wszystkim tym, ze bez wzgledu na warunek petla i tak
wykona si¢ przynajmniej jeden raz. Dzieje si¢ tak poniewaz, warunek jest
sprawdzany dopiero po wykonaniu instrukeji petli, tak wiec na poczatku nie
bierze si¢ go w ogole pod uwage. Schemat ogdlny petli do while wyglada tak:

do{
//instrukcja do wykonania
}while (true) ;

Listing 3.79 Schemat ogdlny petli ,,do while”

Konstrukcja tej petli rozni od zwyktej petli while. Zaczynamy tym razem od
stowka kluczowego do, pdézniej umieszczamy w S$rodku instrukcje do
wykonania, a na koncu umieszczamy warunek petli poprzedzony stowkiem
kluczowym while. Tu powinien znalez¢ si¢ takze Srednik.

Zobaczmy zatem jak dziata pgtla do while:

int i = 10;
do{
i++;
System.out.println("Zmienna i wynosi: " + i)
}while (i<10) ;

Listing 3.80 Zastosowanie petli ,,do while”

A oto rezultat:

Zmienna i wynosi: 11

Process finished with exit code 0O

Rysunek 3.26 Wynik dzialania programu po uzyciu petli ,,do while”
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Gdybysmy uzyli zwyklej petli while przy zmiennej i=10, to ta nie wykonalaby
si¢ w ogble. W przypadku petli do while instrukcja wykona si¢ jeden raz bez
wzgledu na warunek.

3.7.3 Petlafor

Przyszedt czas na petle for — jedng z najczesciej uzywanych i1 zarazem
najprostszych petli w Javie. Uzywamy jej kiedy znamy doktadng ilo$¢ wykonan
naszej petli. Na przyktad gdybysmy chcieli zwigkszy¢ warto$¢ zmiennej liczba
100 razy.

Schemat ogoélny dziatania petli prezentuje si¢ nastepujaco:

for(int i=0; i<10; i++){
//instrukcja do wykonania

}
Listing 3.81 Schemat ogélny petli ,,for”

Start

ostatni raz?

& prawda

Rysunek 3.27 Schemat ogélny petli ,,for”
Przejdzmy wigc do petli for w praktyce:

int liczba = 100;

for (int i=0; i<10; i++){
liczba--;

}

System.out.println(liczba) ;

Listing 3.82 Zastosowanie petli ,,for”
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Na poczatku programu zadeklarowali§my zmienng typu int o nazwie liczba,
ktorej wartos¢ poczatkowa jest rowna 100.

Petla for sktada si¢ z trzech instrukcji oddzielonych od siebie $rednikami.
e Pierwsze z nich to tzw. wyrazenie poczatkowe;
e W srodku znajdziemy warunek (podobnie jak w petli while);
e Ostatni to tzw. modyfikator licznika;

Wewnatrz petli (pomigdzy nawiasami klamrowymi) zamieszczamy instrukcje
do wykonania.

W powyzszym przykladzie zmienna i, od ktérej zaczynamy ma warto$¢
poczatkowa rowng 0.

Biorac pod uwagg, ze warto$¢ rowna sie 0 i zwickszamy ja o jeden za kazdym
przejsciem petli, wykona si¢ ona dokladnie dziesie¢ razy, gdyz po

przekroczeniu wartosci 10 warunek przestaje by¢ prawdziwy.

Dziatanie programu ilustruje ponizszy rysunek:

5 finished with exit code 8

Rysunek 3.28 Wynik dzialania programu z uzyciem petli ,,for”

Napiszemy program, ktory wypisze kolejne liczby parzyste poczawszy od 2.

for (int i=0; i<20; i+=2)({
System.out.print(i + ",");

}
Listing 3.83 Wypisywanie liczb parzystych przy uzyciu petli ,,for”

W tym przyktadzie zmienna i ma na poczatku wartosc 0.

Nastepnie jej wartos¢ zwigksza si¢ za kazdym razem o 2, dopoki nie osiggnie
warto$ci wigkszej od 20. Program w kazdym przejsciu petli wypisuje zawartos§¢
zmiennej, oraz przecinek.

Wynik dzialania mozemy zobaczy¢ na rysunku ponize;j:

Rysunek 3.29 Liczby parzyste wypisane przez petle ,,for”
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W kolejnym przyktadzie policzymy sume¢ liczb z przedziatu od 0 do 100,
podzielnych przez 5.

Petla wykona si¢ sto razy — od zadeklarowanego i = 0 do konca warunku, ktory
wynosi 100. Podczas dzialania petla sprawdzi czy aktualna liczba jest podzielna
przez 5. Wykorzystana jest w tym miejscu instrukcja warunkowa. Sprawdza ona
czy reszta z dzielenia liczby przez 5 jest rowna 0. Jezeli tak jest, wybrana liczba
zostanie dodana do zmiennej suma.

Po przejsciu petli program wypisze zawarto§¢ zmiennej suma.

int suma = 0;
for(int i=0; i<=100; i++) {
if(i $ 5 == 0){
suma+=i;
}
}
System.out.println("Suma wynosi: " + suma);

Listing 3.84 Wykorzystanie petli ,,for” do obliczenia sumy liczb podzielnych
przez 5 z okreslonego przedziatu

Suma wynosi: 1850

Process finished with exit c«

Rysunek 3.30 Wypisanie sumy zmiennej w konsoli

3.7.4 WyKkorzystanie petli w obstudze tablic i list

Petle sa bardzo przydatne przy obstudze tablic i list.

Przydadza si¢ np. w momencie, w ktorym chcemy przej$¢ przez kazdy element
danej struktury i wykona¢ na nim okreslong operacje.

Na poczatek zadeklarujemy zwykta tablice, a nast¢gpnie uzupetnimy ja liczbami
od1doS5.

int[] tablica = new int[5];
for (int i=0; i<tablica.length; i++) {
tablica[i] = i;

}
Listing 3.85 Tablica typu int wypelniona liczbami z petli ,,for”

Przed uzyciem petli zostata zainicjalizowana tablica. Do okre$lenia warunku
wykorzystano metode¢ length, ktora policzy ilos¢ elementow znajdujacych sie
w tablicy. Z wartos$cig ta bedzie poréwnywane i.

95



Podstawy programowania w jezyku Java

Nastepnie w petli uzyliSmy funkcji tablica.length, ktéora okresla nam ilo$¢
elementow czyli dlugosc¢ tablicy. To znaczy, ze petla bedzie tak diuga, jak dluga
jest tablica. Wewnatrz for’a przypisujemy poszczegélnym elementom tablicy
warto$¢ zmiennej i.

W kolejnym przyktadzie uzyjemy petli for, aby wypisa¢ zawarto$¢ tablicy:

int[] tablica = new int[5];
for (int i=0; i<tablica.length; i++){
tablica[i] = i;

}

for (int i=0; i<tablica.length; i++){
System.out.println("tablica["+i+"] = " + tablical[i]);

}

Listing 3.86 Wypisanie wartosci z tablicy za pomoca petli ,,for”

Do poprzedniego fragmentu dopisujemy nowg pgtle for, w ktorej wypisujemy
wartosci znajdujgce si¢ wewnatrz tablicy. Wynik w konsoli bedzie nastgpujacy:

55 finished with exit code
Rysunek 3.31 Wynik konsolowy wypisania zawartos$ci tablicy

Jak widzisz kazdy element tablicy ma wartos¢ rowng swojemu indeksowi.

Czasami podczas uzywania petli chcieliby$my, zeby ona si¢ wykonata okre$long
ilo$¢ razy, ale przerwata w jakim$ momencie, gdy speini si¢ na przyktad jakis
warunek. Mozemy wowczas wykorzysta¢ znang juz instrukcje break.

W kolejnym przyktadzie zaprezentujemy jej zastosowanie w petli.

Program przerwie dzialanie petli, kiedy znajdzie liczbe 3. Tym razem
postuzymy sig lista.

List¢ uzupelnimy wybranymi liczbami z przedzialu 1-7. Jesli petla napotka
liczbe 3 to zwyczajnie nam przerwie jej dziatanie.

Najpierw zaczniemy od stworzenia listy, uzupelnienia jej oraz wypisania
wszystkich liczb, ktore si¢ w niej znajdujg. Robimy to, w ten sposob:
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ArraylList<Integer> lista = new ArrayList<Integer>() ;

lista.add(6) ;
lista.add (4) ;
lista.add (1) ;
lista.add(3) ;
lista.add(7) ;

for (int i=0; i<lista.size(); i++){

System.out.print(lista.get(i) + ", ");
}
Listing 3.87 Zadeklarowanie listy, uzupelnienie jej liczbami i wypisanie za
pomoca3 petli ,,for”

Na poczatek deklarujemy prosta list¢ typu int, a nastepnie dodajemy do niej pie¢
elementow. Wykorzystujemy w tym miejscu metod¢ add. Pe¢tla for ma za
zadanie wypisa¢ zawarto$¢ listy na ekran. W tym ¢wiczeniu metode length
zastgpiliSmy metoda size. Dziala ona podobnie i zwraca dokladnie ta sama
warto$¢ — rozmiar listy.

Metoda get() pobiera numer indeksu kazdego z elementow listy. Konsola
powinna zwréci¢ doktadnie to:

Process finished with exit code 0

Rysunek 3.32 Wynik konsoli po wypisaniu liczb listy
Powyzszy kod uzupetniamy nastepujaco:

Na poczatek tworzymy petle, w ktorej zastosujemy instrukcje break. Zostanie
ona uruchomiona w momencie, kiedy program pobierze z indeksu wartos¢ 3.
Do sprawdzenia pobranego indeksu wykorzystano instrukcje warunkowa.

Kod programu bedzie wygladat nastepujaco:
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lista.add(6) ;
lista.add (4) ;
lista.add (1) ;
lista.add (3) ;
lista.add (7) ;

for(int i=0; i<lista.size(); i++){
if(lista.get(i) == 3){
break;
} else{
System.out.println(lista.get(i) + ",
continue;

}

ArrayList<Integer> lista = new ArrayList<Integer> ()’

")

Listing 3.88 Wypisywanie wartoSci z listy za pomocg petli, dopdki ta nie

trafi na liczbe 3

Process finished with exit code 8

Rysunek 3.33 Wynik konsoli tego programu

3.7.5 Sprawdz sie!

1) Wyjasnij, kiedy nalezy uzywaé petli do-while zamiast petli while w Javie.
Podaj przyklady sytuacji, w ktérych petla do-while jest bardziej

odpowiednia.

2) Tle razy petla for zostanie wykonana w ponizszym kodzie?

int suma = 0;
for (int i = 0; i <= 10; i++) {
suma += i;

}
a) 10razy
b) 11 razy
c) 9razy
d) 100 razy
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3) Co sie stanie, gdy nie podamy warunku w deklaracji petli while?
a) Kompilator wyswietli btad i nie bedzie mozna skompilowaé kodu.

b) Petla while bedzie wykonywana bezwarunkowo, dopdki nie zostanie przerwana
przez instrukcje break.

¢) Petla while nie bgdzie wykonywana ani razu, a program przejdzie do nastgpne;j
instrukcji poza petla.

d) Petla while bgdzie kontynuowana w nieskonczono$¢, powodujac zawieszenie
programu.

4) Jak wykonaé petle do-while w jezyku Java?
a) do { } while (condition);
b) while (condition) { } do;

c) while (condition) { } until;

Zadanie 3.7.1

Napisz program w jezyku Java, ktory obliczy silnie zadanej liczby catkowitej za
pomocg petli. Silnia liczby n, oznaczana symbolem n!, to iloczyn wszystkich
dodatnich liczb calkowitych mniejszych lub rownych n. Na przyktad, 5! =5 *
4*3*2*1=120.

Zadanie 3.7.2

Napisz program wyswietlajacy liczby catkowite z przedzialu <100, 1>
w porzadku malejgcym oraz skoku réwnym 2.

3.8 Zakres zmiennych

W poprzednich rozdziatach poszerzylimy nasza wiedz¢ na temat tworzenia
zmiennych, korzystania z instrukcji warunkowych czy petli. Teraz, zajmiemy si¢
kolejnym waznym zagadnieniem w programowaniu w jezyku Java — zakresem
widocznos$ci zmiennych.

Zakres widoczno$ci zmiennych to po prostu obszar, gdzie nasze zmienne moga
dziata¢ i by¢ zrozumiane. To wazne, bo wplywa na to, jak bezpieczny
1 zorganizowany jest nasz kod.
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Rozwazmy zatem prosty przyktad z klasa, gdzie zasieg widocznosci zmiennej
w klasie jest ogolnodostepny. Przejdzmy do utworzenia klasy ZakresKlasa,
a nastgpnie zadeklarujmy w niej zmienna typu int o nazwie widocznaZmienna:

class ZakresKlasa {
int widocznaZmienna = 5; //ogélnodostepna zmienna

}

Listing 3.89 Klasa z ogélnodostepna zmienng

Teraz, gdy posiadamy t¢ zmienng, sprawdzmy, czy rzeczywiscie mozemy z niej
korzystaé, na przyktad w metodach. W tym celu dodajmy wewnatrz klasy dwie
nowe metody o dowolnych nazwach. W obu z nich sprobujemy wypisac
warto$¢ naszej zmiennej. Mozemy to zrobi¢ w ten sposob:

public class ZakresKlasa {
int widocznaZmienna = 5; //ogélnodostepna zmienna

public void wypiszWartosc() {
// mozemy korzystac¢ z niej w tej metodzie
System.out.printin("Wartosc zmiennej: " +
widocznaZmienna) ;
}
public void podwojWartosc() {
widocznaZmienna*=2;
// mozemy korzystaé z niej w tej metodzie
System.out.println("Wartosé zmiennej: " +
widocznaZmienna) ;

}

}
Listing 3.90 Klasa z dwoma metodami wypisujacymi zmienna

W tym przypadku, wspolnaZmienna jest dostgpna dla obu metod w klasie.
Mozna nazwac¢ ja takim narzedziem dostgpnym dla wszystkich.

Teraz zastanowmy si¢, co si¢ stanie, jesli stworzymy nowa zmienng w jednej
zmetod i sprobujemy uzyC jej poza zakresem. Aby to zobaczyé¢, dodajmy
kolejng dowolna metode na wzor poprzednich i zadeklarujmy w niej zmienna
o nazwie lokalnaZmienna:

public void trzeciaMetoda() {

int lokalnaZmienna = 6; // lokalna zmienna dostepna
tylko w trzeciaMetoda

System.out.println("Wartosé zmiennej: " +
lokalnaZmienna) ;

}
Listing 3.91 Metoda zawierajaca zmienng lokalna i wypisujacg jej warto$¢
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Gdybysmy uruchomili nasz program, wywolujac te¢ metodg, wynik bez
problemu pojawitby si¢ w konsoli. Teraz jednak umies¢my te zmienng w jednej
z pozostalych metod i zobaczmy, co si¢ stanie podczas proby skompilowania
kodu. Na przyktad:

public void wypiszWartosc() {
System.out.println("Wartos¢ zmiennej: " +
widocznaZmienna) ;

// préba uzycia lokalnaZmienna spoza jej zakresu
(nie skompiluje sie)

System.out.println("Wartos¢ zmiennej: " +
lokalnaZmienna) ;

}

Listing 3.92 Umieszczenie zmiennej lokalnej w innej metodzie

Niestety, nie uda nam si¢ skompilowa¢ tego kodu ze wzgledu na brak
widoczno$ci zmiennej lokalnaZmienna przez metode wypiszWartosc. Innymi
stowy, lokalnaZmienna jest prywatng zmienng jedynie dla metody
trzeciaMetoda, co oznacza, ze jest dostepna tylko w jej obrebie i nie moze by¢
uzywana w innych czesciach kodu.

ZrozumieliSmy juz, jak kontrolowa¢ zmienne w klasach i metodach. Teraz
zajmiemy si¢ petlami, w ktorych najczesciej korzystamy z zmiennych na krotki
czas. Utworzmy w klasie nowa metode, a w niej petle. Przyktadowo:

public void petla() {
for(int i = 0; 1 < 3; i++){
// zmienna i jest dostepna tylko wewnatrz petli
System.out .println("Obieg petli nr " + 1i);
}
// poza petla zmienna i juz nie istnieje
System.out.println(i) ;

}

Listing 3.93 Metoda zawierajacq petle ,,for” i zmienng ,,i” dostepna tylko
w petli

Wartosci zmiennych w petlach sg dostepne jedynie wewnatrz petli, co sprawia,
ze s3 uzywane w konkretnej sytuacji i nie istnieja poza nig. W powyzszym
przyktadzie, taka zmienng jest i. Tak jak w poprzednim przypadku
trzeciaMetoda — nasza metoda petla si¢ nie skompiluje.

Na koniec przyjrzymy si¢ zmiennej lokalnej dla konkretnego bloku.
Przechodzac od petli do zakresu zmiennych w blokach, warto zauwazy¢, ze
zmienne lokalne moga istnie¢ tylko w okreslonych fragmentach kodu.

101



Podstawy programowania w jezyku Java

Aby zobrazowaé to lepiej, utworzymy nowa metode, w ktorej znajdzie si¢
instrukcja warunkowa wraz ze zmienng. Oto przyktad:

public void blokowaLogika (boolean warunek) {
int zmiennaZewnetrzna = 10; // zmienna dostepna w
catej metodzie

if (warunek) {
int zmiennaBlokowa = 5; // zmienna dostepna
tylko wewnatrz tego bloku
System.out.println ("Warunek speiniony. Wartosé
zmiennej: " + zmiennaBlokowa) ;

// mozemy korzystac¢ z zmiennych zewnetrznych
wewnatrz bloku
System.out.println("Suma" +
(zmiennaBlokowa+zmiennaZewnetrzna)) ;
} else {
// w tym miejscu zmiennaBlokowa nie jest juz
dostepna
System.out.println ("Warunek nie jest
speiniony") ;
}
// w tym miejscu zmiennaBlokowa nie jest juz
dostepna
}

Listing 3.94 Metoda zawiera zmienna warunkowa, posiadajaca zmienna
lokalna

W powyzszym przyktadzie zmienna ,,zmiennaBlokowa” jest widoczna jedynie
w obrebie bloku if. Jesli warunek jest spelniony, mamy dostep do tej zmiennej
wewnatrz bloku oraz do zmiennej ,zmiennaZewnetrzna”. Jesli warunek nie
zostal spetlniony to wewnatrz bloku else mamy dostep tylko i wylacznie do
w»ZmiennaZewnetrzna”. Uzycie ,,zmiennaBlokowa” w innymi miejscu niz blok
if spowoduje biad.

Zrozumienie zakresu widoczno$ci zmiennych jest kluczowe dla utrzymania
porzadku w kodzie i unikania btedéw. Pozwala nam to kontrolowaé dostgpnosé
zmiennych w réznych fragmentach programu. Wiedzac, gdzie dana zmienna jest
dostepna, tatwiej jest sledzi¢ i1 zrozumie¢, jakie warto§ci moze przyjmowac oraz
w jaki sposob jest wykorzystywana. Dzigki odpowiedniemu zarzadzaniu
zakresem zmiennych, nasze programy stajg si¢ czytelniejsze 1 bardziej
przejrzyste.
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3.9 Zarzadzanie pamiecig - GarbageCollector

Kiedy piszemy program, koncentrujemy si¢ gléwnie na projektowaniu
iimplementacji  konkretnych elementéw logiki biznesowej oraz na
rozwigzywaniu napotkanych problemow. W miar¢ mozliwosci poprawiamy
jakos¢ samego kodu poprzez stosowanie dobrych praktyk programistycznych.
Krétko moéwiace, dazymy do zbudowania funkcjonalnej aplikacji speiniajace;j
nasze wymagania.

Kazdy projekt, bez wzgledu na swoja zlozono$¢, dysponuje wiasng pamigcia,
w ktorej przechowuje wartosci zmiennych, klasy oraz ich obiekty. Jednakze, nie
jest to pamig¢ nieskonczona. Czesto nie zwracamy uwagi na to, co dzieje si¢
z utworzonymi obiektami kiedy przestajemy ich uzywaé. Gdyby pozostawaty
w pamigci na stale szybko moglyby doprowadzi¢ do jej =zapelnienia.
Na szczgscie istnieje mechanizm ktory lokalizuje 1 usuwa nieuzywane obiekty.
Jest to Garbage Collector.

W ogoélnym rozumieniu, Garbage Collector (GC) jest mechanizmem
odpowiedzialnym za automatyczne zarzadzanie pamigcia w programach
komputerowych. Jego gléwnym zadaniem jest odzyskiwanie pamigci
zajmowanej przez obiekty, ktore nie sg juz uzywane przez program, co pozwala
unikng¢ wyciekow zawartosci 1 utrzymaé stabilno$¢ oraz wydajnos¢ systemu.
W Javie, GC jest integralng czgscig maszyny wirtualnej (JVM) jednak mozna go
spotka¢ réwniez w innych jezykach programowania, takich jak na przyktad C#
czy Python.

Zeby fatwiej zobrazowaé sobie na czym polega sprzatanie pamigci
z nieuzywanych obiektéw spdjrzmy na ponizszy fragment kodu.

public class GarbageCollectorExample {
public static void main(String[] args) {

"Adam" ;
"Bartek";

String imiel =
String imie2 =

imiel = imieZ2;

}
Listing 3.95 Przyklad utraty referencji do wartosci ,,Adam”
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Jak mozna zauwazy¢ poczatkowa warto$¢ zmiennej imiel zostata nadpisana.
Teraz obie przechowujg imi¢ Bartek. Co zatem stato si¢ z wartoscia Adam. Nie
ma juz do niej dostepu, stracita referencj¢ do siebie a jednak nadal zajmuje
miejsce w pamigci aplikacji. Gdy Garbage Collector rozpocznie proces
sprzatania ta warto$¢ zostanie usuni¢ta. Teraz wyobrazmy sobie podobne
nadpisywanie wartosci w petli wykonujacej sie kilka tysiecy razy. Z punktu
widzenia zlozonoSci tego programu mamy do czynienia z trywialnym
przyktadem a jednak generuje on zbedne $mieci. Wielokrotnie podobne btedy
popetniamy w znacznie wigkszych projektach produkujac mas¢ zbednych
obiektow.

Jeszcze nie tak dawno, gdy garbage collector nie istnial, programisci byli
zmuszeni samodzielnie zarzadza¢ pamigcia w swoich programach. Kazda
alokacja pamigci musiata by¢ dokladnie §ledzona, a kazda zwalniana pami¢é
musiata by¢ recznie uwalniana. Ta praktyka byla nie tylko niewygodna
i czasochtonna, ale takze bardzo podatna na btedy.

Sam sposob dziatania nie jest pojedynczym schematem, lecz opiera si¢ na
réznych algorytmach dzieki ktorym potrafi dostosowaé swojg strategie
oczyszczania do aktualnej sytuacji w ktorej znajduje si¢ aplikacja. Jednym
z popularniejszych 1 tatwiejszych do zrozumienia jest Mark-Sweep-Compact
(Markowanie, Czyszczenie, Kompaktowanie) ktory polega na okresleniu roota
ktorym jest klasa, a nastgpnie przejscie po wszystkich jej instancjach
i oznaczanie wszystkich obiektow posiadajacych referencje. Pozostale
nieoznaczone obiekty sa usuwane a pami¢¢ zwalniana.

Garbage Collector jest mechanizmem automatycznym. Nie musimy wywotywaé
go aby rozpoczat pracg. Nie potrzebuje on tez zadnej konfiguracji z naszej
strony. Jest natomiast mozliwe rgczne wywolanie go za pomocg metody
system.gc() ktora wskazuje miejsce gdzie warto przeprowadzi¢ procedure
czyszczenia pamieci. Druga dostgpng metoda jest finalize() ktora pozwala na
zaimplementowanie instrukcji ktéra wykona si¢ jako ostatnia czynno$¢ przed
usuni¢ciem obiektu. Nie jest jednak popularne uzywanie tych metod poniewaz
ich dziatanie nie zawsze jest przewidywalne a w pewnych sytuacjach moze
powodowac¢ uposledzenia pracy GC. Sg uzywane w wyjatkowych sytuacjach
iraczej tylko w ostatecznosci lub podczas przeprowadzania testow aplikacji.
Wiedze o ich istnieniu i zastosowaniu powinno si¢ traktowaé raczej jako
ciekawostke niemniej jednak warta zapamigtania.
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Podsumowujac Garbage Collector jest wyjatkowo przydatnym narzedziem
ktore jest w stanie zaoszczgdzi¢ mnostwo pracy programisty. Poprzez
sprawowanie kontroli nad wykorzystaniem zasobow pamieci realnie wplywa na
wydajnos$¢ i stabilno$¢ aplikacji. Jednak nalezy pamigta¢ ze zaden mechanizm
nie zastgpi zoptymalizowanego kodu. Skupiajmy si¢ zatem na tworzeniu
przemyslanych programéw zamiast liczy¢ ze system begdzie myslat za nas.

3.10 BloKi try-catch

W poprzednich rozdzialach omoéwiliSmy juz instrukcje warunkowe, ktore
pomogly naszym programom podejmowac rozne decyzje. Teraz nadszedt czas,
aby przyjrzec¢ si¢ czemus$ bardziej zaawansowanemu — instrukcji try-catch.

To narzedzie pozwala nam radzi¢ sobie z btgdami, ktore moga pojawi¢ si¢ w
trakcie dziatania naszego programu, ale takze, pozwala je przewidywac.
Mozemy sobie wyobrazi¢, ze try-catch to taki zestaw narzedzi stuzacych do
naprawy. Pomaga nam najpierw zidentyfikowa¢ problem, a nastepnie go
rozwigzac.

Jednym z lepszych przykladow na przedstawienie tej instrukcji bedzie proba
podzielenia liczby przez zero. Przejdzmy zatem do praktycznego zastosowania
try-catch:

public class InstrukcjaTryCatch {
public static void main(String[] args) {
int dzielna = 6;
int dzielnik = 0;
int wynik = dzielna/dzielnik;

Listing 3.96 Préba podzielenia dzielnej przez 0

Na poczatku tworzymy nowg klas¢ o nazwie InstrukcjaTryCatch, a w niej
metode main. Nastgpnie deklarujemy trzy zmienne — dzielna, dzielnik oraz
wynik. Kazda typu int. Dzielna przyjmuje dowolng warto$¢ wicksza od zera.
W tym przyktadzie jest to liczba 6. Dzielnik przyjmuje wartos¢ 0.

Wynik to iloraz zmiennej dzielna przez dzielnik. Przy probie uruchomienia
programu wyswietli nam si¢ nastgpujacy blad:

Rysunek 3.34 Blad spowodowany proba dzielenia przez 0
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Jak widaé, niemozliwe jest podzielenie liczby przez zero. Teraz sprobujemy
umies$ci¢ wczesniej] wspomniang instrukcje try-catch w powyzszym kodzie.
W metodzie main zapiszmy:

int dzielna = 6;
int dzielnik = 0;

try{

int wynik = dzielna/dzielnik;

System.out.println ("Wynik dzielenia: " + wynik);
}catch (ArithmeticException e) {

System.err.println("Btad arytmetyczny o komunikacie:
" + e.getMessage()) ;
}

Listing 3.97 Prdoba dzielenia zmiennej przez 0 w bloku ,,try-catch”

Pod zmiennymi dzielna i dzielnik, uzywamy instrukcji try wewnatrz ktorej
znajduje si¢ kod, ktéry potencjalnie moze spowodowaé wyjatek. W naszym
programie jest to proba dzielenia przez zero, a potem przypisanie rezultatu
dzielenia do zmiennej wynik.

Nastepnie wypisujemy wynik za pomoca instrukcji System.out.println(). Jesli
w trakcie wykonywania kodu w bloku try wystapi btad (na przyktad dzielenie
przez zero), program przechodzi do bloku catch.

W nawiasie umieszczamy nazwe¢ wyjatku, ktory ,,catch” obstuzy oraz nazwe
obiektu (najczegsciej w przypadku catch stosuje si¢ literg e). W tym przypadku
blok catch obsluguje wyjatek ArithmeticException, ktory jest wyswietlany
w przypadku bledu arytmetycznego. Komunikat tego btedu wyswietlit si¢ juz
przy pierwszej probie kompilacji naszego programu.

Wewnatrz bloku catch znajduje si¢ kod obslugujacy btad. Wyswietlamy
komunikat o bledzie na standardowym wyjsciu btedow System.err. Informacje
na temat bledu s3a uzyskiwane z obiektu e, ktory jest instancja klasy
ArithmeticException. GetMessagge() pozwoli pobrac¢ obiektowi e, wiadomos$¢
na temat tego wyjatku. W konsoli powinien si¢ pojawi¢ ponizszy komunikat:

Rysunek 3.35 Wyswietlenie w konsoli komunikatu o bledzie

Ten przyktad demonstruje, jak za pomoca instrukcji try-catch mozemy
kontrolowaé sytuacje, w ktorych wystepuja biedy (przyktadowo takie jak
dzielenie przez zero) i1 obslugiwaé¢ je w sposob kontrolowany, zamiast
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pozostawia¢ program z widocznym biedem. Teraz pokazemy obstuge innego
wyjatku zwigzanego z tablicami. Utworzmy zatem nowa tablice typu int,
posiadajaca trzy elementy:

int[] liczby = {1,2,3};
Listing 3.98 Utworzenie tablicy trzyelementowej

W tablicy znajdujg si¢ trzy liczby. Sprawdzimy co si¢ stanie, gdybysmy
odwotali sie do czwartego indeksu tablicy?

Przyktadowo:

| System.out.println(liczby[4]) ;|

Listing 3.99 Proba odwolania do nieistniejacego indeksu tablicy

Po uruchomieniu programu, ten zwrdci nam btad:

Rysunek 3.36 Blad odwolania do nieistniejacego indeksu tablicy
Nie mozemy si¢ odwota¢ do indeksu, ktory nie istnieje w danej tablicy.

Obstuzymy teraz podany wyjatek za pomocg instrukcji try-catch. Caly kod
powinien si¢ prezentowac nastgpujaco:

int[] liczby = {1,2,3};
try{
System.out.println(liczby[4]) ;
}catch (ArrayIndexOutOfBoundsException e) {
System.err.println("Biad indeksu tablicy: " +
e.getMessage()) ;
}

Listing 3.100 Obsluga wyjatku indeksu tablicy za pomocg ,,try-catch”

Nasz  System.out.println() umiesciliSmy w  bloku try, natomiast
System.err.println() w bloku catch. Jesli uruchomimy program, w konsoli
otrzymamy:

Rysunek 3.37 Blad indeksu tablicy wypisany w konsoli

Mozemy réwniez skorzysta¢ z ogdlnego przechwytywania Exception. Zastapmy
napis ArraylndexOutOfBoundsException samym stowem Exception.
Rezultat bedzie ten sam, jednak stosowanie tego jest niezalecane, poniewaz
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moze utrudni¢ diagnozowanie i poprawianie btedéw. Dodatkowo moze ukryc
szczegoty konkretnego rodzaju wyjatku.

Instrukcja try-catch w Javie umozliwia obstuge roznych rodzajow wyjatkow.
Te, ktore =zostaly wuzyte w przyktadach powyzej — s3 jednymi
z najpopularniejszych. Oprocz nich, popularne sg tez:

e NullPointerException — gdy préobujemy odwota¢ si¢ do metody lub
pola obiektu, ktéry ma warto$¢ ,,null”.

e NumberFormatException — gdy probujemy konwersji ciaggu znakow
na liczbe, a nie jest to mozliwe.

o IllegalArgumentException — gdy probujemy przekaza¢ nieprawidtowe
argumenty do metody.

To tylko kilka z dostepnych wyjatkow. W Javie jest ich cate mnostwo.

3.11 Sprawdz sie!

1) Jakie sg zalety garbage collectora?

a) Reczne zarzadzanie pamigcig, co pozwala na bardziej precyzyjna kontrole nad
zasobami

b) Automatyczne zwalnianie pamigci, eliminujac potrzebe recznego zarzadzania
pamigcig i zapobiegajac wyciekom pamigci.

c¢) Wymuszenie czyszczenia pamigci przy kazdej operacji, co zapewnia
natychmiastowe zwalnianie nieuzywanych zasobow.

2) Jaka jest glowna rola bloku try-catch w jezyku Java?

a) Zabezpiecza kod przed bigedami i zapewnia alternatywnag $ciezke wykonania
w przypadku wystapienia wyjatku.

b) Zapewnia mechanizm do wykonania kodu wielokrotnie, dopdki nie zostanie
osiggniety okreslony warunek.

¢) Umozliwia tworzenie sekcji kodu, ktore zostang wykonane tylko wtedy, gdy
zaden wyjatek nie zostanie zgtoszony.
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4 Programowanie obiektowe

4.1 Klasy, metody, obiekty

Klasy s3 podstawowymi elementami programéw w jezyku Java. Wszystko co
tworzymy w Javie jest zwigzane z klasami i obiektami. Jest to struktura, ktora
definiuje obiekty nazywane polami i za ich zachowanie w programie
odpowiadaja metody Kklasy.

Klasa to szablon badz wzorzec na podstawie ktorego tworzone s3 obiekty.
Definiujemy jg w osobnym pliku, ktory nosi takg samg nazwe jak klasa. Jej
nazwa zaczyna si¢ zwykle wielka literg.

Specjalng metoda kazdej klasy jest tzw. konstruktor. Jest on wywolywany
podczas tworzenia klasy, a takze definiuje sposob tworzenia obiektéw.

Przejdziemy teraz do praktyki, czyli tworzenia klas. W Javie obiekty sg
tworzone na podstawie klasy.

Tworzymy nowy plik w o nazwie Klasa. Nastepnie definiujemy w nim klase
onazwie Klasa, wewnatrz ktorej, umieScimy jedna zmienng, a nastgpnie
wywotamy ja w metodzie gtownej main.

Zatem:

class Klasa {
int liczba = 10;

public static void main(String[] args) {
Klasa k1l = new Klasa();
System.out.println(kl.liczba) ;

}
}

Listing 4.1 Utworzenie klasy zawierajacej zmienna, a nastepnie jej obiektu

Na poczatku tworzymy klase o nazwie Klasa poprzedzajgc wpisang nazwe
stowem class. Wewnatrz niej umieszczamy zmienng liczba, ktorej nadajemy
warto$¢ liczbowa 10. Nastepnie pojawia si¢ metoda main.

Dla przypomnienia — main jest metoda rozruchowa programu. Dzigki niej
mozemy wykonywac rozne instrukcje. Aby utatwié sobie zadanie i oszczedzié
chwilg czasu — mozesz ja stworzyC piszac w programie psvm, a nastgpnie
weciskajac Enter. Wtedy zostanie ona automatycznie dodana do kodu.
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Obiekt klasy tworzymy wewnatrz metody main. Najpierw podajemy nazwe
klasy dla ktorej tworzymy obiekt (w tym przypadku Klasa), nastepnie nazwe
naszego obiektu (tutaj kl). Pozniej za pomoca stowa kluczowego new
(ang. nowy) tworzymy nowy egzemplarz klasy o nazwie, ktorg podajemy na
koncu kodu.

W ten sposob stworzylismy obiekt naszej klasy o nazwie kl.

W kolejnej linii wywotujemy zmienna znajdujaca si¢ w klasie. Aby tego
dokona¢, musimy najpierw poda¢ nazwe obiektu odpowiedniej klasy, pdzniej
symbol kropki ,,.” i nazwe zmiennej lub metody, ktora znajduje si¢c w klasie.

Calo$¢ wywolamy za pomoca metody System.out.printin().

Po uruchomieniu programu, w konsoli pojawi si¢ liczba 10 — tyle ile wynosi
warto$¢ zmiennej liczba. W metodzie main mozemy tworzy¢ nieskonczenie
wiele obiektow.

Na przyktad:

class Klasa {
int liczba = 10;
String napis = "Nowy obiekt";

public static void main(String[] args) {
Klasa kll = new Klasa();
Klasa k12 = new Klasa();
kll.liczba = 50;
kl2 .napis = "Zmieniony obiekt";
System.out.println(kll.liczba) ;
System.out.println(kl2.napis) ;

}

}

Listing 4.2 Utworzenie dwdch obiektow klasy oraz wySwietlenie ich wartosci
w metodzie ,,main”

W klasie umiescilismy dodatkowo nowg zmienng typu string o nazwie napis,
ktora przechowuje tekst. W metodzie main zmieniliSmy nazwe obiektu kl na ki1
1 dodali$my nowy obiekt o nazwie kI2. W ten sposob mamy dwa obiekty jednej
klasy.

Metoda System.out.println() wypisze nam tekst przypisany do obiektu kI2.
W konsoli ujrzymy nastepujacy rezultat:
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18
Nowy oblekt

3 finlshed with exX1t co

Rysunek 4.1 Wynik konsolowy poprzedniego programu

Mozemy oczywiscie zamieni¢ ze soba te obiekty, tak zeby to obiekt kll wywotat
zmienng napis, a obiekt KI2 zmienng liczba lub wywola¢ obie zmienne za
pomoca tylko jednego obiektu. Dzigki obiektom klas mamy mozliwo$¢ zmiany
wartosci zmiennych.

Przyktadowo:

class Klasa {
int liczba = 10;
String napis = "Nowy obiekt";

public static void main(String[] args) {
Klasa kll = new Klasa() ;
Klasa kl2 = new Klasa() ;
kll.liczba = 50;
kl2 .napis = "Zmieniony obiekt";
System.out.println(kll.liczba) ;
System.out.println(kl2.napis) ;

}
Listing 4.3 Zmiana warto$ci zmiennych przez obiekt klasy

Do poprzedniego programu dodaliSmy dwie nowe linie. PrzypisaliSmy w nich
dwoém zmiennym nowe wartosci.

Po uruchomieniu programu zostang one wypisane w konsoli zamiast tych,
zadeklarowanych w Kklasie. Takiej zmiany warto$ci nie be¢dziemy mogli
dokona¢, w przypadku gdy zmienna bedzie zmienng typu final.

4.1.1 Metoda klasy

O metodach juz sporo si¢ dowiedziate§ w trakcie czytania tej ksigzki, ale
przyszedl czas by poznac je nieco blizej 1 bardziej szczegdtowo. W jezyku Java,
metoda to blok kodu, ktory wykonuje okreslong operacj¢ lub obliczenia.

Metoda moze by¢ wywolywana z kazdego miejsca programu, a wynik dzialania
metody moze by¢ zwroécony do miejsca, z ktorego zostata wykonana.
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Metoda moze by¢ uzywana do wykonywania okre§lonych operacji wielokrotnie
bez konieczno$ci powtarzania kodu. Sklada si¢ zwykle z trzech elementow:
nazwy, listy parametréw (opcjonalnie) i ciala, czyli instrukeji, ktore majg by¢
wykonane podczas jej wywolania. Omoéwimy teraz kilka waznych metod
w Javie, z ktorych na pewno bedziesz korzystal w przysztosci.

Jako pierwsze beda to metody niestatyczne czyli metody, wywolywane na
obiekcie danej klasy. Sa one przydatne do wykonywania operacji na stanie
obiektu. Przyktadem najprostszej takiej metody, z ktorg kazdy z nas si¢ spotkat
na poczatku swojej drogi z programowaniem to metoda zwracajgca Hello
World.

Oto kod tej metody:

class Klasa {
public static void helloWorld() {
System.out.println("Hello World") ;
}

public static void main(String[] args) {
helloWorld() ;
}

Listing 4.4 Przykladowa metoda ,,helloWorld”

W powyzszym kodzie stowo public oznacza, ze metoda jest dostepna z kazdego
miejsca w programie. Static za$, ze metoda nalezy do klasy, a nie do jej
instancji. Void oznacza, ze metoda nie zwraca zadnej wartosci, a helloWorld
to nazwa metody.

Metode te wywolujemy wewnatrz metody main, ktora jest punktem wejscia do
programu. Gdy program zostanie uruchomiony, wyswietli si¢ na ekranie napis
Hello World. Metoda moze by¢ przywotywana nieskonczonos¢ razy.

Tak, jak wspomnieliSmy wyzej, metoda moze przyjmowac informacje jako
parametry i argumenty. Parametry zachowuja si¢ jak zmienne wewnatrz

metody. Sa one okreslane po nazwie metody w okraglych nawiasach.

Ponizej zamieszczony zostat przyktad metody z parametrem:
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class Klasa {
static void dodawanieLiczb(int liczba) {
System.out.println(liczba + 5);
}

public static void main(String[] args) {
dodawanielLiczb (3) ;

}

Listing 4.5 Przyklad metody z parametrem

W pierwszej kolejnosci utworzyliSmy nowa zmienng statyczng o nazwie
dodawanieLiczb, ktorej parametrem jest zmienna liczba typu int. Nastepnie
w metodzie main wywotujemy nasza metode. Jako, Ze naszym parametrem jest
zmienna typu int, to musimy w nawiasie poda¢ liczbe calkowita (w tym
przypadku jest to liczba 3). Samo dziatanie metody jest bardzo
proste - dodawana jest liczba 5 do podanej przez nas liczby, przy wywotywaniu
metody. W konsoli pojawi si¢ liczba 8, ktora jest suma podanych liczb.

Metoda moze mie¢ wigcej niz jeden parametr i to réznych typow.

Na przyktad:

class Klasa {
static void ocenaPrzedmiot(int ocena, String przedmiot) {
System.out.println("Uczen otrzymat ocene " + ocena + " z
przedmiotu" + przedmiot) ;
}
public static wvoid main(String[] args) {
ocenaPrzedmiot (5, "informatyka") ;

}

Listing 4.6 Przyklad uzycia metody z dwoma parametrami

Kolejny parametr typu String zostat oddzielony przecinkiem od poprzedniego.
Kazdy nastepny parametr rowniez bedzie zapisywany po przecinku.

Kolejnymi metodami, ktére zostana omowione to metody statyczne.
To metody, ktore sa wywolywane bez tworzenia obiektu danej klasy. Sg one
przydatne do wykonywania operacji, ktore niec wymagaja stanu obiektu.

Stowo kluczowe void w powyzszych przyktadach daje nam informacj¢ o tym, ze
metoda nie zwraca zadnej wartosci.

Aby metoda zwracata nam jaka$ warto$¢, musimy void zastapi¢ prymitywnym
typem danych (tj. int, char, itd.). Dodatkowo w naszej metodzie trzeba umiescic
stowo kluczowe return. Zatem:
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class Klasa {
static int dodawanieLiczb (int liczba) {
return liczba + 5;

}

public static void main(String[] args) {
System.out.println(dodawanieLiczb (3)) ;
}

Listing 4.7 Przyklad metody zwracajacej wartos$¢

Jest to ten sam program, ktory napisaliSmy poprzednio (metoda z jednym
parametrem), lecz zostal on zaktualizowany tak, aby zwracal wartosc¢.
W programie stowo kluczowe int zastapito nam veid, co oznacza, Ze nasza
metoda zwraca warto$¢ typu int.

Wewnatrz metody znajduje si¢ stowo kluczowe return, ktéora oznacza
zwrocenie wartosci. Po nim zapisujemy doktadnie to, co metoda ma zwracac.
W metodzie main wywotywana jest nasza metoda. Aby w konsoli pojawit si¢
wynik, to musi zosta¢ ona zapisana w System.out.printin().

Teraz napiszemy program z metoda zwracajaca wartos¢, ktora bedzie miata dwa
parametry. Ponizej znajduje si¢ przyktadowy program:

class Klasa {
static int odejmowanielLiczb (int x, int y) {
return x-y;

}

public static void main(String[] args) {
int wynik = odejmowanieliczb(5,3) ;
System.out.println (wynik) ;

}
Listing 4.8 Przyklad metody zwracajacej warto$¢ z dwoma parametrami

Nasza metoda bedzie polegata na odjeciu od siebie dwoch liczb calkowitych.
Konstrukcja metody jest taka sama jak w poprzednim programie, ale dodatkowo
dodajemy jeszcze jeden parametr, oddzielony przecinkiem od poprzedniego.
W metodzie main dodaliSmy zmienng wynik typu int, ktora bedzie
przechowywata warto$¢ Zwracang przez metode. Nastepnie
w System.out.println() umieszczamy wtasnie ten wynik. Jest to inny, bardziej
uporzadkowany sposob wypisania wartosci w konsoli, poniewaz wynik metody
jest przechowywany przez zmienna.
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4.1.2 Przeciazenie metod

Przyjrzyjmy sig¢ teraz takiemu przyktadowi:

class Klasa {
static int dodawanieliczb(int x, int y, int z) {
return x+y+z;
}
static int odejmowanieLiczb(int x, int y, int z) {
return x-y-z;
}
public static void main(String[] args) {
int wynikDodawania = dodawanieLiczb(7,4,2) ;
int wynikOdejmowania = odejmowanielLiczb(5,3,1) ;
int wynikKoncowy = wynikDodawania-wynikOdejmowania;
System.out.println (wynikKoncowy) ;
}

}
Listing 4.9 Przyklad metod zwracajacych warto$¢ z trzema parametrami

W  programie znajduja sie dwie metody — dodawanieLiczb
i odejmowanieLiczb. W pierwszej, zwrocong warto$cia bedzie suma
wszystkich trzech liczb, z kolei w drugiej bedzie to ich roznica.

Wyniki wywotania tych metod zapisalismy do zmiennych - wynikDodawania
oraz wynikOdejmowania. Nastepnie roznicg tych dwoch zmiennych
przechowuje zmienna wynikKoncowy, i to on jest wypisywany przez
System.out.printin().

Co w przypadku gdybysmy chcieli doda¢ do siebie wigcej lub mniej niz trzy
liczby? A moze woleliby$my zeby to byly liczby typu double, a nie int?

W takiej sytuacji musielibySmy stworzy¢ mnostwo metod o réoznych nazwach,
tak aby wiedzie¢, ktora odpowiada danym typom i iloSciom. Z pewnoscia nie
jest to najlepsze rozwigzanie. Z pomocg przychodzg nam przecigzone metody.
Przecigzanie metody (ang. method overloading) to mechanizm w jezyku
programowania Java, ktory umozliwia definiowanie wielu metod o tej samej
nazwie, ale roznigcych si¢ typami i/lub liczbg parametrow. Pozwala to na
bardziej elastyczne wykorzystanie metody w zaleznosci od potrzeb.
Przyktadowo, jesli mamy klase Matematyka, to mozemy zdefiniowac
przeciazona metode dodawania, ktora bedzie przyjmowaé rozna liczbe
argumentow, np.:

117



Programowanie obiektowe

public class Matematyka {
public int dodaj(int a, int b){
return a + b;
}
public double dodaj (double a, double b) {
return a + b;
}
public int dodaj(int a, int b, int e){
return a + b + c;
1
}

Listing 4.10 Przyklad przeciazenia metody ,,dodaj”

Powyzej w przyktadzie mamy trzy metody o nazwie dodaj, ale rézniace si¢
liczbg /lub typami parametrow. Pierwsza metoda przyjmuje dwa parametry
typu int, druga — dwa parametry typu double, a trzecia — trzy parametry typu
int. Przy wywotywaniu metody, kompilator Javy automatycznie dopasuje
argumenty do odpowiedniej metody w zaleznosci od ich typdéw i liczby.
Na przyktad, gdy wywotujemy metode dodaj z dwoma argumentami typu int,
zostanie wywolana pierwsza metoda, gdy z dwoma argumentami typu
double - druga metoda, a gdy z trzema argumentami typu int — trzecia
metoda.

Dzigki przeciazaniu metody, mozemy unikng¢ nadmiernego tworzenia metod
o roznych nazwach, co zwigksza czytelnos¢ kodu i utatwia jego utrzymanie.
Ponizej znajduje si¢ przyktad uzycia tych trzech metod dodaj:

public class Main {
public static void main(String[] args) {
Matematyka kalkulator = new Matematyka() ;

int wynikl = kalkulator.dodaj(3,4);
double wynik2 = kalkulator.dodaj(4.2,5.3);
int wynik3 = kalkulator.dodaj(2,4,7);

System.out.println(wynikl) ;
System.out.println(wynik2) ;
System.out.println(wynik3) ;

}
Listing 4.11 Przyklad uzycia przeciazonej metody ,,dodaj”

Wyniki metod dodaj przypisaliSmy kolejno do zmiennych wynik1 (dla dodania
dwodch zmiennych typu int), wynik2 (dla dodania dwoch zmiennych typu
double) oraz wynik3 (dla dodania trzech zmiennych typu int).
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System.out.printin() wyswietli nam w konsoli trzy rdézne wyniki,
odpowiadajace poszczegolnym metodom.

4.1.3 Metody dostepowe getter i setter

Kolejnymi metodami, ktéore oméwimy beda metody dostepowe (gettery
i settery). Sa to metody, ktore pozwalaja na odczytanie i zapisanie wartoSci
prywatnych pdél (atrybutow) klasy. Dzieki temu unikamy bezposredniego
dostepu do pdl klasy z poziomu innych klas, co zwigksza kontrole nad danymi.

Getter zwraca warto$¢ prywatnego pola, a setter ustawia warto$¢ dla tego pola.
Oto przyktad:

class Klasa {
private String imie;

//Getter
public String getImie () {
return imie;

}

//Setter

public void setImie (String nowelmie) {
this.imie = nowelmie;

}

Listing 4.12 Przyklad settera i gettera w klasie

Ten kod definiuje pole prywatne klasy o nazwie imie. Jest ono typu String.
Pole jest prywatne, co oznacza, ze nie jest bezposrednio dostepne z poziomu
innych klas.

Nastepnie klasa ta definiuje dwie metody publiczne: getImie oraz setlmie. Sa to
tak zwane gettery i settery. Stuza one do pobierania get i ustawiania set
warto$ci pola imie.

Metoda setImie ustawia warto$¢ pola imie na warto$¢ przekazang jako parametr
nowelmie. Jest to przyktad metody typu setter, ktory umozliwia ustawienie
wartosci pola z zewnatrz.

Metoda jest réwniez oznaczona modyfikatorem dostgpu public, aby byla
dostepna z poziomu innych klas. W ciele metody setlmie wykorzystano stowo
kluczowe this, ktore odnosi si¢ do biezgcego obiektu, czyli instancji klasy,
w ktorej ta metoda jest wywotywana. Wykorzystanie ,,this” wskazuje na to, ze
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chcemy ustawi¢ warto$¢ pola imie dla biezacego obiektu, a nie dla innego.
Metoda getlmie zwraca wartos¢ pola imie, co pozwala na odczytania aktualne;
wartosci tego pola z innych klas. Metoda ta jest rowniez oznaczona
modyfikatorem dostepu public.

Przyktad przedstawia sposob uzycia tych metod:

class Klasa {
private String imie;

//Getter
public String getImie() {
return imie;

}
//Setter
public void setImie(String nowelmie) {
this.imie = nowelmie;
}

public static void main(String[] args) {
Klasa osoba = new Klasal() ;
osoba.setImie("Anna") ;
System.out.println("Imie osocby to: " + osoba.getImie()) ;
}

}

Listing 4.13 Przyklad uzycia settera i gettera

W tym przykladzie tworzymy nowy obiekt klasy i ustawiamy jego imi¢ za
pomoca metody setImie. Nastgpnie uzywajac metody getImie, pobieramy
warto$§¢ pola imie i wyswietlamy ja w konsoli. W taki sposob uzyskalismy
dostep do prywatnej zmiennej imie oraz dokonalisSmy jej uzycia.

Kolejng wazng metoda w Javie jest metoda toString(). Polega ona na tym, ze
zwraca reprezentacj¢ tekstowa obiektu danej klasy. Metoda ta jest przydatna do
wyswietlania informacji o obiekcie. Oto przyktad:
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class Klasa {
private String imie;

//Getter
public String getImie () {
return imie;

}

//Setter
public void setlImie (String nowelmie) {
this.imie = nowelmie;

}

@Override
public String toString() {
return "Osoba nazywa sie " + imie;

}
}

Listing 4.14 Przyklad uzycia metody ,,toString”

W tym programie klasa ma jedno pole prywatne imie, a jego warto$¢é ustawiana
jest za pomocg metody setlmie. W metodzie toString() zwracany jest tekst
reprezentujacy obiekt klasy Klasa.

Utworz teraz nowg klase o nazwie Main i zapisz w niej ponizszy kod:

public class Main {
public static void main(String[] args) {
Klasa osoba = new Klasa() ;
osoba.setImie ("Arkadiusz") ;
System.out.println(osoba.toString()) ;

Listing 4.15 Kod nowej klasy

W metodzie ,,main()” tworzony jest nowy obiekt klasy Klasa. Imig¢ tej osoby
ustawiamy za pomoca setlmie() i wyswietlamy wynik dzialania metody
toString() dla tego obiektu. Konsola zwrdci nam:

Rysunek 4.2 Wyswietlenie informacji o obiekcie przez metode ,,toString”

Przydatna rzecza w S$rodowisku IntelliJ jest automatyczne generowanie
powyzszych metod tj. getter, setter i toString(). Aby tego dokona¢ wystarczy,
ze na poczatku klikniemy prawym przyciskiem w dowolne miejsce naszego
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kodu, nastepnie wybierzemy Generate... a nastepnie jedng z opcji: Getter,
Setter, Getter and Setter, toString(). Pojawi nam si¢ okienko, w ktorym
wybieramy zmienne bedace elementami naszych wybranych metod. W tym
przypadku jest to imie.

Alt+Enter

Ctrl+V

Column 5 0 de Alt+Shift+ Insert
Find Usages Alt+F7

Ref

Folding

Generate... Alt+|nsert
Open In
Local History

I3+ Compare with Clipboard

0 Create Gist...

Rysunek 4.3 Kliknig¢cie prawym przyciskiem myszy na wolny obszar kodu,
a nastepnie wybranie opcji ,,Generate...”

Generate

Constructor

Getter and Setter

equals() and hashCode()

celu wygenerowania ich w programie
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t Fields to Generate Getters and Setters

Getter template: | Intelli) Default

Setter template: | Intelli) Default

imie:5tring

Cancel

Rysunek 4.5 Wybranie zmiennej, bedacej elementem naszej wygenerowanej
metody

Rysunek 4.6 Wygenerowane metody ,,Getter and Setter”

Jak widzisz, program automatycznie nam wygenerowat zarowno metode Getter
jak i Setter. To samo mozesz teraz zrobi¢ z metoda toString(). Rezultat bedzie

nastepujacy:
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class Klasa {
private String imie;

//Getter
public String getImie () {
return imie;

}

//Setter
public void setImie (String noweImie) {
this.imie = nowelmie;

}

@Override
public String toString() {
return "Klasa{" + "imie='" + imie + '\'" + '}';

}

}
Listing 4.16 Wygenerowana metoda ,,toString()”

4.2 Modyfikatory dostepu i enkapsulacja (hermetyzacja)

4.2.1 Modyfikatory dostepu

W jezyku Java posiadamy dwa rodzaje modyfikatorow. Sa nimi modyfikatory
dostepu oraz modyfikatory innego typu.

Tymi drugimi sg na przyktad static czy abstract, jednak w tym rozdziale
skupimy si¢ tylko na modyfikatorach dostepu.

Modyfikatory te definiuja, jakie pola, metody lub klasy sg dostepne w jakim
zakresie. Poziomy dostgpu tych pdél mozemy regulowaé, korzystajac
z odpowiednich modyfikatorow. W Javie mamy do czynienia z czterema
roznymi modyfikatorami dostepu:

e default (domyslny) — jest domyslnym modyfikatorem dostepu (gdy nie
zadeklarujemy zadnego z pozostatych). Zapewnia kontrole dostepu w
ramach okreslonego pakietu, chronigc przed niechcianym dostepem
z zewnatrz pakietu.

e private (prywatny) — ogranicza dost¢p do pdl i metod jedynie do klasy,
w ktorej sg zadeklarowane. Chroni dane przed bezposrednim dost¢gpem z
zewnatrz klasy, umozliwiajac kontrolowany dostep poprzez publiczne
metody.

e protected (chroniony) — pozwala na dostep do pol i metod w obrebie
pakietu oraz przez klasy dziedziczace, zachowujac kontrole dostepu.
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e public (publiczny) — umozliwia dostep do pdl i metod z dowolnego
miejsca w programie.

Ponizej tabela prezentujaca widocznos¢ modyfikatorow dostgpu w réznych
kontekstach:

Modyfikator wewnatrz tej{w obrebie tego| poza pakietem |poza pakietem, z
dostepu samej klasy samego tylko przez klas¢ | dowolnej klasy

Private Tak Nie nie nie
Default Tak Tak nie nie
Protected Tak Tak tak nie
Public Tak Tak tak tak

Tabela 4.1 Widocznos$¢é modyfikatoréw dostepu w réznych kontekstach

Teraz przejdziemy do praktyki, czyli pokazemy zastosowanie kazdego
z powyzszych modyfikatoréw w kodzie. W pierwszej kolejnosci utworzmy klase
ZakresZmiennych. Wazne, by w tym przyktadzie usuna¢ stowo public sprzed
nazwy klasy.

Nad klasg definiujemy pakiet zapisujac package mojPakiet. Pakiety w Javie
pomagaja w organizacji kodu, umozliwiajac grupowanie klas o podobnej
funkcjonalnosci.

Na ten moment program powinien wyglada¢ w ten sposob:

package mojPakiet;
class ZakresZmiennych {
}

Listing 4.17 Definicja pakietu i utworzenie klasy

Zapewne, nazwa ,,mojPakiet” jest podkreslona na czerwono. To zjawisko
wynika z tego, ze klasa powinna naleze¢ do pakietu. Aby to naprawic,
wystarczy klikng¢ prawym przyciskiem myszy na nazwe ,,mojPakiet” (lub
skorzysta¢ z kombinacji Alt+Enter).

Show Context Actions

Rysunek 4.7 Pokazanie akcji kontekstowych pakietu
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Pojawi si¢ menu z r6znymi opcjami do wyboru. My wybieramy Show Context
Actions, ktory pokaze nam mozliwe rozwigzania. Wybieramy opcje Move to
package ‘mojPakiet’, ktora przeniesie nasza klas¢ do pakietu.

2 Move to package 'mojPakiet'
Rysunek 4.8 Przeniesienie klasy do pakietu

Zauwazamy, ze po prawej stronie w katalogu src pojawil si¢ nowy pakiet
o nazwie, ktorg wczesniej podaliSmy, a do tego pakietu zostala przeniesiona
nasza klasa ZakresZmiennych.

sSrc

- [ mojPakiet

ZakresZmiennych
Rysunek 4.9 Pojawienie si¢ nowego pakietu w katalogu ,,src”
Wewnatrz istniejacego pakietu tworzymy kolejng klasg. Bedzie to klasa testowa,
w  ktérej sprawdzimy dostepnos¢ wybranych p6l. Klase tworzymy
w standardowy sposob, jednak tym razem klikamy prawym przyciskiem myszy
na mojPakiet, a nie na src, jak to mialo miejsce dotychczas. Nastepnie

przechodzimy do opcji New i wybieramy Java Class.

~ [e1 mojPakiet New , Jaa Class

==

Rysunek 4.10 Tworzenie nowej klasy w pakiecie

Jako nazwe¢ podajemy TestowaKlasa. Teraz obie klasy znajdujg si¢c wewnatrz
pakietu mojPakiet. Gdy wejdziemy w TestowaKlasa, zauwazymy, ze pakiet
dla tej klasy utworzyt si¢ automatycznie.

5rc

- [21 mojPakiet

Testowaklasa

ZakresZmiennych
Rysunek 4.11 Nowa klasa w pakiecie
Wroémy jeszcze do klasy ZakresZmiennych. Utworzmy w niej nowa zmienng

statyczng liczba typu int, ktoéra przechowuje wartos¢ 7. Powinno to wygladac
tak:
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package mojPakiet;
class ZakresZmiennych {
static int liczba = 7;

}
Listing 4.18 Klasa posiadajaca zmienna statyczna

W tym przyktadzie zmienna ,liczba” jest zadeklarowana jako statyczna, co
umozliwia dost¢p do niej z innej klasy bez koniecznosci tworzenia obiektu.
Poniewaz jeszcze nie mieliSmy styczno$ci z programowaniem obiektowym,
musimy to zrobi¢ wiasnie w ten sposob.

Teraz przechodzimy do TestowaKlasa i tworzymy w niej metod¢ main.
W obrebie tej metody bedziemy probowali uzyskac dostep do zmiennej ,,liczba”
z klasy ZakresZmiennych. Wewnatrz metody ,,main” uzywamy polecenia
System.out.println do wyswietlenia warto$ci zmiennej statycznej liczba. Aby
w klasie TestowaKlasa uzyska¢ dostgp do tej zmiennej liczba z klasy
ZakresZmiennych uzywamy skladni ZakresZmiennych.liczba, co jest
mozliwe dzigki temu, Zze obie klasy sa w tym samym pakiecie. Kod powinien
wyglada¢ nastgpujaco:

package mojPakiet;
public class TestowaKlasa {
public static void main(String[] args) {
System.out.println ("Wartos¢ zmiennej: " +
ZakresZmiennych.liczba) ;
}
}

Listing 4.19 Utworzenie metody ,,main” w klasie i wySwietlenie wartoSci
zmiennej innej klasy

Po uruchomieniu programu, w konsoli powinien pojawi¢ si¢ napis ,,Wartos¢
zmiennej: 7. Jesli powrocimy do tabeli, w ktorej przedstawione sa zakresy
widoczno$ci modyfikatoréw dostgpu w roznych kontekstach, zauwazymy, ze
zmienne o modyfikatorze default sa dostgpne w obrebie tego samego pakietu.
Gdybysmy teraz w klasie ZakresZmiennych dodali stowo private przed nazwa
zmienne] statycznej, utracilibySmy dostep do niej w klasie TestowaKlasa,
a program wyswietlitby btad przy probie uruchomienia go.

Skoro juz mowa o modyfikatorze private, to wiemy juz, ze jest on dostepny
jedynie wewnatrz tej samej klasy. Istnieje jednak mozliwos$¢ korzystania z tych
zmiennych w innych klasach, ale do tego celu konieczne jest uzycie getteréw
i setterow. Te koncepcje programowania obiektowego zostang doktadniej
omowione w pdzniejszym etapie ksigzki. Teraz utworzmy nowa klas¢ o nazwie

127



Programowanie obiektowe

77 private. Wazne jest, zeby nie umieszcza¢ jej w pakiecic mojPakiet.
Nastepnie zadeklarujmy nowa zmienng prywatna typu int o nazwie liczba,
a ponizej dodajmy metod¢ main. Wewnatrz niej sprobujmy wypisa¢ warto$¢
zmiennej prywatnej za pomocg System.out.println(). Caty kod powinien
wygladaé w ten sposob:

public class ZZ private {
private int liczba = 6;

public static void main(String[] args) {
System.out.println(zmiennaPrywatna) ;

}

}
Listing 4.20 Proba wypisania zmiennej prywatnej z innej klasy

Zmienna liczba bedzie w kolorze czerwonym, poniewaz metoda main nie ma do
niej dostepu. W zasadzie z zmienng prywatng nie mozemy za duzo zrobic,
poniewaz ma bardzo ograniczong dostepnos¢. Aby wyswietlic ja w metodzie
main musimy dodac¢ stowo static miedzy stowem private, a int naszej zmiennej
liczba. Wtedy bedzie mozliwe uruchomienie tego programu z wypisaniem
liczby 6. Jak juz wspomnieliSmy, bez getterow i setteréw nic uzyskamy
dostepu do zmiennych prywatnych w innych klasach.

Teraz, przechodzimy do modyfikatora dostepu protected. Modyfikator ten
zajmuje wazne miejsce w kategoriach dostgpnosci pdl i metod, szczegdlnie
w kontekscie dziedziczenia. Ponownie, wigcej o tym dowiemy si¢ dopiero
w rozdzialach dotyczacych programowania obiektowego, jednak teraz
pokazemy prosty przyktad uzycia protected.

Utworzmy nowy pakiet o nazwie mojPakiet2, a w nim dwie klasy o nazwie
7.7 protected oraz TestowaKlasa. W pierwszej z nich deklarujemy nowa
statyczng zmienng chroniong typu int o nazwie liczba, przyjmujaca wartos$¢ 10.
W klasie TestowaKlasa zapisujemy metode main, a wewnatrz niej sprobujmy
wypisa¢ warto$¢ zmiennej liczba. Kod klasy ZZ_protected powinien wygladac¢
nastepujaco:

package mojPakiet2;
public class Zz;protected {
protected static int liczba = 10;

}
Listing 4.21 Klasa ze zmienng chroniong

Z kolei ponizej znajduje si¢ przyktad kodu klasy TestowaKlasa:
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package mojPakiet2;

public class TestowaKlasa {
public static void main(String[] args) {
System.out.println(ZZ_protected.liczba) ;
}
}

Listing 4.22 Wys$wietlenie zmiennej z innej klasy tego samego pakietu

W tym przypadku, klasa TestowaKlasa moze bezposrednio korzystac
z zmiennej protected z klasy ZZ protected bez wykorzystanie mechanizmu
dziedziczenia. Modyfikator protected pozwala na dostgp do elementow klasy
z poziomu innych klas, ale takze wystepujagcych w tym samym pakiecie czy
w innych pakietach.

Ostatnim z modyfikatorow dostepu jest public.

By zaprezentowac jego dzialanie tworzymy kolejna klas¢ o nazwie ZZ_public,
a w niej statyczng zmienng publiczng o nazwie numer, ktora przyjmuje wartos$é
15. Przyktadowy zapis tej klasy:

public class ZZ public {
public static int numer = 15;

}
Listing 4.23 Klasa z zmienng statyczna

Teraz tworzymy nowa klas¢ o nazwie TestowaPubliczna. Klasa ta bedzie
prébowac uzyskac dostep do zmiennej numer z klasy ZZ_public. Deklarujemy
w niej metod¢ main. Wewnatrz tej metody zapisujemy System.out.println() do
wy$wietlenia warto$ci zmiennej numer.

Ponizej znajduje si¢ kod klasy TestowaPubliczna:

public class PublicznaTestowa {
public static void main (String[] args) {
System.out.println(ZZ public.numer) ;
}
}

Listing 4.24 Wypisanie publicznej zmiennej z innej klasy

Po uruchomieniu tego programu, w konsoli wypisze si¢ nasz numer.

Modyfikator ,,public” jest najmniej chronionym modyfikatorem i tym samym
najbardziej dostgpnym z poziomu innych klas.

Zastosowanie odpowiednich modyfikatorow dostepu pomaga utrzymac
bezpieczenstwo i integralno$¢ kodu. Ograniczajac dostep do zmiennych i metod
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(np. przez private) mozna zapobiec przypadkowym zmianom. Istnieje tzw.
zasada najmniejszej wiadzy least privilege, ktora sugeruje, aby przypisywaé
najmniejsze uprawnienia, ktore sg potrzebne. Nie uzywajmy public tam, gdzie
protected lub default s3 wystarczajace.

Zakres widocznosci zmiennych i modyfikatory dostepu sg kluczowymi
elementami zarzadzania kodem w jezyku Java. Poprawne ich zastosowanie
wplywa takze na czytelno$¢ i1 utrzymanie projektu. Wigecej o ich uzyciu
dowiemy si¢ w przysztych rozdziatach.

4.2.2 Enkapsulacja

Enkapsulacja to jeden =z podstawowych konceptow programowania
obiektowego, ktorego celem jest ukrycie szczegéldw implementacyjnych
obiektu i ograniczenie dostgpu do jego pdl i metod.

W Javie enkapsulacja jest realizowana poprzez definiowanie pdl prywatnych
private w klasie, co oznacza, ze moga by¢ one modyfikowane tylko wewnatrz
tej klasy. Aby dosta¢ si¢ do tych pol z zewnatrz, musimy skorzysta¢ z metod
publicznych gettery i settery, ktore pozwalaja na odczytanie wartosci pola lub
ustawienie nowej warto$ci. Dzigki temu zabezpieczamy nasz kod przed
nickontrolowanym dostgpem 1 modyfikacjg wartosci podl, co prowadzi do
poprawy bezpieczenstwa, latwiejszej utrzymanie kodu oraz zapewnienia
spojnosci danych. Przyktad:

public class Osoba {
private String imie;
private String nazwisko;

public Osoba() {
}

public Osoba(String imie, String nazwisko) {
this.imie = imie;
this.nazwisko = nazwisko;

}

public String getImie () {
return imie;

}

public void setImie(String imie) {
this.imie = imie;

}

Listing 4.25 Przyklad enkapsulacji

130



Programowanie obiektowe

W powyzszym przyktadzie definiujemy klase Osoba, ktéra posiada pola
prywatne imie oraz nazwisko. Aby uzyska¢ dostgp do tych pol z zewnatrz,
definiujemy gettery i settery. Metody te sa publiczne, co oznacza, ze mogg by¢
wywolywane z dowolnego miejsca w programie. W przypadku proby
modyfikacji wartosci pola bezposrednio z zewnatrz, np.

public class Main {
public static void main(String[] args) {
Osoba mezczyzna = new Osobal() ;
mezczyzna.imie = "Jan";

}

Listing 4.26 Proba modyfikacji wartosci pola bezposrednio z zewnatrz

Napis imie pod§wietli nam si¢ na czerwono, a przy probie kompilacji - zostanie
wygenerowany btad, poniewaz pole jest prywatne i niedostgpne spoza klasy
Osoba. Dzigki enkapsulacji mozemy mie¢ pewno$¢, ze nasz kod dziala
poprawnie i zapewnia bezpieczenstwo danych. Mozliwo$s¢ wygenerowania
»getterow” 1 setterow” w IntelliJ dodatkowo ulatwia nam korzystanie
z enkapsulacji.

4.3 Konstruktory

W tym rozdziale bardziej szczegélowo omowimy obiekty, ktore sa
podstawowymi jednostkami programowania obiektowego w jezyku Java
i stanowig instancj¢ klas. Sg to struktury danych, zawierajgce zmienne i metody,
ktore mozna wywolywaé w ramach tej instancji. Obiekt jest utworzony na
podstawie klasy definiujacej jego strukture i zachowanie.

Mozna powiedziec¢, ze obiekt ma posiada cechy tj.:
e stan (jest reprezentowany przez cechy obiektu),
e zachowanie (jest reprezentowane dzigki metodom obiektu),
e tozsamos$¢ (nadaje obiektowi unikalng nazwe).
Dobrym przyktadem na omowienie tego zagadnienia jest obiekt Samochod.
e tozsamoS$¢ to nazwa samochodu
e stan lub tez cechy to np. kolor samochodu, model lub rok produkcji

e zachowaniem samochodu moze by¢ np. jazda, hamowanie czy
parkowanie.
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Podczas tworzenia obiektu w Javie nalezy okresli¢, ktorg klas¢ obiektu chcemy
utworzy¢. Aby utworzy¢ nowy obiekt, nalezy wywota¢ konstruktor klasy za
pomoca stowa kluczowego new. Przyktadowo, jesli chcemy utworzy¢ obiekt
klasy Samochéd, mozemy to zrobi¢ w nastgpujacy sposob:

class Samochod {
Samochod auto = new Samochdéd() ;

}
Listing 4.27 Utworzenie obiektu klasy Samocho6d

W tym przyktadzie auto to zmienna, ktora odwoluje si¢ do nowo utworzonego
obiektu klasy Samochod. Wywotujemy konstruktor klasy Samochéd.

Konstruktor to specjalna metoda, ktora jest wywolywana podczas tworzenia
nowej instancji klasy. Stuzy do inicjalizacji zmiennych obiektu, ustawienia
wartos$ci poczatkowych 1 wykonania innych czynnosci, ktore sa wymagane przy
tworzeniu nowego obiektu. Konstruktor ma t¢ sama nazwe co klasa i nie zwraca
zadnej warto$ci, ani nie posiada zadnego typu zwracanego. Konstruktor
wywolywany jest za pomoca stlowa kluczowego new, a jego nazwa musi by¢
taka sama jak nazwa klasy.

Konstruktory moga mie¢ rozne modyfikatory dostepu (public, private,
protected, bez modyfikatora). Oznacza to, ze mozemy zdecydowaé, czy
konstruktor bedzie dostepny dla innych klas i obiektow, czy tez nie.

Nie zwracaja one zadnej warto$ci, ale tez nie sg typu void. Ich zadaniem jest
tylko tworzenie nowych obiektow i inicjalizacja ich pol.

Jesli nie zdefiniujemy zadnego konstruktora w klasie, to automatycznie zostanie
utworzony domyslny konstruktor bezargumentowy (pusty). Pusty konstruktor
nie przyjmuje zadnych parametrow. Jego zadaniem jest inicjowanie pol obiektu
warto$ciami domy$lnymi.

Oto przyklad pustego konstruktora w klasie Osoba:

public class Osoba {
private String imie;
private int wiek;

public Osoba() {
}

}
Listing 4.28 Przyklad pustego konstruktora
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Teraz natomiast utworzymy konstruktor domyslny, zawierajacy argumenty.
Przyktad zastosowania takiego konstruktora:

public class Osocba {
private String imie;
private int wiek;

public Oscba(String imie, int wiek) {
this.imie = imie;
this.wiek = wiek;

Listing 4.29 Utworzenie konstruktora klasy

Powyzej tworzony jest konstruktor klasy Osoba, ktory przyjmuje dwa
argumenty - imie i wiek. Wewnatrz konstruktora warto$ci te sg przypisywane do
odpowiednich pdl za pomoca stowa kluczowego this. Teraz mozna utworzy¢
nowy obiekt klasy Osoba z wykorzystaniem konstruktora:

public class Main {
public static void main(String[] args) {
Osoba dorosly = new Osoba ("Adam",6 40) ;
}

}

Listing 4.30 Utworzenie obiektu klasy z wykorzystaniem konstruktora

W powyzszym przyktadzie tworzony jest nowy obiekt klasy Osoba o imieniu
Adam i wieku 40.

Konstruktor inicjalizuje warto$ci pol imie oraz wiek.

Konstruktory w $rodowisku IntelliJ moga by¢ generowane automatycznie tak
jak metody omowione wczesniej tj.: Getter, Setter czy toString().

Jesli chcemy utworzy¢ wigcej niz jedng zmienng, to przytrzymujac klawisz Ctrl
mozemy zaznaczy¢ ich wigcej.

Sprobujmy teraz wypisa¢ imi¢ naszej osoby. To, w jaki sposob to zrobimy
zalezne jest od tego, czy nasza zmienna jest publiczna. W naszym przypadku
zmienna jest prywatna, wigc samo napisanie nowej linii, w ktorej miatoby
wystapi¢ wypisanie zmiennej, niestety nie zadziata. Imie podswietli nam si¢ na
czerwono jak na ponizszej ilustracji:
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Rysunek 4.12 Blad przy prébie wypisania imienia osoby

Jesli jednak zmienisz private na public problem si¢ rozwigze. Prezentuje to

ponizszy przyktad:

}

public Osoba (String imie,

public class Osoba {
public String imie;
public int wiek;

this.imie = imie;
this.wiek = wiek;

Listing 4.31 Zmiana widoku zmiennej ,,private” na ,,public”

Wowczas bedzie mozliwe wypisanie w konsoli imienia naszej osoby. Jesli

zdecydujemy si¢ na pozostanie przy zmiennych prywatnych, to bedziemy

musieli postuzy¢ si¢ Getterami oraz Setterami.

Poprawmy zatem klase¢ Osoba:

}

public class Oscba {

private String imie;
private int wiek;

public String getImie () {
return imie;

}

public void setImie(String imie) {
this.imie = imie;

}

public int getWiek() {
return wiek;

}

public void setWiek(int wiek) {
this.wiek = wiek;

}

public Oscba(String imie, int wiek) {
this.imie imie;
this.wiek = wiek;

Listing 4.32 Dodanie metod ,,Getter” i ,,Setter” do klasy
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Z kolei klasa Main bedzie wyglada¢ nastepujaco:

public class Main {
public static void main(String[] args) {

Oscba postac = new Osoba("Adam",40) ;
System.out.println("Osoba nazywa sie " +
osoba.getImie() + " 1 ma " + osoba.getWiek() + " lat");

}

}
Listing 4.33 Wypisanie imienia oraz wieku osoby przez uzycie metod

Mamy tutaj przyktad enkapsulacji.

Aby klasa Osoba byla bardziej przejrzysta, a zarazem program byl bardziej
uzyteczny, wprowadzimy do niej nowe metody.

Pierwsza bedzie pobierata i wypisywala imi¢ osoby, druga jej nazwisko,

a trzecia wiek.

Przejdzmy zatem do klasy Osoba i dopiszmy do kodu te metody i zmienna:

public class Osoba {
String imie;
String nazwisko;
int wiek;

public Oscba(String imie, String nazwisko, int wiek) {

this.imje = imie;
this.nazwisko = nazwisko;
this.wiek = wiek;

}

public void wypiszImie () {
System.out.println("Oscba ma na imie " + this.imie);
}
public void wypiszNazwisko () {
System.out.println("Oscba ma na nazwisko " +
this.nazwisko) ;
}
public void wypiszWiek () {
System.out.println("Oscba ma " + this.wiek + " lat");
}

Listing 4.34 Dodanie nowych metod i zmiennej

Pojawily si¢ trzy nowe metody wypiszlmie, wypiszNazwisko oraz
wypiszWiek. Program zostal tez nieco zmodyfikowany, poniewaz nasze
zmienne nie sg juz typu prywatnego, totez usunigte zostaly Gettery i Settery.
Teraz przejdziemy do klasy Main. W niej dodamy dwa nowe obiekty osoba
i uzyjemy naszych metod. Program bedzie wygladat nastepujaco:
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public class Main {
public static void main(String[] args) {

Osocba czlowiekl = new Osoba ("Adam", "Nowak",6 40) ;

Osoba czlowiek2 = new Osoba("Alicja", "Kowalska", 30) ;

Osoba czlowiek3 = new Osoba("Janusz","Wisniewski",b20) ;
czlowiekl .wypiszImie () ;
czlowiek2.wypiszNazwisko () ;
czlowiek3.wypiszWiek () ;

}
Listing 4.35 Dodanie dwdoch nowych obiektéw i uzycie metod innej klasy

Po uruchomieniu programu, konsola zwr6ci nam imie pierwszej osoby, czyli
Adam, nazwisko drugiej osoby — Kowalska oraz wiek trzeciej osoby — 20.

Wyobrazmy sobie teraz, ze jest pewna osoba, ktorej znane jest imi¢ oraz
nazwisko, ale niestety nie wiemy ile ma lat. Chcemy ja doda¢ do naszego
programu jako nowy obiekt osoba.

W obecnej sytuacji nie jest mozliwe stworzenie obiektu osoba bez podania jej
wieku. W takim przypadku mozemy postuzyé sie¢ przecigzonymi
konstruktorami. Przecigzanie poznale§ juz przy metodach. Przecigzanie
konstruktora polega na zdefiniowaniu w klasie wigcej niz jednego konstruktora,
ale z roznymi parametrami wejsciowymi. Dzigki temu, w zaleznos$ci od potrzeb,
mozemy tworzy¢ obiekty réznymi sposobami, uzywajac odpowiednich
konstruktoréow. Oto przyktad przecigzenia konstruktora w klasie Osoba.

public class Osoba ({
String imie;
String nazwisko;
int wiek;

public Osoba() {
}

public Osoba(String imie) {
this.imie = imie;

}

public Osoba(String imie, String nazwisko) {
this.imie = imie;
this.nazwisko = nazwisko;

}

public Osoba(String imie, String nazwisko, int wiek) {
this.imie = imie;
this.nazwisko = nazwisko;

Listing 4.36 Przyklad przeciazenia konstruktora
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W klasie Osoba napisaliSmy az cztery rozne konstruktory. Pierwszy jest pusty,
drugi zawiera tylko jeden argument — imie, trzeci posiada dwa argumenty — imie
oraz nazwisko, z kolei czwarty ma trzy argumenty - imie, nazwisko i wiek.
Dzigki nim, mamy teraz mozliwo$§¢ utworzenia obiektow na cztery rozne
sposoby.

Przejdzmy zatem do klasy Main i utworzmy w niej kilka obiektow.

public class Main {
public static void main(String[] args) {
Osoba osobal = new Osoba() ;
Osoba osoba2 = new Osoba("Maciej") ;
Osoba osoba3 = new Osoba("Jan","Mazur") ;
Osoba osoba4 = new Osoba("Janina","Wéjcik",25) ;

}
Listing 4.37 Przyklad utworzenia obiektow réznych konstruktorow

Pierwszy obiekt to osobal, ktdra nie posiada zadnych argumentow. Druga osoba
ma podane tylko imie. Trzecia — imie oraz nazwisko, a czwarta — imie,
nazwisko i wiek.

W programie mozemy stworzy¢ dowolng ilos¢ konstruktoréw. Przeciazanie
konstruktora jest przydatne w sytuacji, gdy chcemy tworzy¢ obiekty z roéznymi
zestawami wlasciwosci. Dzigki temu, nasza klasa jest bardziej elastyczna
i tatwiej dostosowuje si¢ do réznych wymagan.

4.4 Sprawdz sie!

1) Ktore z ponizszych stwierdzen dotyczacych klas i obiektow w jezyku Java
jest prawdziwe?

a) Klasa to obiekt, ktory mozna utworzy¢ na podstawie innych obiektow.
b) Obiekt to instancja klasy, ktora reprezentuje konkretne zasoby i zachowania.
¢) Metoda to instancja obiektu, ktora definiuje jego wlasciwosci i zachowania.

d) Klasa to zbidr metod, ktore mozna wywolywaé w innych klasach.

2) Ktore z ponizszych metod jest konstruktorem w jezyku Java?
a) void calculate(int a, int b)

b) int multiply(int a, int b)

¢) Calculator()

d) String toString()
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3) W jezyku Java, co oznacza skrét OOP?
a) Order of Operations in Programming

b) Object-Oriented Programming

¢) Optimal Object Procedures

4) W jezyku Java, co to jest "enkapsulacja"?
a) Proces, w ktorym jedna klasa moze dziedziczy¢ po inne;j.

b) Mechanizm, ktéry umozliwia ukrycie implementacji szczegotow wewnetrznych
klasy.

¢) Specjalna metoda, ktora inicjalizuje stan obiektu.

4.5 Dziedziczenie i polimorfizm

4.5.1 Dziedziczenie

Dziedziczenie to jeden z najwazniejszych konceptdéw programowania
obiektowego, umozliwiajagcy tworzenie hierarchii klas, gdzie klasy pochodne
dziedziczg zachowanie swoich klas bazowych. W Javie dziedziczenie umozliwia
tworzenie nowych klas na podstawie juz istniejacych i dodanie do nich nowych
cech.

Dziedziczenie odbywa si¢ poprzez utworzenie klasy pochodnej, ktora dziedziczy
pola i metody klasy bazowej. Klasa pochodna moze takze definiowac¢ nowe pola
i metody, ktore nie byty dostepne w klasie bazowe;j.

Dziedziczenie w Javie jest zrealizowane poprzez stowo kluczowe extends. Jest
takze przyktadem relacji IS-A, czyli tak zwanej relacji rodzic-dziecko.

Oto prosty przyktad:

Mamy klas¢ Zwierze i chcemy dla niej stworzy¢ klas¢ potomng Kot. Klasa Kot
bedzie miala dodatkowe metody i pola specyficzne tylko dla kotow. Ponizej
implementacja wymienionych klas:
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public class Zwierze {
private String imie;
private int wiek;

public Zwierze() {
}

public Zwierze (String imie, int wiek) {
this.imie = imie;
this.wiek = wiek;

}

public void dajGlos () {
System.out.println("Zwierze wydaje dzwiek!") ;
}

Listing 4.38 Klasa ,,Zwierze”

public class Kot extends Zwierze {
private String rasa;

public Kot () {
}

public Kot (String imie, int wiek, String rasa) {
super (imie, wiek);
this.rasa = rasa;

}

public void mrucz () {
System.out.println("Kot mruczy!") ;

}

}
Listing 4.39 Klasa ,,Kot” dziedziczaca po klasie ,,Zwierze”

W powyzszym przyktadzie mamy dwie klasy: Zwierze i Kot. Klasa Zwierze
jest klasg bazowa, a klasa Kot dziedziczy po niej, czyli jest klasa pochodna.

Klasa Zwierze posiada dwa prywatne pola: imie i wiek, oraz publiczng metodg
dajGlos(). Konstruktor tej klasy przyjmuje dwa argumenty: imie¢ i wiek
zwierzecia 1 przypisuje je do odpowiednich pol. Metoda dajGlos() wyswietla
w konsoli napis Zwierze wydaje dzwiek!.

Klasa Kot dziedziczy po klasie ,,Zwierze”, czyli posiada te same pola i metody,

jakie posiada klasa Zwierze. Ponadto klasa Kot ma dodatkowe pole: rasa.

Konstruktor klasy Kot przyjmuje trzy argumenty: imi¢, wiek i ras¢ kota.
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Przywotanie konstruktora klasy bazowej odbywa si¢ poprzez podanie stowa
kluczowego super.

Klasa Kot posiada réwniez dodatkowa metod¢e mrucz(), ktoéra wyswietla
w konsoli napis Kot mruczy!.

Dzi¢ki dziedziczeniu, klasa Kot dziedziczy po klasie Zwierze, co oznacza, ze
ma dostep do pol i metod klasy Zwierze. W wyniku tego klasa Kot nie musi
definiowac tych samych pol i metod, co klasa Zwierze, tylko moze korzystac z
tych, ktore juz zostaty zdefiniowane w klasie bazowej. Ponadto, klasa Kot moze
dodawa¢ swoje wiasne pola i metody, co pozwala na tworzenie bardziej
szczegotowych i rozbudowanych klas.

Jesli chodzi o dziedziczenie to wyrdézniamy w Javie trzy podstawowe typy
dziedziczenia:

e pojedyncze (klasa b dziedziczy po klasie a),

o wielokrotne (klasa ¢ dziedziczy po klasie b, a klasa b dziedziczy po
klasie a),

e hierarchiczne (zaréwno klasa c, jak i klasa b dziedzicza po klasie a)

Ponizej proste przyktady kazdego z tych typow dziedziczenia:

public class A {
void metodaA() {
System.out.println("To jest metoda klasy A");
}
}
public class B extends A{
void metodaB () {
System.out.println("To jest metoda klasy B");
}
}
public class Main {
public static void main(String[] args) {
B klasaB = new B();
klasaB.metodaA() ;
klasaB.metodaB() ;
}

}
Listing 4.40 Przyklad dziedziczenia pojedynczego
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Listing 4.41 Przyklad dziedziczenia wielokrotnego

Listing 4.42 Przyklad dziedziczenia hierarchicznego

W kazdym przykladzie, w klasie Main znajduja si¢ dostgpne dla danego obiektu
metody. To znaczy, ze np. w ostatnim przyktadzie obiekt klasaC nie bedzie
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mogl uzy¢ metody metodaB, poniewaz nie dziedziczy on po klasie B, tym
samym — nie ma do niej dostepu.

Pewnie zastanawiasz si¢ dlaczego w Javie nie jest mozliwe wielokrotne
dziedziczenie, gdzie np. klasa C mogtaby dziedziczy¢ jednoczes$nie po klasie
A oraz B. Zatézmy, ze klasa C dziedziczy wlasnie po tych dwodch klasach,
aw klasie A oraz klasie B znajduje si¢ metoda o identycznej nazwie.
W przypadku, gdy chciatbys wywota¢ takg metodg, program miatby problem
z wybraniem metody z klasy A lub klasy B, poniewaz obie majg te sama nazwe.
Wtedy wywotanie bgdzie niejednoznaczne, dlatego w Javie mozemy dziedziczy¢
tylko po jednej klasie.

Wecezeéniej w jednym z przyktadow pojawito si¢ stowo kluczowe @Override
napisane zottym kolorem. Jako, ze poznale$ juz dziedziczenie, mozemy si¢
blizej przyjrze¢ nadpisywanym metodom, bo za to wtasnie to odpowiada.

Nadpisywanie metod w Javie, zwane réwniez przestanianiem metod, to proces
zastepowania implementacji metody dziedziczonej z klasy nadrzednej przez
nowg implementacje w klasie pochodnej. Aby nadpisa¢ metode, nalezy
utworzy¢ w klasie pochodnej metode o takiej samej nazwie, z takimi samymi
parametrami i zwracanym typem co metoda dziedziczona. Przyktadem moze by¢
klasa Zwierze z metoda dajGlos():

public class Zwierze {
public void dajGloes () {

System.out.println ("Zwierze wydaje dzwigk!") ;
}

Listing 4.43 ,,Zwierze” z metoda ,,dajGlos”
Teraz zalézmy, ze mamy klase Kot, ktora dziedziczy po klasie Zwierze
i chcemy zmieni¢ dzwigk, ktory wydaje kot. W tym celu mozemy nadpisaé
metod¢ dajGlos() w klasie Kot:

public class Kot extends Zwierze {
@Override
public void dajGlos () {
System.out.println("Miau") ;

}

Listing 4.44 Nadpisanie metody ,,dajGlos” w Kklasie ,,Kot” dziedziczacej po
Kklasie ,,Zwierze”
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W tym przypadku, gdy wywotamy metode dajGlos() na obiekcie klasy Kot,
zostanie wywolana nadpisana wersja metody, a nie ta z klasy nadrzgdnej. To
znaczy, ze wynikiem w konsoli b¢dzie napis Miau.

Dzigki temu mechanizmowi mozemy zmieni¢ zachowanie dziedziczonej metody
1 dostosowac jg do potrzeb klasy pochodne;.

Dhuzszym 1 bardziej  praktycznym  przykladem  bedzie  klasa
FiguraGeometryczna, w ktorej znajdziemy metod¢ obliczPole(). W zwigzku

z tym, ze kazda z figur ma swoj wlasny wzor na obliczenie pola nie mozemy
zastosowac uniwersalnej metody.

Zapiszemy zatem klas¢ FiguraGeometryczna:

public class FiguraGeometryczna ({

private int bok;

public FiguraGeometryczna () {

}

public FiguraGeometryczna (int bok) {
this.bok = bok;

}

public int obliczPole () {
return bok;

}

}
Listing 4.45 Klasa ,,FiguraGeometryczna”

Klasa ta posiada prywatng zmienng bok typu int, dwa konstruktory oraz metode
obliczPole(). Jak widzimy, metoda obliczPole zwraca nam tylko warto$¢ boku.
W klasach pochodnych, takich jak Kwadrat czy Tréjkat, musimy nadpisaé
metode obliczPole() i dostosowac¢ jg do danej figury.

Przyktadowo, dla klasy Kwadrat, metoda obliczPole() bedzie miata nastepujaca
implementacje:

public class Kwadrat extends FiguraGeometryczna {
private int bok;

public Kwadrat(int bok) {
this.bok = bok;
}

@oOverride
public int obliczPole() {
return bok * bok:;

}

}

Listing 4.46 Klasa ,,Kwadrat” i nadpisanie metody ,,obliczPole” klasy
bazowej
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Dla kwadratu, metoda obliczPole() zwraca juz odpowiednie dziatanie czyli: bok
razy bok. Z kolei klasa Trojkat bedzie si¢ prezentowaé w ten sposob:

public class Trojkat extends FiguraGeometryczna {
private int bok;
private int wysokosc;

public Trojkat(int bok, int wysokosc) {
this.bok = bok;
this.wysokosc = wysokosc;

}

@Ooverride
public int obliczPole() {

return (bok * wysokose) / 2;
}

}

Listing 4.47 Klasa ,,Trojkat” i nadpisanie metody ,,obliczPole()” klasy
bazowej

Jesli chodzi o pole trojkata to wyliczane jest ono ze wzoru: “*a*h. Teraz
przejdziemy do utworzenia obiektow danych figur w klasie Main i wywotania
metod poszczegolnych klas. Ponizej znajduje si¢ przyktadowy kod:

public class Main {
public static wveoid main(String[] args) {
FiguraGeometryczna figura = new FiguraGeometryczna (2);
Kwadrat kwadrat = new Kwadrat(5) ;
Trojkat trojkat = new Trojkat(3,4):;

System.out.println("Pole figury wynosi: " +
figura.obliczPole()) ;

System.out.println("Pole kwadratu wynosi: " +
figura.obliczPole()) ;

System.out.println("Pole trdéjkata wynosi: " +

figura.obliczPole()) ;
}

}
Listing 4.48 Klasa ,,Main” wraz z obiektami wcze$niej zapisanych klas oraz
ich metodami

Wynik dziatania wyswietlony w konsoli po uruchomieniu programu:

Pr ss finished with it 4]

Rysunek 4.13 Wypisanie pol réznych figur przez uzycie metody
»obliczPole”
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W przypadku obiektu ,figura” jest wywolana oczywiscie metoda klasy
»FiguraGeometryczna”. Analogicznie zachodzi to tez w przypadku obiektu
»kwadrat” i ,trojkat”.

4.5.2 Polimorfizm

Stowo polimorfizm pochodzi od dwoch greckich stow - poly i morphs, gdzie
poly oznacza wiele, a morphs znaczy forma.

Tak wigc polimorfizm oznacza wiele form. Jest to jedna z waznych cech
programowania obiektowego, ktéora pozwala na tworzenie hierarchii klas
i wykorzystywanie wielu typow obiektow jako jednego rodzaju. W jezyku Java
polimorfizm odnosi si¢ do mozliwosci przypisywania referencji jednego typu do
obiektu innego typu, pod warunkiem ze oba typy sa ze sobag powigzane
w hierarchii dziedziczenia.

Polimorfizm umozliwia pisanie kodu, ktory moze dziala¢ na wielu typach
obiektow, bez potrzeby pisania osobnego kodu dla kazdego z tych typow. Dzigki
temu kod staje si¢ bardziej elastyczny i tatwiejszy w modyfikacji. Przyktad
polimorfizmu w kontekscie klas abstrakcyjnych i dziedziczenia moze wygladac
w ten sposob:

Mamy dwie klasy abstrakcyjne: Zwierze i Ptak. Klasa Zwierze ma posiada
metode abstrakcyjng dajGlos(), a klasa Ptak metode abstrakcyjng lataj(). Oba
typy zwierzat maja rozne implementacje tych metod. Moze to by¢ zapisane
w ten sposob:

abstract class Zwierze {
public abstract void dajGlos() ;

}
Listing 4.49 Klasa abstrakcyjna Zwierze posiadajaca metode ,,dajGlos()”
abstract class Ptak {

public abstract void lataj();

}
Listing 4.50 Klasa abstrakcyjna Ptak z metoda ,,lataj()”

Nastepnie tworzymy dwie klasy dziedziczace po klasie Zwierze: Kot i Pies.
Oba te zwierzgta majg rozne sposoby wydawania dzwigkow. Zatem:
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public class Kot extends Zwierze {
@Override
public void dajGlos () {
System.out.println("Miau!") ;
}

}
Listing 4.51 Klasa ,,Kot” posiadajaca metode ,,dajGlos()”, dziedziczaca po
klasie ,,Zwierze”

public class Kot extends Zwierze {
@Ooverride
public void dajGlos() {
System.out.println ("Miau!") ;

}

}
Listing 4.52 Klasa ,,Pies” posiadajaca metode ,,dajGlos()”, dziedziczaca po
klasie ,,Zwierze”

Dodatkowo, tworzymy klas¢ dziedziczaca po klasie Ptak - Sojka:

public class Sojka extends Ptak {
@Override
public void lataj () {
System.out.println("Sojka fruwa'!");

}

}
Listing 4.53 Klasa ,,Sojka” posiadajaca metode ,,lataj()”, dziedziczaca po
klasie ,,Ptak”

Sojka ma swoja wlasng implementacj¢ metody lataj(). Teraz mozemy stworzy¢
tablice obiektow typu Zwierze i Ptak, a nastgpnie iterowac po niej i wywoltywaé
z pomoca metody dajGlos() lub lataj(). Dzigki polimorfizmowi, mozemy
wywota¢ te metody na réznych typach obiektow, a metody beda wykonywac
odpowiednie implementacje dla kazdego typu. Oto kod przykladowej

implementacji:

public class Main {
public static veoid main(String[] args) {
Zwierze[] zwierzeta = new Zwierze[2];
zwierzeta[0] = new Kot():;
Zwierzeta[l] = new Pies():
Ptak ptak = new Sojka():
for (Zwierze zwierze : zwierzeta) {
zwierze.dajGlos () ;
}
ptak.lataj();

}

}
Listing 4.54 Klasa ,,Main” z trzema obiektami, wywolujacymi okreslone
metody
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Jak wida¢, w petli for wywotywana jest metoda dajGloes() na obiektach typu
Kot i Pies, ktore dziedzicza po klasie Zwierze. Dzieki polimorfizmowi, metoda
ta wywoluje odpowiednie implementacje dla kazdego typu zwierzecia.
Nastepnie wywotywana jest metoda lataj() na obiekcie typu Sojka, ktory
dziedziczy po klasie Ptak. Ta metoda rowniez wywotuje odpowiednia
implementacj¢ dla danego typu obiektu. W wyniku dzialania programu powinno
pojawic sie:

a fruwa

cs finished with exit code 0

Rysunek 4.14 Wynik dzialania powyzszego programu
4.6 Abstrakcjaiinterfejsy

4.6.1 Abstrakcja

Skoro znasz juz pojecia dziedziczenie i nadpisywanie metod to czas poznaé
klasy abstrakcyjne.

Klasy abstrakcyjne to klasy, ktére nie mogg by¢ bezposrednio tworzone jako
obiekty, ale stuzg do definiowania interfejsu dla grupy klas pochodnych.

Klasy abstrakcyjne definiuja zachowanie, ale pozostawiaja implementacje
szczegotow klasom pochodnym.

W Javie klas¢ abstrakcyjng oznacza si¢ stowem kluczowym abstract. Klasy
abstrakcyjne sa przydatne w sytuacjach, gdy mamy grupe klas, ktore sg w jakims$
sensie powiazane i majg pewne wspolne zachowanie, ale jednocze$nie
wymagaja réznych szczegotowych implementacji.

Przyktadem takiej klasy moze by¢ klasa Pojazd, ktora ma pewne cechy wspdlne
dla wszystkich pojazdow, ale jednoczes$nie wymaga réznych implementacji
w zaleznosci od rodzaju pojazdu.

Przyktadowa klasa abstrakcyjna w Javie moze wygladac nastepujaco:
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public abstract class Pojazd {
private String nazwa;

public Pojazd(String nazwa) {
this.nazwa = nazwa;

}

public String getNazwa () {
return nazwa;

}

public abstract void jedz () ;

}
Listing 4.55 Przyklad klasy abstrakcyjnej

W powyzszym przyktadzie klasa Pojazd ma konstruktor, ktdry przyjmuje

odpowiednig nazweg, a takze prywatne pole nazwa, ktére jest dostgpne za
pomoca publicznego gettera.

Klasa Pojazd zawiera rowniez metode abstrakcyjng jedz(), ktéora nie ma
implementacji. Kazda klasa pochodna klasy Pojazd musi zaimplementowaé te
metode¢ zgodnie z wymaganiami konkretnej klasy.

Przyktadem klasy pochodnej klasy abstrakcyjnej Pojazd moze by¢ klasa
Samochod:

public class Samochod extends Pojazd {
private sString marka;

public Samochod (String nazwa, String marka) {
super (nazwa) ;
this.marka = marka;

}

@override
public void jedz () {
System.out.println("Samochéd jedzie!") ;

}

}
Listing 4.56 Klasa pochodna klasy abstrakcyjnej ,,Pojazd”

Klasa ,,Samochdd” dziedziczy po klasie abstrakcyjnej Pojazd i implementuje
metode abstrakcyjng jedz(). Dodatkowo klasa Samochod posiada pole marka,
ktore nie jest dostepne w klasie Pojazd. Teraz utworzymy kolejna klase
pochodna, dziatajaca podobnie do klasy Samocho6d. Bedzie to klasa Samolot:
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public class Samolot extends Pojazd{
private String marka;

public Samolot (String nazwa, String marka) {
super (nazwa) ;
this.marka = marka;

}

@Ooverride
public void jedz () {
System.out.println("Samolot leci!") ;

}

}
Listing 4.57 Inna klasa pochodna klasy abstrakcyjnej ,,Pojazd”

Klasa Samolot tak samo jak klasa Samochéd posiada prywatng zmienng
marka. R6zni si¢ w zasadzie tylko wnetrzem metody jedz().

Dzi¢ki uzyciu klas abstrakcyjnych i dziedziczenia mozemy tworzy¢ hierarchie
klas, ktore maja pewne cechy wspolne i jednoczesnie posiadaja szczegdtowe
implementacje zgodne z wymaganiami konkretnych zastosowan.

Klasy abstrakcyjne pozwalaja na zdefiniowanie podstawowych cech
i funkcjonalnosci dla grupy klas, jednoczesnie wymuszajac na nich
dostosowanie si¢ do tych wymagan.

4.6.2 Interfejsy

Oprocz klas abstrakcyjnych w Javie, mamy tez interfejsy. Interfejsy to kolejny
sposob na definiowanie kontraktu (ang. contract) pomi¢dzy klasami.

Interfejs definiuje zestaw metod, ktére klasa implementujaca interfejs musi
zaimplementowac.

Interfejsy sa zdefiniowane przez stowo kluczowe interface i skladaja sie
znazwy interfejsu, listy metod bez ich implementacji, a takze statych
i domyslnych metod. W jezyku Java klasy abstrakcyjne i interfejsy sa
narzedziami stuzacymi do definiowania abstrakcyjnych koncepcji i szkieletow,
ktore sa implementowane przez klasy pochodne. Oto kilka r6znic miedzy nimi:

e Implementacja - Klasa abstrakcyjna moze zawiera¢ implementacje
metod oraz pdl, natomiast interfejs nie moze zawiera¢ implementacji
zadnej metody, a jedynie deklaracje. Oprocz tego, klasa moze
dziedziczy¢ tylko po jednej klasie abstrakcyjnej, ale moze
implementowac wiele interfejsow.
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e Konstruktor - Klasa abstrakcyjna moze mie¢ konstruktor, natomiast
interfejs go nie posiada.

e Dziedziczenie - Klasa abstrakcyjna uzywa stowa kluczowego extends,
aby by¢ dziedziczona przez inne klasy, natomiast interfejs uzywa stowa
kluczowego implements do tego samego celu.

o Wilasnos¢ - Klasa abstrakcyjna jest klasg, natomiast interfejs jest
swoistego rodzaju kontraktem migdzy klasa a §wiatem zewngtrznym.

Przyktadem klasy abstrakcyjnej moze by¢ klasa Zwierze, ktora moze mie¢ wiele
metod i pol, takich jak imie, waga i1 wiek, ale nie posiada konkretnej
implementacji, poniewaz kazde zwierze ma inng forme i sposob dzialania.

Klasa Kot moze dziedziczy¢ po klasie Zwierze i dostosowac¢ ja do swoich
potrzeb. Przykladem prostego interfejsu moze by¢ interfejs Kwakanie dla
obiektow typu Kaczka.

Interfejs ten mogltby zawiera¢ jedng metode kwacz(), ktéra jest implementowana
przez rozne klasy kaczek w zaleznosci od ich specyficznych zachowan.

Interfejs Kwakanie moze wyglada¢ nastgpujaco:

public interface Kwakanie {
void kwacz () ;

}
Listing 4.58 Przyklad interfejsu

Interfejs ten posiada jedng metode kwacz(). Teraz klasy kaczek, ktére chca
implementowaé¢ ten interfejs, musza zaimplementowa¢ metode kwacz()
w swoim ciele klasy. Na przyktad:

public class DzikaKaczka implements Kwakanie {
public void kwacz () {
System.out.println("Kwa! Kwal!'") ;

}

}
Listing 4.59 Przyklad klasy implementujgcej interfejs

Klasa DzikaKaczka implementuje interfejs Kwakanie poprzez dostarczenie
wlasnej implementacji metody kwacz(). Z kolei, inna klasa GumowaKaczka
moze implementowaé ten sam interfejs w inny sposob, np. przez wydawanie
dzwigku piszcz!.
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public class GumowaKaczka implements Kwakanie {
public void kwacz () {
System.out.println("Piszcz!") ;

}

Listing 4.60 Przyklad klasy implementujgcej interfejs

Dzigki zastosowaniu interfejsow mozemy zapewni, ze rdézne klasy, ktore
implementujg ten sam interfejs, maja t¢ sama metodg, ale posiadajg rdézne
implementacje, co umozliwia rézne zachowania w zaleznosci od kontekstu
uzycia. Klasa moze oczywiscie implementowaé wigcej interfejsow. W takim
przypadku, kazdy kolejny zapisujemy po przecinku.

4.7 Kompozycjaiagregacja
4.7.1 Agregacja

Agregacja to jeden z mechanizmoéw relacji miedzy obiektami w programowaniu
obiektowym. Opisuje zwigzek typu ,,cze$é-catos§¢” miedzy klasami. Inaczej
mowiac, jedna klasa calo§é zawiera w sobie inng klase czes$¢€, jednak obiekty tej
drugiej klasy mogg istnie¢ niezaleznie.

To znaczy, cze$¢ elementow klasy moze dziala¢ sama, bez wzgledu na pozostata
catos¢. Agregacja moze tworzy¢ hierarchie obiektoéw. W Javie, agregacje
mozemy podzieli¢ na staba lub mocna. W przypadku mocnej agregacji obiekt
czescei nie moze naleze¢ do wigeej niz jednej catosci.

Najczesciej w Javie stosuje si¢ stabg agregacje, ktora jest implementowana za
pomocg pdl obiektowych, gdzie jedna klasa zawiera pole bedace obiektem innej
klasy. Ponizej przyktad zastosowania agregacji. Zacznijmy od stworzenia klasy
Szkola, klasy Uczen oraz klasy Main:

public class Szkola {

}
public class Uczen{

}
public class Main{
public static void main(String[] args) {

}
Listing 4.61 Przyklad zastosowania agregacji

Zajmijmy si¢ najpierw klasg ,,Uczen”. Utworzymy dla niej dwa pola — imie
1 numer szafki, konstruktor oraz metod¢ getImie(). Zatem:
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public class Uczen{
private String imie;
private int numerSzafki;

public Uczen(String imie, int numerSzafki) {
this.imie = imie;
this.numerSzafki = numerSzafki;

}

public String getImie () {
return imie;
}
}
Listing 4.62 Utworzenie nowych poél, metod oraz konstruktora w klasie
Uczen”
2

Zmienna prywatna ,.imie” typu String, reprezentuje imi¢ ucznia, z kolei zmienna
numerSzafki typu int, przechowuje numer szafki ucznia. Nastepnie konstruktor,
ktory jest wywotywany podczas tworzenia nowego obiektu Uczen. Przyjmuje on
dwa parametry — czyli nasze zmienne. Metoda getlmie postuzy do zwracania
imienia ucznia.

Teraz przejdzmy do klasy Szkola:

public class Szkola {
private Uczen klasalB;

public Szkola (Uczen klasalB) {
this.klasalB = klasalB;
}
public void informacjeOSzkole () {
System.out.println("Klasa 1B ma ucznia o
imieniu: " + klasalB.getImie()) ;

}

}

Listing 4.63 Klasa ,,Szkola”

Klasa Szkola reprezentuje szkole i w tym przyktadzie posiada jednego ucznia
(klasa podrzedna). Uczen reprezentuje ucznia w szkole.

W pierwszej linii klasy Szkola skorzystalismy z agregacji.

Mamy pole klasalB typu Uczen. To oznacza, ze szkola zawiera jednego ucznia
jako swoja cze$¢. Nastepnie utworzony zostal konstruktor, w ktorym
przekazujemy obiekty klasy Uczen, tworzac zwigzek migdzy szkola a uczniem.
Dodatkowo, dodalismy metod¢ informacjeOSzkole(), aby wyswietli¢ proste
informacje na temat szkoty i ucznia.
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Na koniec przechodzimy do klasy Main, w ktérej tworzymy obiekt klasy Uczen
(uczenl) i obiekt klasy Szkola (szkola), przekazujac ucznia do szkoty:

public class Main{
public static void main(String[] args) {
Uczen uczenl = new Uczen("Jan Kowalski'" ,h27) ;
Szkola szkola = new Szkola (uczenl) ;
szkola.informacjeOSzkole() ;

}

}

Listing 4.64 Klasa ,,Main” z obiektem klasy ,,Uczen” oraz obiektem klasy
»Szkola”

Po uruchomieniu programu otrzymamy informacje o szkole i jednym uczniu:

Klasa 1B ma vcznla o imieniv: Jan Kowalskil

Rysunek 4.15 Wys$wietlenie informacji o Uczniu dzieki metodzie
wsinformacjeOSzkole”
W ten sposéb, poprzez agregacje, tworzymy zwigzek migdzy obiektami szkoty,
a studenta gdzie student jest czgScig szkoty, ale moze tez istnie¢ niezaleznie od
niej. To umozliwia tworzenie lepiej zorganizowanych struktur obiektowych.

4.7.2 Kompozycja

W przypadku kompozycji, obiekt jednego typu staje si¢ integralng czeScia
obiektu drugiego. Istnieje migdzy nimi silny zwigzek, gdzie obiekt cze$é nie
moze funkcjonowac niezaleznie od obiektu catos¢.

W Javie przypomina to troche¢ jak budowanie domku z poszczegoélnych
elementéw. Dom sklada si¢ z réznych czeSci, np. drzwi, $ciany czy dach.
W kompozycji jedna klasa jest jak jedna z tych czgsci, a klasa nadrzedna uzywa
tych czgéci, aby stworzy¢ co$ wigkszego 1 bardziej zorganizowanego. W skrocie,
klasa nadrzgdna zawiera obiekt klasy podrze¢dne;.

Kompozycja tworzy silng zaleznos¢ migdzy klasami. Obiekt klasy podrzednej
nie moze istnie¢ niezaleznie od obiektu klasy nadrzednej. Wracajac do
przyktadu domu — drzwi sa jego czgscia, ale samodzielnie nie mogg istnie¢
i niczego tworzy¢. Innym przyktadem moze by¢ samochod i silnik. Na przyktad,
jesli mamy klasy Silnik i Samochod, to kompozycja oznacza, ze klasa
Samochod zawiera obiekt klasy Silnik. Samochéd nie tylko ma silnik, ale jest
od niego zalezny - bez silnika samochod nie moze dziataé.
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Przedstawimy ten przyklad w praktyce. Najpierw utworzmy klas¢ Silnik,
a w niej tworzymy pole, konstruktor i metode uruchom. Na przyktad:

public class Silnik {
private String typ;

public Silnik(String typ) {
this.typ = typ;

}

public void uruchom() {
System.out.println("Silnik uruchomiony") ;

}

}
Listing 4.65 Klasa ,,Silnik” z polem, konstruktorem i metoda ,,uruchom”

Klasa Silnik posiada pole typ, ktére okresla rodzaj silnika (benzynowy, diesel,
itp.). Konstruktor klasy Silnik inicjalizuje typ silnika. Metoda uruchom()
przedstawia komunikat o uruchomieniu silnika.

Klasa Samochod:

public class Samochod {
private Silnik silnik;

public Samochod(Silnik silnik) {
this.silnik = silnik;

}

public wvoid rusz() {
silnik.uruchom() ;
System.out.println ("Samochdéd rusza'") ;

}

Listing 4.66 Klasa ,,Samochod” z polem bedacym obiektem klasy ,,Silnik”,
konstruktorem oraz metodg ,,rusz”, zawierajaca metode¢ ,,uruchom”

Klasa Samochod zawiera pole silnik, ktore jest obiektem klasy Silnik.
To oznacza, ze samochod ma silnik.

Konstruktor w tej klasie przyjmuje obiekt klasy Silnik jako argument
i przypisuje go do pola silnik.

Metoda rusz() wywotuje metode uruchom() z klasy Silnik i wyswietla podany
komunikat.

W klasie Main utworzymy obiekty i sprawdzimy dziatanie programu. Zapiszmy
W niej ponizszy kod:
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public class Main{
public static void main(String[] args) {
Silnik benzynowySilnik = new
Silnik ("Benzynowy") ;
Samochod mojSamochod = new
Samochod (benzynowySilnik) ;
mojSamochod. rusz() ;

}

}
Listing 4.67 Klasa ,,Main” z obiektami i uzyciem metody ,,rusz”

W przyktadzie tworzymy obiekt klasy Silnik (benzynowySilnik) i obiekt klasy
Samochod (mojSamochod), przekazujgc tym samym silnik do samochodu. Po
uruchomieniu programu otrzymamy komunikat, ze silnik zostanie uruchomiony,
a nastepnie, ze samochod rusza. Tak jak ponize;j:

S1lnik uruchomlony

Samochdd rusza
Rysunek 4.16 Wynik konsolowy metody ,,rusz”
Agregacja 1 kompozycja sprawiaja, ze projektowanie staje si¢ bardziej
elastyczne. Mozemy tworzy¢ skomplikowane struktury, ktore sg jednoczesnie
zorganizowane 1 zrozumiate. Dzieki nim nasze programy s3 bardziej
przygotowane na zmiany. Mozemy dodawa¢ nowe elementy lub dostosowywac
struktury bez wigkszego problemu.

Agregacja organizuje kod, dzieki czemu jest bardziej czytelny i zrozumiaty.
Rozdziela odpowiedzialnosci miedzy rézne klasy. Kompozycja z kolei
umozliwia strukturyzacje kodu, co czyni kod przejrzystym i zrozumialym.
Oparta jest tez na silnym powigzaniu migdzy klasami.

4.8 Refaktoryzacja

Dotarli$my juz do momentu, w ktorym jesteSmy w stanie stworzy¢ dziatajacy
program, korzystajac z rdéznorodnych instrukcji, funkcji 1 konceptow
programowania obiektowego, ktore tworza strukture programu. Checac tworzy¢
bardziej zaawansowane programy, potrzebujemy umie$ci¢ w nim wiekszg ilo§¢
metod 1 pol. Jednak im bardziej rozbudowujemy program, tym trudniej
zapanowa¢ nad wszystkim. Z czasem struktura programu moze staé si¢
skomplikowana i trudna do zrozumienia.

Z pomoca przychodzi nam wowczas refaktoryzacja — proces, ktory pomaga
poprawic¢ jako$¢ naszego kodu, nie zmieniajgc dziatania programu.
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Zamiast pisa¢ wszystko od nowa, po prostu upraszczamy juz istniejacy kod
i modyfikujemy go, aby byt bardziej czytelny, zorganizowany i tatwiejszy w
utrzymaniu. Nie bedziemy dodawa¢ nowych funkcji, ale poprawimy je w taki
sposob, aby byly w jak najlepszej formie. Przejdzmy zatem do kilku przyktadow
refaktoryzacji kodu w Javie.

Pierwszym z nich jest ekstrakcja metody. Na poczatek tworzymy nowa klase,
a w niej metodg, ktora potem przeksztatcimy:

public void obliczWynik(int a, int b){
int suma = a - b;
int wynik = suma * 4;
System.out.println("Wynik: " + wynik) ;

Listing 4.68 Metoda ,,0bliczWynik”

Metoda obliczWynik() wykonuje dwie operacje. Najpierw odejmuje dwie liczby
a i b, a nast¢gpnie mnozy wynik przez 4, i ostatecznie wypisuje go na ekranie.
Cho¢ kod dziala, moze by¢ bardziej czytelny. Utworzymy w tym celu nowa
metodg.

Kod bedzie wygladat w ten sposob:

public void obliczWynik(int a, int b){
int suma = obliczSume (a,b) ;
int wynik = suma * 4;
System.out.println ("Wynik: " + wynik) ;
}
private int obliczSume (int a, int b) {
return a + b;

}

Listing 4.69 Przyklad refaktoryzacji funkcji

Po refaktoryzacji, funkcja obliczWynik() nadal robi to samo, ale teraz uzywa
dodatkowej metody obliczSume(), ktora zostata wydzielona do osobnej funkcji.
Ten proces nazywany jest ekstrakcjg metody.

Dziata to tak, jakbySmy wydzielili pewien fragment kodu do osobnej
funkcji-pomocnika, aby zwickszy¢ czytelno$¢ i umozliwi¢ ponowne uzycie.

Dodanie obliczSume() jako osobnej metody pomaga w:

e czytelnosci kodu — nazwa metody ,,obliczSume” jasno wskazuje, co ta
funkcja robi, co utatwia zrozumienie kodu.
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e ponownym uzyciu — jesli gdzie$ indziej w programie potrzebujemy
obliczy¢ sumg dwoch liczb, mozemy teraz uzy¢ funkcji ,,obliczSume()”
zamiast powtarza¢ ten sam kod.

To wlasnie jedno z wielu podejs¢ do refaktoryzacji, majace na celu uczynienie
kodu bardziej zrozumialym, elastycznym i tatwiejszym do zarzadzania.
Kolejnym podejsciem bedzie podzial na klasy.

Utworzmy klas¢ Kalkulator, a w niej zapiszmy:

public class Kalkulator {
public int dodaj(int a, int b){
return a + b;
}
public int pomnoz(int a, int b){
return a * b;

}

}
Listing 4.70 Klasa posiadajaca dwie metody

Mamy klas¢ kalkulator, ktora zawiera dwie metody: dodaj() i pomnoz().
Ta klasa petni dwie rozne funkcje — zaré6wno dodawanie, jak i mnozenie. Cho¢
jest to zgodne z zasadami programowania obiektowego, czasem mozna
poprawi¢ struktur¢ kodu. Mozemy te klase podzieli¢ na dwie oddzielne.
Na przyktad Dodawacz i Mnoznik.

Zatem:

public class Dodawacz {
public int dodaj(int a, int b){
return a + b;
}
}

Listing 4.71 Klasa ,,Mnoznik” z metodg ,,pomnoz”

Kazda z tych klas wykonuje teraz tylko jedno konkretne zadanie — Dodawacz
dodaje liczby, a Mnoznik je mnozy. Jest to korzystne ze wzgledu na klarowno$¢
i zrozumialo$¢. Kazda klasa ma jedno jasno zdefiniowane zadania. Gdy funkcje
sg podzielona na dwie osobne klasy, zarzadzanie nimi staje si¢ prostsze. Jesli
problem wystgpi z dodawaniem to zagladamy do klasy Dodawacz, jesli
z mnozeniem, to do klasy Mnoznik. GdybySmy w przysziosci chcieli utworzy¢
dodatkowe operacje matematyczne, mozemy tatwo doda¢ nowe klasy, bez
konieczno$ci modyfikowania istniejacych.

157



Programowanie obiektowe

Kolejnym przyktad refaktoryzacji kodu polega na poprawie nazw zmiennych.
W nowej klasie utwérzmy metodg obliczPole():

public double obliczPole(int r){
double p = 3.14 * r * r;
return p;

}
Listing 4.72 Metoda ,,obliczPole” zwracajgca ,,p”

W powyzszym kodzie mamy funkcjg, ktora oblicze pole kota na podstawie
promienia, ale zmienna p jako nazwa dla pola kota jest malo opisowa.
Zmodyfikujmy nieco t¢ metode:

public double obliczPoleKola(int promien) {
double poleKola = 3.14 * promien * promien;
return poleKola;

}
Listing 4.73 Metoda ,,0bliczPoleKola” zwracajaca ,,poleKola”

W tej refaktoryzacji zmieniliSmy nazwe funkcji na obliczPoleKola(), co
bardziej precyzyjnie opisuje, co ta funkcja robi. Ponadto, zmienili§my nazwe
zmiennej z p na poleKola, co sprawie, Ze jest jasne, czym metoda si¢ zajmuje.

Opisowe nazwy zmiennych i funkcji pomagajg w zrozumieniu, co doktadnie
robi dany fragment kodu. Nazwa p mogtaby sugerowac, ze chodzi o punkt,
predkos¢ lub inne pojecie. Nazwa poleKola nie sprawia nam zadnych
watpliwosci, co oznacza ta zmienna.

Wazne jest, aby utrzyma¢ konwencje nazewnicze, takie jak uzywanie
camelCase (pierwsze slowo zaczynajace si¢ malg literg, a kazde kolejne wielkg)
czy opisowe nazwy zmiennych.

Ostatnim  sposobem refaktoryzacji, ktory przedstawimy bedzie uzycie
interfejsow. Dla przykladu utworzmy klase Kwadrat, a nastgpnie metode
obliczPole() typu double:

public class Kwadrat {
public double obliczPole (double bok) {
return bok * bok;
}
}

Listing 4.74 Klasa ,,Kwadrat” z metodg ,,obliczPole”

Metoda obliczPole() oblicza pole kwadratu na podstawie dtugosci boku. Teraz,
utworzmy interfejs Figura z metoda obliczPole():
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public interface Figura {
double obliczPole (double bok) ;
}

Listing 4.75 Interfejs ,,Figura” z metoda ,,obliczPole”

Klasie Kwadrat dodajmy implementacj¢ z klasy Figura i nadpiszmy metod¢
obliczPole():

public class Kwadrat implements Figura{
@Override
public double obliczPole (double bok) {
return bok * bok;

}

}

Listing 4.76 Klasa ,,Kwadrat” implementujaca z klasy ,,Figura”,
nadpisujaca metode ,,obliczPole”

Po refaktoryzacji, wprowadziliSmy interfejs Figura, ktory definiuje metode
obliczPole(). Klasa Kwadrat implementuje ten interfejs, co oznacza, ze musi
dostarczy¢ implementacje metody obliczPole(). Korzystajac z interfejsu,
oddzielamy definicje metody od jej implementacji, co sprawia, ze kod staje¢ si¢
bardziej zwigzlty. Je§li w przysztosci chcemy doda¢ wiecej figur
geometrycznych, mozemy po prostu utworzy¢ nowe klasy implementujace
interfejs Figura. Calo$¢ daje nam bardziej elastyczng struktur¢ kodu i utatwia
dodawanie nowych figur geometrycznych.

Podsumowujac, celem refaktoryzacji jest przede wszystkim poprawa jakosci
kodu poprzez eliminacje zbgdnych fragmentéw, ulepszanie nazw zmiennych
i funkcji, a takze =zastosowanie bardziej czytelnych oraz efektywnych
konstrukcji. Sg to kluczowe kroki, ktéore pomoga nam w doskonaleniu programu.

Refaktoryzacja to nie tylko techniczne poprawki, lecz rowniez glgbsze
zrozumienie kodu. Dzigki temu nasze projekty staja si¢ tatwiejsze do rozwijania,
a co najwazniejsze — bardziej przyjazne i przejrzyste dla innych programistow,
ktorzy beda mieli styczno$¢ z naszym kodem.
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4.9 Sprawdz sie!

1) Ktore z ponizszych stwierdzen dotyczacych getterow i setterow w jezyku
Java jest prawdziwe?

a) Getter stuzy do ustawiania wartosci pola klasy, a setter do pobierania wartosci.

b) Getter i setter s metodami, ktére umozliwiaja dostep do prywatnych pol klasy.

c) Getter 1 setter s3 automatycznie generowane przez kompilator wraz
z utworzeniem klasy.

d) Getter i setter sg dostepne tylko dla klas abstrakcyjnych.

2) Ktére z ponizszych stow kluczowych jest uzywane do dziedziczenia klas w
jezyku Java?

a) new

b) extends

¢) implements

d) abstract

3) Co robi stowo kluczowe this w jezyku Java?

a) Wskazuje na obiekt wywotujacy dang metode.

b) Tworzy nowa instancje klasy.

¢) Zamyka strumien danych.

d) Umozliwia dostgp do zmiennych statycznych.

Zadanie 4.9.1

Napisz klase ,,Stack™ reprezentujacg struktur¢ danych stosu. Klasa powinna

zawiera¢ nastepujace metody:
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push(element): Dodaje nowy element na wierzch stosu.
pop(): Usuwa i zwraca element znajdujacy si¢ na wierzchu stosu.

peek(): Zwraca element znajdujacy si¢ na wierzchu stosu, nie usuwajac
go.

isEmpty(): Zwraca true, jesli stos jest pusty, w przeciwnym razie false.
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5 Programowanie wspolbiezne

Wielowatkowos¢ to kluczowy aspekt wspotczesnych technologii, ktory odgrywa
istotng rol¢ w naszym codziennym zyciu. Cho¢ wielu z nas moze nie zdawaé
sobie z tego sprawy, doswiadczamy jej wpltywu kazdego dnia, korzystajac
z r6znych urzadzen, takich jak komputer, telefon czy tablet.

Pomyslmy o sytuacji, gdy przegladamy Internet na swoim komputerze. JesteSmy
w stanie otworzy¢ kilka kart przegladarki jednocze$nie, sprawdzi¢ poczte
elektroniczna, stucha¢ muzyki na platformie streamingowej, a jednoczesnie
pisa¢ raport do pracy. Ponadto nawet poza nasza wiedzg na biezaco
aktualizowana jest godzina czy informacje o pogodzie. Wszystkie te dzialania sa
mozliwe dzieki wielowatkowosci, ktora umozliwia jednoczesne wykonywanie
wielu zadan.

Podobnie dzieje si¢ na naszych telefonach komérkowych. Mozemy jednocze$nie
wysyta¢ wiadomosci tekstowe, przeglada¢ media spolecznosciowe, sprawdzac
pogode i korzysta¢ z nawigacji GPS. Dzigki wielowatkowosci, nasze telefony sa
w stanie obstlugiwa¢ wiele aplikacji jednoczes$nie, zapewniajac plynne
i responsywne doswiadczenie uzytkownika.

Podobnie jak zastosowanie wielordzeniowych procesor6w w naszych
urzadzeniach, tak wielowatkowos¢ umozliwia realizacje wielu zadan
jednoczesnie, co prowadzi do znacznego zwigkszenia wydajnosci i efektywnosci
naszych programéw. Podobnie jak procesory wykorzystuja wielowatkowos¢ do
jednoczesnego wykonywania réznych operacji, programowanie wielowatkowe
w Javie daje nam narzedzia do tworzenia aplikacji, ktére moga réwnoczesnie
przetwarza¢ roézne zadania.

Dzigki programowaniu wielowgtkowemu w Javie mozemy tworzy¢ aplikacje,
ktore wykorzystuja peklni¢ potencjalu naszych komputerow, umozliwiajac
jednoczesne wykonywanie zadan obliczeniowych, operacji wej$cia/wyjscia oraz
obstugi interfejsu uzytkownika. To oznacza, ze nasze aplikacje moga by¢
bardziej responsywne, wydajne i skalowalne, co przektada si¢ na lepsze
do$wiadczenia uzytkownikow oraz efektywniejsze wykorzystanie zasobow
sprzetowych.

W tym rozdziale zglgbimy tajniki programowania wielowatkowego w jezyku
Java 1 poznamy réznorodne techniki i narzgdzia, ktoére pozwalaja nam
wykorzysta¢ potencjal wielowatkowosci. Przyjrzymy si¢ praktycznym
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zastosowaniom, jak réwniez omowimy znane praktyki i wzorce projektowe,
ktére pomoga nam tworzy¢ wydajne, skalowalne i niezawodne aplikacje
w srodowisku Javy.

5.1 Program sekwencyjny, a program wspotbiezny

DowiedzieliSmy si¢ juz czym sa watki i jak potezne dajg korzysci. Teraz
musimy zrozumie¢ na czym polega fundamentalna réznica pomiedzy
programem sekwencyjnym z programem wspotbieznym.

Program sekwencyjny to tradycyjny program ktoéry wykonuje krok po kroku
kolejne operacje. Kazde zadanie musi zaczeka¢ na zakonczenie poprzedniego
aby rozpocza¢ swojg pracg. Jest to program najbardziej pospolity, kazdy
dotychczas omawiany w tej ksigzce temat byl napisany wlasnie sekwencyjnie.
Nie oznacza to jednak, ze w tym programie watki nie wystepuja. Otdz kazdy
program wykonywany jest w ramach jednego watku, zwanego gtéwnym.

Program wspotbiezny z kolei pozwala na wykonywanie wielu zadan
jednoczesnie, dzigki uzyciu watkow. Kazdy watek moze pracowaé niezaleznie,
co umozliwia efektywne wykorzystanie zasoboéw systemu 1 zwigksza
responsywnos$¢ aplikacji.

Roéznice pomigdzy obydwoma programami mozna zobrazowac poprzez przyktad
z zycia. Wyobrazmy sobie kolejke w sklepie. Klienci do kasy to operacje do
wykonania, a kasjer to pojedynczy watek. W przypadku programu
sekwencyjnego mamy do czynienia z jedng otwartg kasa. Wszyscy zostang
obstuzeni jednak moze to zaja¢ dluzsza chwile. Gdy na kasach zacznie
obslugiwa¢ wiecej kasjerow, ta sama ilo§¢ klientéw zostanie obstuzona
w znacznie krotszym czasie.

5.2 Wybor miedzy programowaniem sekwencyjnym
a wspotbieznym

W praktyce, wybor miedzy programem sekwencyjnym a wspotbieznym zalezy
od specyfiki projektu. Zastosowanie watkow staje si¢ istotne, gdy mamy do
czynienia z réwnoczesnymi operacjami, takimi jak obstuga wielu klientow
W serwerze czy przetwarzanie danych w czasie rzeczywistym. Warto jednak
pamigta¢, ze programowanie wspélbiezne wymaga takze odpowiednich
mechanizméw synchronizacji, aby unikna¢ konfliktow 1 zagwarantowac
poprawnos¢ dziatania aplikacji.
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5.3 Rownolegltos¢ a wspotbieznos¢, proces a program, przeplot

W  informatyce istnieje wiele kluczowych koncepcji zwiazanych
z przetwarzaniem danych 1  wykonywaniem zadan. Roéwnoleglose,
wspotbieznos¢, proces, program i przeplot to pojecia fundamentalne dla
zrozumienia sposobu, w jaki komputer wykonuje instrukcje oraz zarzgdza
zadaniami.

5.3.1 Roéwnoleglosé vs. Wspotbieznosé

Roéwnoleglos¢ 1 wspolbieznos¢ to dwie kluczowe koncepcje zwigzane
z jednoczesnym przetwarzaniem. Roéwnoleglo§¢ odnosi si¢ do faktycznego
jednoczesnego wykonywania wielu zadan na wielu procesorach lub rdzeniach,
co przyspiesza czas wykonania. Z kolei wspotbiezno$¢ dotyczy jednoczesnego
przetwarzania zadan, ale niekoniecznie w tym samym momencie. W kontekscie
Javy, wielowatkowo$¢ wprowadza elementy wspodtbieznosci, umozliwiajac
jednoczesne przetwarzanie réznych watkow.

5.3.2 Proces aProgram

Rozroznienie migdzy procesem a programem jest bardzo istotne. Proces to
instancja programu uruchomiona w systemie operacyjnym, ktdra ma swoj
wlasny obszar pamie¢ci, zasoby i stan. Moze zawieraé wiele watkow, ktore
wykonujg rézne czesci programu jednoczesnie. Z kolei program to abstrakcyjna
koncepcja, opisujaca algorytmy i logike przetwarzania danych, niezaleznie od
konkretnego wykonania.

5.3.3 Mechanizm przeplotu

Przeplot to technika, w ramach ktorej rézne watki Iub procesy sg wykonywane
naprzemiennie, dzielac czas procesora. Mechanizm ten pozwala na rownomierne
przydzielanie zasobow, a takze unika blokowania catego programu w przypadku
jednego zatrzymujacego si¢ watku.
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5.4 Tworzenie watkow

Teraz kiedy juz poznaliSmy teoretyczne znaczenie programowania
wielowatkowego oraz definicji z nim zwigzanych mozemy przejs¢ do ich
praktycznego poznania.

Na poczatek warto wiedzie¢ ze watki posiadaja cykl zycia ktéry sktada sie
z kilku etapow:

e New - to nowoutworzony watek, jednak wcigz nie wykonujacy zadne;j
CZynnosci;

e Runnable - nastepuje po wykonaniu metody uruchamiajace;;
e Terminated — nastgpuje dla kazdego watku ktory skonczyt swoja prace;
e Blocked — stan w ktorym watek jest zatrzymany;

e Time Waiting — stan w ktorym watek jest wstrzymany na okreslony
czas;

e  Waiting — watek zostat wstrzymany, np. przez metodg ,,join()”;

Tworzenie nowych watkow moze odbywac¢ si¢ na rdézne sposoby w zaleznosci
od wymagan aplikacji. My sprobujemy je napisac na trzy sposoby.

5.4.1 Klasa Thread

Thread jest klasg dostarczang przez Jave ktora odpowiada za zarzadzanie
watkami. My wykorzystamy jg zeby zrobi¢ wilasny. Musimy nadpisa¢ w niej
metode run ktoéra bedzie zawierata instrukcje do wykonania przez nasz watek.
Dodatkowo za jej pomocg sprobujemy go uruchomic.

Zacznijmy od stworzenia wiasnej klasy. Mozemy ja nazwaé¢ Watki, wazne zeby
rozszerzata klase Thread. W ciele klasy umieszczamy metode run i dopisujemy
jej implementacje. Na poczatku mozemy wyswietli¢ nazwe naszego watku.
Powinna wygladac jak ponize;j.

public class Watki extends Thread{

public void run() {
System.out.println (currentThread () .getName()) ;
}

Listing 5.1 Zwrdcenie nazwy aktualnego watku
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Wykorzystane w instrukcji print metody odpowiadaja kolejno za zwrdcenie
aktualnego watku currentThread oraz wyciagnigcie z niego samej nazwy
getName. Teraz przejdzmy do utworzenia obiektu naszej klasy oraz
uruchomienia programu. Nazwijmy go watekl. Nastepnie wykonajmy na nim
metode run().

public static void main(String[] args) {
Watki watekl = new Watki() ;
watekl.run() ;

}
Listing 5.2 Uruchomienie watku metoda ,,run”

Uruchommy program. W konsoli dostaniemy wynik jak ponize;.

main

Process finished with exit code 0O

Rysunek 5.1 Wynik programu w konsoli

Jak wida¢ wyswietlona zostata warto§¢ main. Jak dobrze pamigtamy metoda
»run” ktora nadpisaliSmy ma wypisa¢ nazwe obecnego watku, to wlasnie ona.

Mozemy to troch¢ poprawi¢. Nadajmy wlasng nazwe dla naszego watku za
pomoca metody setName(). Dodajmy ja w kodzie przed wywotaniem
watekl.run(); i ustawmy nowa nazw¢ na MojWatek.

public static void main(String[] args) {

Watki watekl = new Watki() ;
watekl. setName ("MojWatek") ;
watekl.run() ;

Listing 5.3 Zmiana nazwy watku

Ponownie uruchamiamy program.

main

Process finished with exit code 0O

Rysunek 5.2 Wynik nieudanej zmiany nazwy

Niestety program nie zadzialal. Nazwa nie zmienila si¢, a wina lezy
w wywotaniu metody run() na naszym watku. Ot6z faktycznie uruchamia ona
jego dziatanie ale jedynie w ramach watku gtownego aplikacji, tzn. Ze nie dziala
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on wspotbieznie do programu. Jesli przyjrzymy si¢ doktadniej Klasie Thread
(w IDE klikamy na nazwe¢ klasy CTRL+LPM) zobaczymy ze posiada ona
rowniez metode start(). To wlasnie za jej pomocg uruchomimy nasz obiekt jako
osobny watek.

Wprowadzmy zatem poprawki. Musimy zamieni¢ wywotanie metody run() na
start().

public static void main(String[] args) {

Watki watekl = new Watki () ;
watekl . setName ("MojWatek") ;
watekl.start () ;

}
Listing 5.4 Zmiana metody startowej z ,,run” na ,,start”

Znéw uruchommy nasz program.

MojWatek

Process finished with exit code 0O

Rysunek 5.3 Wypisanie nowej nazwy w konsoli

Tym razem faktycznie wyswietlona zostata nazwa ktorg ustawiliSmy. Oznacza
to ze zostal ozywiony nowy watek. Zrobmy jeszcze jeden przyklad. Usunmy
linijk¢ w ktorej ustawialismy nazwe dla watku, a nastepnie dodajmy kolejne dwa
obiekty klasy Watek. Nazwijmy je watek2 oraz watek3 oraz wykonajmy
metode start() na pierwszym i run() na drugim.

public static void main(String[] args) {

Watki watekl = new Watki() ;
Watki watek2 = new Watki() ;
Watki watek3 = new Watki() ;
watekl.start() ;
watek2.start () ;
watek3.run () ;

Listing 5.5 Utworzenie kilku watkéw

Teraz uruchommy nasz program.
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main
Thread-0

Thread-1

Process finished with exit code 0O

Rysunek 5.4 Wynik dzialania programu

W wyniku otrzymali§my 3 nazwy watkoéw. Jak wida¢ jedna z nich to watek
gltowny. Oczywiscie pochodzi ona z obiektu watek3. Zastanawiajgce moze by¢
dlaczego wyswietlit si¢ on jako pierwszy. Ogodlnie rzecz biorac programowanie
wielowatkowe jest w duzym stopniu zalezne od sprzg¢tu na ktérym uruchamiamy
aplikacje. Jesli nie zarzadzamy w zaden sposob kolejnoscia wykonywanych
zadan to wyniki mogg si¢ rézni¢ mimo identycznych wartosci na wejsciu.
Mozemy wykorzysta¢ metod¢ klasy Thread, a mianowicie setPriotity() ktora
przyjmuje kolejno warto$ci:

e 1 - dla najmniejszego priorytetu,
e 5 —dlanormalnego priorytetu,
e 10— dla najwigkszego priorytetu.

Nie ma jednak pewnosci jak bardzo wptynie to na faktyczny priorytet watku.
Jest to raczej sugestia dla programu niz precyzyjna deklaracja.

Gdybysmy chcieli skroci¢ zapis tworzenia watkow 1 poprawi¢ czytelnosé
mozemy takze wykona¢ za pomocg wyrazenia lambda. Moze to wyglada¢ tak
jak ponize;j.

public static wvoid main(String[] args) {
Thread thread = new Thread(() ->
System.out.println("Nazwa watku: " +
Thread.currentThread() .getName())) ;

thread.start () ;

}
Listing 5.6 Utworzenie nowego watku za pomoca wyrazenia lambda

W sytuacji tworzenia tak krotkich watkow moze to by¢ przydatne.

169



Programowanie wspolbiezne

5.4.2 Interfejs Runnable

Teraz do utworzenia watkdw uzyjemy interfejsu Runnable. Zaleta
wykorzystania go zamiast uzycia samej klasy Thread jest oczywiscie ukrywanie
szczegotow implementacji, a zatem zastosowanie abstrakcji w naszym
programie co z punktu widzenia poprawnego pisania aplikacji jest dobrg
praktyka. Runnable posiada tylko jedng metodg i jest to ,,run”.

Zacznijmy od stworzenia nowej klasy o nazwie np. ,,WatekRunnable”.
Nastepnie wskazmy ze klasa implementuje Runnable. W klasie musimy
napisa¢ implementacj¢ dla metody ,,run”. Bedziemy chcieli zobaczy¢ jak beda
wykonywa¢ si¢ zadania dwéch(lub wiecej) watkow. Innymi stowy zobaczymy
czy faktycznie dojdzie do wielozadaniowos$ci w aplikacji. W tym celu najlepiej
bedzie postuzy¢ si¢ zwykla petla ktora wypisze nam nazwe watku oraz numer
iteracji. Calo$¢ powinna wyglada¢ jak ponize;j.

public class WatekRunnable implements Runnable{
public void run() {
for(int i = 0; i < 99; i++){

System.out.println(Thread.currentThread() .getName() + ",
i="4+1i);
}
}

}
Listing 5.7 Nadpisanie metody ,,run” z interfejsu ,,Runnable”

Warte zauwazenia jest ze aby dosta¢ si¢ do metody ,,currentThread()” musimy
wykorzysta¢ klasg Thread. Bedzie nam ona potrzebna réwniez przy
uruchomieniu watkéw poniewaz na jej obiekcie bedziemy wywolywac napisana
przez nas metode run. Przejdzmy zatem do utworzenia obiektow.

Zacznijmy od stworzenia dwoch instancji klasy WatekRunnable ktore
przekazemy jako parametry przy tworzeniu dwoch instancji klasy Thread.
Nastepnie mozemy zmieni¢ nazwy watkow ktore stworzyliSmy za pomoca
metody setName(). Utatwi to analiz¢ wynikéw w konsoli. Na koniec
wykonujemy na obiektach metode start(). Catos¢ powinna wygladaé jak
ponizej.
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public static wvoid main(String[] args) {

WatekRunnable mojWatekl = new WatekRunnable() ;
WatekRunnable mojWatek2 = new WatekRunnable() ;

Thread threadl = new Thread(mojWatekl) ;
Thread thread? = new Thread(mojWatek2) ;

threadl.setName ("pierwszy") ;
thread?.setName ("drugi") ;

threadl.start() ;
thread2.start() ;

}
Listing 5.8 Uruchomienie programu z dwoma nowymi watkami

Teraz mozemy uruchomi¢ nasz program. W konsoli wypisane zostana kolejne
iteracje petli z obu watkow jednak przeplatajg si¢ miedzy soba.

drugi, i
drugi, i
pierwszy,
drugi,
pier
drugi
pierws:
drugi,
pierwszy,
drugi,
pierwszy,
drugi,
pie
drugi, i
pierwszy,
drugi, i
pierwszy,
drugi, 1

pierwszy,

drugi, i

Rysunek 5.5 Wynik dzialania w konsoli
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Jak widzimy oba watki pracuja jednocze$nie ale nie zawsze jest to tak
wyréwnany wyscig. W zaleznosci od obcigzenia procesora w danym momencie
moze dos$¢ do sytuacji ze dysproporcja miedzy oboma watkami bedzie znaczna.
Aby to zaobserwowaé warto uruchomié¢ program kilka razy, obserwujac kolejne
wyniki. Mimo ze kod programu jest identyczny to kolejnos¢ wynikow prawie
zawsze bedzie si¢ r6znic.
Oto przyktad w ktorym watek drugi otrzymal przez moment wigcej pamieci
obliczeniowej procesora, przez co wyprzedzit watek pierwszy

pier

drugi,

drugi,

drugi,
drugi,
pier
drugi,
drugi,
drugi,
drugi,
drugi,
pierwsz)\
drugi,

pierwszy

drugi,

pierwszy,
drugi,

pierwszy,

drugi,

Rysunek 5.6 Wskazanie fragmentu gdzie wystepuje przewaga jednego z
watkow

5.4.3 Klasa ExecutorService

Klasa ExecutorService to narzedzie, ktore pozwala nam zarzadzac pula watkow
do wykonywania zadan w naszych aplikacjach. Dzigki niej mozemy
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kontrolowa¢, jak wiele zadan jest wykonywanych jednocze$nie, oraz w jaki
sposob sa one przetwarzane. Mozemy rowniez zdecydowac, czy chcemy, aby
nasza pula watkow byta ograniczona do okreslonej liczby watkoéw (na przyktad,
aby uniknaé¢ przecigzenia systemu), czy tez miala dynamicznie dostosowywaé
si¢ do obcigzenia aplikacji.

Zeby napisa¢ prosty przyktad dziatania postuzymy si¢ klasa WatekRunnable,
ktora napisaliSmy we wczesniejszym rozdziale. Zmodyfikujemy jedynie klase w
ktorej uruchamiamy program. Zacznijmy od utworzenia dwoch obiektow naszej
klasy oraz jednego obiektu klasy ExecutorService. Nastepnie okreslmy liczbg
dostepnych watkow w puli. Aby to zrobi¢ przypisujemy obiektowi naszego
serwisu warto$¢ Executors.newFixedThreadPool(2) Liczba 2 oznacza ze do
wykonania zadan dostepne beda dwa watki. Teraz za pomocg metody submit()
dodajmy zadania do wykonania Cato$¢ powinna wygladaé jak ponize;.

public static void main(String[] args) {

WatekRunnable watekl = new WatekRunnable () ;
WatekRunnable watek? = new WatekRunnable () ;
ExecutorService executorService;

executorService= Executors.newFixedThreadPool (2) ;
executorService.submit (watekl) ;
executorService.submit (watek2) ;

Listing 5.9 Utworzenie puli watkéw

Teraz mozemy uruchomi¢ nasza aplikacje.
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pool-1-thread-1,
pool-1-thread-2,
pool-1-thread-1,
pool-1-thread-2
pool-1-thread-
pool-1-thre
pool-1-threac

]

pool-1-thr
pool-1-threat

pool-1-thpr
-1-threac
)yL-1-threac
L-1-thr
-1-threa

Rysunek 5.7 Wynik dzialania programu
Jak wida¢ aplikacja zaczela wykonywaé prace wspotbieznie. Jednak przyjrzyjmy
si¢ ostatniej linijce wy$wietlonej w konsoli.
pool-1-th -1

pool-1-thread-1,

pool-1-thread-2,
pool-1-thread-1,
1-thread-1,

-1-thread-1,

Rysunek 5.8 Brak linii informujacej o zakonczeniu pracy programu
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Zakres petli ktory ustawialismy w klasie WatekRunnable ustawiony byl na 99,

a zatem wyglada na to, ze oba watki zakonczyly przechodzenie petli. Jednak

program nie zakonczyt pracy. Przy prawidlowym wykonaniu programu
powinni$my otrzymac¢ w konsoli wiadomos$¢ Process finished with exit code 0.

Tutaj jednak go nie ma. Dodatkowo jesli spojrzymy naszemu IDE to nad

edytorem bedzie mial dostgpny przycisk Stop co $wiadczy o ciaglej pracy

aplikacji. Jest to spowodowane przez ExecutorService ktory nie zamyka si¢ gdy

watki skonczg prace tylko jest ciggle aktywny. Aby to zmieni¢ musimy dodaé
w kodzie instrukcje shutdown().

}

public static void main(String[] args) {

WatekRunnable watekl = new WatekRunnable () ;
WatekRunnable watek? = new WatekRunnable () ;
ExecutorService executorService;

executorService= Executors.newFixedThreadPool (2) ;
executorService.submit (watekl) ;

executorService. submit (watek?) ;

executorService.shutdown () ;

Listing 5.10 Dodanie metody zamykajacej pule po zakonczeniu pracy.

Jesli teraz ponownie uruchomimy program powinien on zakonczy¢ swojg prace

normalnie.

Rysunek 5.9 Wynik przedstawiajacy poprawne zakonczenie dzialania

pool-1-thread-1, i 94
pool-1-thread-1, i S
pool-1-thread-1, i 96
pool-1-thread-1, i 97

pool-1-thread-1, i 98

finished with exit code 0O

programu

Korzystajac z ExecutorService, mozemy tworzy¢ bardziej wydajne, skalowalne

i responsywne aplikacje, dlatego jest to rozwigzanie lepsze niz stosowanie samej
klasy Thread.
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5.5 Metody sleep()ijoin()

W programowaniu wspotbieznym, korzystanie z metod sleep() i join() jest
wazne dla efektywnego zarzadzania watkami. Przyjrzymy si¢ sposobom ich
dziatania aby zrozumie¢ jak wplywaja na prace programu.

Pierwsza rzecza o ktorej trzeba pamigta¢ podczas korzystania z tych metod to
obsluga wyjatku InterruptedException ktory jest rzucany w sytuacji gdy inny
watek przerywa dzialanie

5.5.1 Metoda sleep()

Metoda sleep() jest wykorzystywana do zawieszenia wykonania watku na
okreslony czas. Podczas gdy watek $pi, inne watki moga kontynuowac swoje
dzialanie. Jest to przydatne, gdy chcemy wywota¢ op6znienie w dzialaniu watku
lub kontrolowa¢ tempo przetwarzania.

Mozemy przyktadowo wstrzymaé dziatanie watku glownego aplikacji
na 4 sekundy. Aby to zrobi¢ napiszemy program ktory odczyta godzing
rozpoczecia programu oraz zakonczenia a nastgpnie obliczy roznice
w zmierzonym czasie. Bgdzie nam do tego potrzebne zaimportowanie takich
klas jak Duration, LocalDateTime oraz DateTimeFormatter. W ciele metody
pobieramy aktualny czas do zmiennej oraz dodajemy formatowanie dla lepszego
wygladu.

LocalDateTime start = LocalDateTime.now() ;
DateTimeFormatter formatowanie =
DateTimeFormatter.ofPattern("HH:mm:ss") ;

Listing 5.11 Pobieranie aktualnej godziny oraz zadeklarowanie formatu dla
wyS$wietlania czasu

Nastepnie umieszczamy blok try-catch w ktorym okre§lamy na jak dhugo
uspiony jest watek oraz dodajemy obstuge wyjatku InterruptedException.

try {
Thread.sleep (4000) ;

}

catch (InterruptedException e) {
System.out.println(e) ;

}
Listing 5.12 Obsluga wyjatku ,,InterruptedException” blokiem try-catch

Na koniec do nowej zmiennej przypisujemy aktualny czas oraz obliczamy
réznice pomigdzy startem i koncem dzialania aplikacji. Warto doda¢ kilka
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instrukcji print, ktére utatwig czytanie wiadomosci z konsoli. Cato$¢ powinna
wyglada¢ jak ponize;j.

public static void main(String[] args) {

LocalDateTime start = LocalDateTime.now() ;
DateTimeFormatter formatowanie =
DateTimeFormatter.ofPattern("HH:mm:ss") ;

System.out.println("Program rozpoczal prace o: " +
start. format (formatowanie)) ;

System.out.println("Prosze czekadé...");

try {
Thread.sleep(4000) ;

}

catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace() ;

}

LocalDateTime koniec = LocalDateTime.now() ;
System.out.println("Watek zakonczy: prace o: " +
koniec.format (formatowanie)) ;

Duration duration = Duration.between(start, koniec) ;

long roznica = duration.getSeconds () ;

System.out.println("Czas pracy: " + roznica + "
s.");

}
Listing 5.13 Program usypiany jest na cztery sekundy

Teraz mozemy uruchomié program.

Program rozpoczat prace o: 13:35:01

Prosze czekac...

Watek zakonczyt prace o: 13:

finished with exit code 0

Rysunek 5.10 Wynik z konsoli. Obliczenie czasu pracy programu

Jak mozna zauwazy¢, zaraz po uruchomieniu programu w konsoli wyswietlity
si¢ pierwsze dwie linijki, nastepnie program natrafil na instrukcj¢ uspienia ktora
spowodowala wstrzymanie dzialania programu na 4 sekundy.

To jednak przyktad zatrzymania jedynie watku gléwnego aplikacji. Sprobujmy
teraz wykona¢ przyktad na dwoch watkach. Pierwszy bedzie wypisywat za
pomoca petli litery od A do E, a drugi bedzie wypisywat liczby od 1 do 16.
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Dodamy metod¢ sleep() z wartoscig 4000 dla watku wyswietlajacego litery
1 1000 dla liczb. Program powinien wyglada¢ jak ponize;j.

public static void main(String[] args) {

Thread watekl = new Thread(() -> {

for (char ¢ = 'A'; ¢ <= 'E'; c++) {
System.out.println("Watek 1: " + c);
try {

Thread.sleep (4000) ;
} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace () ;
}
}
1)
watekl.start() ;

Thread watek? = new Thread(() -> {
for (int i = 1; i <= 17; i++) {
System.out.println("Watek 2: " + i) ;
try {
Thread.sleep (1000) ;
} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace() ;
}
}
});
watek2.start() ;

}
Listing 5.14 Podglad programu wykonujacego wspoétbieznie dwa zadania
Z r6znym czasem uSpienia

Naszym zatozeniem jest ze oba watki beda pracowaly jednoczesnie jednak
z r6znym opoéznieniem. Liczac ilo$¢ elementéw do wyswietlenia liczb mamy
4 razy wigcej, ale za to litery majg 4 razy wigksze uspienie. Oznacza to ze watki
powinny zakonczy swoja prace w bardzo zblizonym czasie. Uruchommy zatem
program.
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Rysunek 5.11 Wynik koncowy z konsoli

Obserwujac pojawiajace si¢ wiadomosci w konsoli wida¢ ze liczby pojawiajg si¢
co sekunde, natomiast litery co 4 sekundy.

5.5.2 Metoda join()

Metoda join() jest uzywana do czekania na zakonczenie wykonania innego
watku. Glowny lub inny watek wykonujacy wywoluje join() na innym watku
i zostaje wstrzymany do momentu zakonczenia dziatania biezacego. Jest to
szczegblnie przydatne, gdy konieczne jest wykonanie operacji w gldwnym
watku po zakonczeniu dziatania innego.

Napiszemy program ktory w watku glownym bedzie wykonywat petle
wypisujgca nazwe oraz aktualng iteracje. W chwili gdy iteracja dojdzie do
pewnej liczby wywolana zostanie metoda join(), wtedy postep zostanie
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wstrzymany az drugi watek nie zakonczy swojego dziatania. Zacznijmy od
stworzenia watku ktory bedzie przechodzit po petli for 10 razy, a przy kazdej
iteracji wypisze swoja nazwe¢ oraz numer przejscia. Dodatkowo dla wickszej
czytelno$ci nadajmy mu wilasng nazwe.

Nastepnie napiszmy drugg petle ktora bedzie czescig watku glownego. Rowniez
niech wykona si¢ 10 razy i wypisuje swoja nazwe¢ i numer przej$cia. Jednak
dodamy tutaj instrukcj¢ warunkowa sprawdzajgca czy i = 5, gdy wynik bedzie
prawdziwy program ma przej$¢ do bloku try-catch i uruchomié¢ stworzony
wczesniej watek oraz wstrzymacé prace dopoki nowy watek nie zakonczy swoje;j.
Calos$¢ powinna prezentowac si¢ nastepujgco.

public static void main(String[] args) {

Thread threadl = new Thread(()-> {
for(int i = 1; i < 11; i++){

System.out.println (Thread.currentThread() .getName() + "
i="+1i);
}
B

threadl.setName ("nowy watek") ;
for (int i = 1; i < 11; i++) {

System.out.println(Thread.currentThread() .getName () + "
i=n"+1i);
if (1 == 5) {
try {
threadl.start() ;
threadl. join() ;
} catch (InterruptedException e) {
System.out.println("Gléwny watek zostal
przerwany!") ;
}
}
}

}
Listing 5.15 Program przedstawiajacy dzialanie metody ,,join()”

Linijka ,,threadl.start();” znajduje si¢ dopiero w bloku try-catch aby w konsoli
lepiej bylo wida¢ kiedy nastgpuje przerwanie watku gtownego. Uruchomimy
program.
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with exit code 0O

Rysunek 5.12 Wynik dzialania programu

Jak wida¢ program rozpoczal swoje dziatanie, a w momencie gdy iteracja
wyniosta 5, watek zostal wstrzymany. Ruszyl dopiero gdy nowy watek
zakonczyt swoja pracg.

5.6 Synchronizacja

Jednym z wyzwan w programowaniu wspotbieznym jest zapewnienie spojnosci
i poprawnos$ci dziatania aplikacji w przypadku, gdy wiele watkow probuje
korzysta¢ z tych wspotdzielonych zasobow jednocze$nie. Bez odpowiednich
mechanizméw synchronizacji watkow, moze dochodzi¢ do sytuacji, w ktorej
jeden watek modyfikuje dane, podczas gdy inne prébuja odczyta¢ lub
zmodyfikowac te same dane, co moze prowadzi¢ do btedow

Jednym ze sposoboéw radzenia sobie z problemem braku synchronizacji jest
wykorzystanie stowa kluczowego synchronized ktore mozemy stosowaé na
roznym zakresie kodu np. na calych metodach lub konkretnych blokach kodu.
Zalecane jest aby nie przesadza¢ z uzywaniem synchronizacji kiedy nie jest to
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konieczne. Jest to rozwigzanie wielu problemoéw w czasie tworzenia aplikacji ale
jednocze$nie moze wygenerowaé inne o ktoérych powiemy jeszcze troche
pozniej.

Sprobujmy teraz napisa¢ program ktory wygeneruje nam problem z dostgpem do

danych przez dwa watki jednoczesnie. Nastgpnie naprawimy to stosujac
wczesniej opisang metode.

Zacznijmy od stworzenia nowej klasy reprezentujacej konto bankowe.
Zadeklaruyjmy w niej pole typu int bedace odpowiednikiem stanu konta.
Nastepnie dodajmy trzy metody ktore kolejno beda odpowiadaé za wptate,
wyplate oraz sprawdzenie stanu konta. Klasa powinna wygladac jak ponize;j.

class KontoBankowe {
private int stanKonta;

public void wplac(int kwota) {
stanKonta += kwota;

}

public void wyplac(int kwota) {
stanKonta =-= kwota;

}

public int getStanKonta() {
return stanKonta;

}

Listing 5.16 Klasa ,,KontoBankowe”
Teraz napiszemy logike w ktorej utworzymy dwa watki z czego jeden bedzie
dokonywat wptaty a drugi wyplaty $rodkéw z konta. Poniewaz wystgpienie
btedu nie zdarza si¢ co chwile musimy operowa¢ na wielu powtdrzeniach
w petli. Zatézmy ze dokonujemy wptaty 1000 razy i tak samo wyplaty.
Na koniec wys$wietlamy stan naszego konta. Kod programu moze wygladacé
nastepujaco.
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public static wvoid main(String[] args) {
KontoBankowe konto = new KontoBankowe () ;

Thread watekl = new Thread(() =-> {
for (int i = 0; i < 1000; i++) {
konto.wplac (10) ;
}
b

Thread watek? = new Thread(() -> {
for (int i = 0; i < 1000; i++) {
konto.wyplac(5) ;
}
Y

watekl.start() ;
watek2.start () ;

try {
watekl. join() ;
watek2. join() ;

} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace () ;

}

System.out.println("Stan konta po operacjach: " +
konto.getStanKonta()) ;
}

Listing 5.17 Metoda ,,main” z logika obslugujaca transakcje

W powyzszym kodzie ,,watekl” wykona wptat¢ na konto 1000 razy po 10 co
daje nam ostateczng kwote 10000, natomiast ,,watek2” pobierze z konta 1000
razy po 5, co da nam 5000. Mozemy z tego wyliczy¢ ze po wszystkich
transakcjach stan konta powinien wynosi¢ 5000. Uruchamiamy zatem nasz
program.

Stan konta po operacjach: 3220

Process finished with exit code 0O

Rysunek 5.13 Bledna warto$¢ spowodowana brakiem synchronizacji
dostepu do zasobow

Jak widzimy warto$¢ ktorg zwrocit program jest inna niz zaktadana. Oznacza to
ze w trakcie pracy dosztlo do bledu ktory spowodowat naliczanie
nieprawidlowych warto$ci. Mamy tutaj do czynienia z problemem znanym jako
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wyscig watkow czyli rzeczywista walkg o dostep do zasobow. Teraz sprobujmy
zabezpieczyC¢ nasza aplikacje przed takimi sytuacjami.

Musimy zadba¢ zeby w trakcie dokonywania zmian przez dany watek, zaden
inny nie miat mozliwo$ci modyfikacji. W tym celu musimy wroéci¢ do klasy
KontoBankowe i zabezpieczy¢ za pomoca synchronized miejsca w ktorych
dochodzi do modyfikacji pola. Powinno to wyglada¢ jak ponize;j.

class KontoBankowe {
private int stanKonta;
public void wplac(int kwota) {
synchronized (this) {
stanKonta += kwota;
}
}
public void wyplac(int kwota) {
synchronized (this) {
stanKonta -= kwota;
}
}
public int getStanKonta() {
return stanKonta;

}

}
Listing 5.18 Dodanie instrukcji ,,synchronied” do narazonych metod

Ponownie sprébujemy uruchomic aplikacje.

Stan konta po operacjach: 5000

Process finished with exit code 0O

Rysunek 5.14 Prawidlowy wynik programu

Teraz wartos¢ zwrocona w konsoli odpowiada zatozeniom.

5.7 Klasa Lockiimplementacja ReentrantLock

Zarzadzanie synchronizacja dostepu do wspdlnych zasobéw w aplikacjach
umozliwia réwniez klasa Lock implementacja ReentrantLock, ktore
umozliwiaja kontrolowanie blokad i zapewnienie spojnosci danych. Poprawne
uzycie tych mechanizmow moze znaczaco zwigkszy¢ niezawodnos¢ 1 wydajnosé
aplikacji wielowatkowych, minimalizujac ryzyko zakleszczen 1 wyscigow
watkow.

Sama budowa jest podobna do opisanej wyzej instrukcji synchronized dlatego
postuzymy si¢ tamtym przyktadem. Wprowadzimy jedynie drobne modyfikacje.
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Zaczniemy od klasy KontoBankowe. Musimy w niej doda¢ pole private Lock

lock = new ReentrantLock(); oraz zamieni¢ wszystkie bloki synchronized na
try-finaly.

lock.lock() ;
try {
stanKonta += kwota;
} finally {
lock.unlock() ;
}

Listing 5.19 Konstrukcja try-finally dla blokady dostepu

Bedzie to powodowalo zablokowanie dostgpu do zmiennej stanKonta do czasu
az nie zostanie ono odblokowane. Podobnie robimy to dla metody wyplac.
Cato$¢ powinna wygladac¢ jak ponize;.

import java.util.concurrent.locks.Lock;
import java.util.concurrent.locks.ReentrantLock;

class KontoBankowe {
private int stanKonta;
private Lock lock = new ReentrantLock() ;
public void wplac(int kwota) {
lock.lock() ;
try {
stanKonta += kwota;
} finally {
lock.unlock() ;
}
}
public void wyplac(int kwota) {
lock.lock() ;
try {
stanKonta -= kwota;
} finally {
lock.unlock() ;
}
}
public int getStanKonta() {
return stanKonta;

}

}
Listing 5.20 Klasa ,,KontoBankowe” przebudowana pod uzycie blokad

Teraz przejdzmy do klasy w ktorej implementujemy logike. Nie musimy jej
zmienia¢ poniewaz bedziemy wykorzystywac t¢ sama klase co poprzednio
i uzyjemy tych samych wartosci. Tak wigc powinna wyglada¢ jak ponize;j.
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public static void main(String[] args) {
KontoBankowe konto = new KontoBankowe () ;

Thread watekl = new Thread(() -> {
for (int i = 0; i < 1000; i++) {
konto.wplac(10) ;
}
b

Thread watek?2 = new Thread(() -> {
for (int i = 0; i < 1000; i++) {
konto.wyplac(5) ;
}
b

watekl.start () ;
watek?.start () ;

try {
watekl. join() ;
watek2. join() ;

} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace() ;

}

System.out.println("Stan konta po operacjach: " +
konto.getStanKonta()) ;
}

Listing 5.21 Metoda ,,main” z obstuga transakcji

Teraz uruchomimy program.

Stan konta po operacjach: 5000

Process finished with exit code 0

Rysunek 5.15 Poprawny wynik w konsoli

Jak wida¢ program zakonczyl swoja prace z prawidlowym wynikiem, co
oznacza ze nie doszto do kolizji w dostepie do zasobow.

5.8 Problemy synchronizacji. Deadlock i Livelock
5.8.1 Deadlock

Deadlock to sytuacja w kilka watkéw nie moze kontynuowaé swojej pracy,
poniewaz kazdy z nich czeka na zasoby, ktore sg zablokowane przez inne watki
w tym samym czasie. W rezultacie zaden nie moze zakonczy¢ swojej pracy ani
zwolni¢ zasobow, ktore blokuja, co prowadzi do zastoju w aplikacji.
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Przyktadem sytuacji gdzie zachodzi Deadlock jest klasa ponizej.

public class Deadlock {
private static final Object wartosel = new Object():;
private static final Object wartosc2 = new Object();

public statiec void main(String[] args) {

Thread watekl = new Thread(() -> {
synchronized (wartoscl) {
System.out.println("Watek 1: Trzyma wartosc 1...");
try { Thread.sleep(100);
}
catch (InterruptedException e) {}
System.out.println("Watek 1: Oczekuje na wartosc 2...");
synchronized (wartosc2) {
System.out.println("Watek 1: Trzyma wartose 1 i wartosc
2...");
}

1)

Thread watek2 = new Thread(() -> {
synchronized (wartosc2) {
System.out.println("Watek 2: Trzyma wartosc 2...");

try { Thread.sleep(100) ;
}
catch (InterruptedException e) {
}
System.out.println("Watek 2: Oczekuje na wartosec 1...");
synchronized (wartoscl) {
System.out.println("Watek 2: Trzyma wartosc 2 i wartosc
1...");
}

i3

watekl.start() ;
watek2.start () ;

}
Listing 5.22 Przyklad wystapienia problemu Deadlock w programie

Jak mozna zauwazy¢ kazdy z watkow trzyma jedng wartos¢ i potrzebuje
chwyci¢ drugg. Niestety nie moze tego zrobi¢ poniewaz ta jest zajeta. Program
na tym etapie juz nie zakonczy dziatania.

5.8.2 Livelock:

Livelock to podobna sytuacja jak wspomniany Deadlock, w ktorej watki nie
moga kontynuowaé swojej pracy. Jednak w przeciwienstwie do niego, watki sa
zablokowane i czekaja na siebie nawzajem. Livelock moze by¢ trudny do
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wykrycia 1 diagnozowania, poniewaz watki nadal sg aktywne i1 moga
wykonywaé¢ pewne operacje, ale nie s3 w stanie zakonczy¢ swojej pracy.

Przyktad wystgpienia Livelock mozna zaobserwowa¢ w przykladzie ponize;j.

public class Livelock {
static class Osoba {
public synchronized wvoid akcja(Osoba drugaOsoba)

try {
Thread.sleep(100) ;

} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace() ;

}

System.out.println (Thread.currentThread() .getName () + "
prébuije wykonaé akcje.");
drugaOsocba.akcja(this) ;
}
}

public static void main(String[] args) {
final Osoba osobal = new Osoba() ;
final Osoba osoba2 = new Osoba() ;

new Thread(() =-> osobal.akcja(osoba2), "Watek
1") .start() ;
new Thread(() -> osobaZ2.akcja(osobal), "Watek
2") .start() ;
}
}

Listing 5.23 Przyklad wystapienia problemu Livelock w programie

Problem jaki pojawia si¢ w tym przyktadzie wynika z faktu ze kazdy z watkow
chce wykona¢ zadanie w ramach metody akeja. Posiada ona oznaczenie
synchronized, co powoduje ze inne watki nie maja do niej dostgpu dopoki
aktualny nie zakonczy pracy. Niestety jednym z polecen jest wywotanie tej
metody na drugim watku, co jest nie mozliwe i nigdy si¢ nie odbedzie. Oba
utknely w nieskonczonej petli.

5.9 Problem pieciu filozofow

Problem pieciu filozofow jest klasycznym przyktadem problemu synchronizacji
i wspotbiezno$ci w informatyce. Polega on na rozwazeniu sytuacji, w ktorej
pigciu filozoféw siedzi wokot okraglego stotu, a miedzy kazdymi dwoma sg
umieszczone widelce. Filozofowie moga albo jes¢, albo mysle¢. Aby zjesc
positek, filozof musi podnies¢ dwa widelce znajdujace si¢ po jego lewej i prawej
stronie. Problem polega na zaprojektowaniu algorytmu, ktory zapewni, ze Zaden
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z filozofow nie bedzie glodowacé (nie bedzie mogt zjesé), jednoczesnie unikajac

sytuacji zakleszczenia (wszyscy filozofowie trzymaja dwa widelce, ale zaden nie

moze zaczac jesc).

Rozwiazanie problemu pigciu filozofow czesto opiera si¢ na zastosowaniu

algorytmu hierarchii zasobow lub asymetrycznych widelcow. W przypadku

algorytmu hierarchii zasobow filozofowie podnosza najpierw widelec o nizszym

numerze, a dopiero potem o wyzszym. Natomiast w przypadku asymetrycznych

widelcow jeden z filozoféw podnosi najpierw lewy widelec, a dopiero potem

prawy.

Przyktadowe rozwiazanie znajduje si¢ ponize;j:

public class Filozof {
public static wvoid main(String[] args) {
Object[] widelce = new Object[5];

for (int i = 0; 1 < 5; i++) {
widelce[i] = new Object();
}

for (int i = 0; 1 < 5; i++) {
final int numer = i;
Thread filozof = new Thread(() -> {
wh%le (true) {
try {

numer + " mysli") ;
Thread. sleep( (long)
(Math.random() * 1000)) ;

+ 1) % 5]) {

System.out.println("Filozof " + numer + " je");
Thread.sleep( (long)
(Math.random() * 1000)) ;
}
}

e.printStackTrace() ;
}
}
1)
filozof.start () ;

I

System.out.println("Filozof " +

synchronized (widelce[numer]) {
synchronized (widelce[ (numer

} catch (InterruptedException e) {

Listing 5.24 Przyklad rozwiazania problemu pi¢ciu filozofow

W tym konkretnym przypadku rozwigzanie oparte jest na hierarchii - kazdy

filozof probuje podnie$¢ najpierw lewy widelec, a nastgpnie prawy. Jest to

prostsze rozwigzanie niz asynchroniczne widelce, poniewaz nie wymaga
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dodatkowej koordynacji miedzy watkami ani zastosowania dodatkowych
mechanizméw synchronizacji. Kazdy filozof dziata niezaleznie od pozostatych,
probujac  podnies¢ swoje widelce w ustalonej kolejnosci. Dzigki temu
rozwigzaniu unikamy zakleszczen i zapewniamy, ze kazdy filozof bedzie mogh
zjes¢, gdy tylko oba widelce bedg dla niego dostepne.

Podsumowujac problem pigciu filozofow jest waznym zagadnieniem
w dziedzinie informatyki, poniewaz ilustruje = wyzwania  zwigzane
z synchronizacjg i wspotbieznoscig w systemach wieloprocesorowych.

5.10 Dobre praktyki przy programowaniu wspoétbieZznym

Programowanie wspoélbiezne moze by¢ wyzwaniem, ale stosowanie pewnych
praktyk moze zminimalizowa¢ ryzyko bledéw. Oto kilka wskazowek
przydatnych przy programowaniu wspotbieznym:

1. Minimalizacja wspoélbieznos$ci: Jesli to mozliwe, unikaj stosowania
wielowatkowos$ci w miejscach, gdzie nie jest to konieczne. Staraj si¢
ograniczy¢ je do tych fragmentéw kodu, ktore faktycznie wymagaja
réwnoczesnego wykonania.

2. Unikanie wspéldzielonych zmiennych: Wspotbiezno$¢ moze
prowadzi¢ do probleméw z synchronizacja, dlatego nalezy
minimalizowa¢ ich uzycie.

3. Synchronizacja dostegpu do wspoldzielonych zasobow: Jesli juz
konieczne jest uzywanie wspotdzielonych zmiennych, upewnij si¢, ze
operacje na nich s3 odpowiednio synchronizowane za pomocg
mechanizméw takich jak synchronized czy klasy Lock.

4. Unikanie blokowania: Staraj si¢ unika¢ dtugotrwalych blokad, ktore
mogg spowodowac opoznienia i potencjalnie prowadzi¢ do wstrzymania
aplikacji (deadlock).

5. Testowanie i debugowanie: Programowanie wspotbiezne moze by¢
trudne do testowania ze wzgledu na nieprzewidywalne zachowanie
dlatego nalezy testowaé zwracane wyniki i udoskonala¢ kod.

6. Monitorowanie i optymalizacja wydajno$ci: Regularnie monitoruj
aplikacje pod katem wydajnosci i identyfikuj miejsca, w ktorych
wystepuja problemy zwiazane z wielowatkowoscig. Optymalizuj kod
i zasoby w tych obszarach, aby zapewni¢ jak najlepsza wydajnosc.
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Dokumentacja: Dokumentuj sposob synchronizacji 1 zarzadzania
wspotbieznoscia w kodzie, aby$ inni mogli latwo zrozumie¢ jego
zachowanie. Komunikuj rowniez wyraznie wszelkie zatozenia dotyczace
wspotbieznosci w kodzie.

Stosowanie tych praktyk moze pomdéc w zminimalizowaniu probleméow

zwigzanych z programowaniem wspotbieznym i zapewnieniu stabilno$ci oraz

wydajnosci aplikacji dziatajacych w srodowisku wielowatkowym.

5.11 Sprawdz sie!

)
a)

b)

2)

b)

¢)

3)

a)
b)

Co to jest watek (thread) w jezyku Java?

Niezalezna sekwencja instrukcji wykonywana rownolegle z innymi
sekwencjami instrukcji w programie.

Specjalna klasa, ktora reprezentuje jednostke pracy w programie.

Kolekcja obiektow, ktora zarzadza wykonaniem réznych czes$ci programu
w okres§lonym czasie.

Co to jest synchronizacja watkéw i dlaczego jest wazna?
Synchronizacja watkoéw polega na rbwnoczesnym uruchamianiu wielu watkow.

Synchronizacja watkow polega na kontrolowaniu dostgpu wielu watkéw do
wspotdzielonych zasobow, zapewniajac bezpieczenstwo operacji na nich.

Synchronizacja watkéw polega na ograniczaniu liczby dostepnych watkow
W programie.

Jakie jest glowne zastosowanie metody sleep() w jezyku Java?
Metoda sleep() stuzy do zatrzymywania watku na okreslony czas.
Metoda sleep() stuzy do usypiania wszystkich watkow w programie.

Metoda sleep() stuzy do usuwania watkow z pamieci.

Zadanie 5.1

Napisz program, ktory tworzy dwa watki. Pierwszy dodaje liczby parzyste od
1do 100, a drugi nieparzyste od 1 do 100. Kazdy watek powinien dziatac
rownolegle, a ich wyniki (sumy liczb parzystych i sumy liczb nieparzystych)

powinny by¢ wyswietlone na zakonczenie pracy watkow.
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6 Aplikacje mobilne

6.1 Wstep do aplikacji mobilnych

6.1.1 Aplikacje mobilne

Aplikacja mobilna jest oprogramowaniem, ktére dziala na urzadzeniach
przenosnych. Urzadzeniami takimi sa m.in.: smartfony czy tablety.

Poczatkowo aplikacje mobilne pehity funkcje typowo uzytkowe. Byty to przede
wszystkim aplikacje stuzace do przegladania stron internetowych (przegladarki
internetowe), aplikacje do obstugi poczty elektronicznej, kalendarz, aplikacje do
odtwarzania filmoéw badz plikéw muzycznych.

Dynamiczny rozw6j urzadzen przeno$nych: smartfonoéw i tabletow spowodowat
rozwo6j rowniez aplikacji mobilnych.

Do najbardziej popularnych aplikacji nalezg aplikacje obstugujace bankowosc
mobilna, aplikacje popularnych sklepoéw sieciowych zastepujace popularne karty
lojalnosciowe, aplikacje oferujace kupony rabatowe w restauracjach, gry,
komunikatory.

Wigkszos¢ portali  spotecznosciowych posiada odpowiedniki aplikacji
internetowych w postaci aplikacji mobilnych.

Za pierwszy telefon komorkowy posiadajacy wbudowang aplikacje uznaje si¢
Psion Organizer stworzony przez brytyjska firme¢ Psion w 1984 roku. Ten
kieszonkowy komputer opary byt na 8-bitowym procesorze Hitachi 6301,
posiadat pamie¢ operacyjna 2 kB. Jako pierwsze urzadzenie w historii opieral si¢
na bazie danych, byt wyposazony w aplikacj¢ kalkulator i zegar.

Pierwszym mobilnym systemem operacyjnym byt Symbian, ktory zadebiutowat
w 2001 roku. Powstat z inicjatywy firmy Nokia.

W dzisiejszych czasach aplikacje mobilne s tatwo dostepne, mozna je pobrac¢ ze
sklepow Google Play — w przypadku systemu operacyjnego Android, oraz App
Store dla telefonow z firmy Apple. W wickszosci sg bezptatne. Czg$¢ z nich
wymaga zatozenia konta.
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6.1.2 System operacyjny Android

Android jest systemem operacyjnym dedykowany aplikacjom mobilnym.
System zostal stworzony przez amerykanski startup — Android Inc. Trzej
zatozyciele tej spotki intensywnie pracowali nad systemem operacyjnym, ktory
bylby konkurencja dla systemu Symbian.

Firma w lipcu 2005 roku zostala kupiona przez giganta Google za 50 milionéw
dolarow.

Android oparty jest na jadrze systemu Unix. W wigkszosci dostepny na licencji
GNU GPL. Jest systemem otwartym czyli takim ktory nie jest dedykowany
konkretnym urzadzeniom (jak iPhone).

Wszystkie nazwy systemu Android zaczynajg si¢ od kolejnych liter alfabetu i sg
nazwami stodyczy.

Pierwszym telefonem z systemem Android byl HTC Dream. Obecnie system
Android wykorzystywany jest do tworzenia aplikacji nie tylko na smartfony czy
tablety, ale rowniez na telewizory i smartwatche.

6.2 Android Studio

Android Studio jest oficjalnym $rodowiskiem programistycznym do tworzenia
aplikacji mobilnych na system operacyjny Android. Srodowisko to zostato
zaprezentowane w 2013 roku i zastgpilo najpopularniejsze na tamte czasy
srodowisko Eclipse. Android Studio zostalo zbudowane na podstawie
komercyjnego oprogramowania Intelli] IDEA stworzonego przez firme
JetBrains. Jest oprogramowaniem dostgpnym na licencji Apache License, w
zwiazku z tym jest wolnym oprogramowaniem, ktore bez konsekwencji mozna
pobra¢ z Internetu i zainstalowa¢ na wlasnym komputerze.

Srodowisko daje mozliwo$é tworzenia oprogramowania w jezyku Java, C++,
oraz Kotlin i moze zosta¢ zainstalowane na systemach operacyjnych Windows,
macOS, a takze Linuxie.

W chwili pisania tej ksigzki (kwiecien 2024 roku) aktualng wersja Android
Studio jest Iguana o numerze 2023.1.2, ktore wydano w marcu 2024 roku.

6.2.1 Instalacja Android Studio

Android Studio mozna pobraé ze strony:
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https://developer.android.com/studio

Klikamy po porostu w przycisk Download Andreoid Studio Iguana, co
pokazuje ponizszy rysunek.

Android Studio

Get the official Integrated Development
Environment (IDE) for Android app

development.

Download Android Studio Iguana &,

Read release notes |E

Rysunek 6.1 Oficjalna strona Android Developers

W oknie pojawia si¢ umowa licencyjna ktéra musi zaakceptowac, nastepnie
zaznaczamy okienko, i klikamy przycisk odpowiedzialny za pobieranie
oprogramowania.

Pakiet po pobraniu nalezy zainstalowa¢. Zanim jednak zainstalujemy Android
Studio nalezy przed tym zainstalowaé pakiet Java. Mozna go bezpiecznie pobraé
ze strony: https://www.oracle.com/pl/java/technologies/downloads/#jdk19-

windows. Po uruchomieniu Android Studio zobaczymy ekran startowy, jak na
ponizszym rysunku.
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¥ Android Studio

Iguana // 2023.21

=

Rysunek 6.2 Ekran startowy aplikacji Android Studio

Po zatadowaniu aplikacji otrzymujemy widok jak na ponizszym rysunku.

@ Android Studio

Projects

Welcome to Android Studio

Get from VCS

Rysunek 6.3 Okno wyboru aplikacji w Android Studio

Mamy mozliwo$¢ zaladowania jednej z ostatnio edytowanych aplikacji.
Mozemy utworzy¢ nowy projekt uzywajac przycisku New Project, ewentualnie
otworzy¢ aplikacje zapisang na Dysku za pomoca Open.

6.2.2 Tworzenie pierwszej aplikacji

Na poczatek utworzymy prosty projekt. W tym celu klikamy New Project.
Widzimy okno wyboru aktywnos$ci. Po lewej stronie w oknie Templates
mozemy zdecydowaé na jaki rodzaj urzadzenia chcemy utworzy¢ aplikacje.
Android Studio pozwala na tworzenie aplikacji na takie urzgdzenia jak: tablety
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i telefony - Phone and Tablet, smartwatche - Wear OS, telewizory- Android
TV, panele w samochodach- Automotive. Po prawej stronie okna wybieramy
rodzaj aktywnosci. Na poczatek bedzie to Empty Views Activity i takg opcje
zaznaczamy. Nastepnie klikamy przycisk Next.

Rysunek 6.4 Okno wyboru aktywnos$ci w Android Studio

Na ekranie pojawia si¢ okno tworzenia aplikacji. Uzupelniamy w nim
nastepujace pola:

e Name (nazwa) — podajemy nazwe Aplikacji — np. Aplikacjal;

e Package name (nazwa pakietu) — podajemy nazwe pakietu w ktorej

bedzie umieszczona aplikacja — np. przyktad.nrl;

e Save location (lokalizacja aplikacji) — wybieramy miejsce na dysku w
ktorym zapisujemy aplikacje. Android Studio tworzy folder o nazwie
AndroidStudioProject i tam mozna umieszcza¢ wszystkie aplikacje;

e Language (jezyk) — wybieramy jezyk w ktorym chcemy tworzy¢
aplikacj¢. Do wyboru mamy Java i Kotlin. Na poczatku wybieramy
jezyk programowania Java.
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Minimum SDK (minimalny poziom API Android) — wybieramy w ktorej wersji
Androida bedzie pisana nasza aplikacja. Wedlug najnowszych wytycznych
Androida aplikacje tworzymy w najwyzszej wersji API, poniewaz takie
aplikacje beda bez problemu dziata¢ na urzadzeniach o starszej wersji Androida.

Po uzupehieniu okna tworzenia aplikacji klikamy Finish (zakoncz). Nastepuje
zatadowanie elementéw aplikacji.

Empty Views Activity

Language

Minimum SDK | DownCake"; Android 14.0)

y 13,0%

Rysunek 6.5 Okno tworzenia nowej aplikacji

Po chwili na ekranie pojawia si¢ okno podobne do ponizszego rysunku.

Aplikacja 1 = app = src

3

4
=4
=
L]

Rysunek 6.6 Okno gléwne Android Studio

W polu oznaczonym nr 1 znajduje si¢ Drzewo katalogdw aplikacji. Aplikacja
w systemie Android jest ztozona z kilkunastu plikow. Wszystkie pliki maja
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swoje unikalne znaczenie. Ich zastosowanie zostanie omowione w dalszej czesci
ksigzki

W polu oznaczonym nr 2 znajduje si¢ okno do edycji kodu. To w tym oknie
bedziemy programowaé nasza aplikacje.

Widoczny projekt sktada si¢ z dwoch okien. Prezentuja si¢ one w formie
zaktadek umieszczonych na gorze okna.

6.2.3 Zmiana wygladu GUI

W Android Studio istnieje mozliwos¢ zmiany interfejsu uzytkownika.
Po pierwsze mamy do wyboru starsza wersj¢ GUI, oraz nowsze bardziej
nowoczesne. Jezeli po instalacji nie wyswietla si¢ nowsza wersjg interfejsu
mozna j3 samodzielnie zmieni¢. W tym celu klikamy ikon¢ kota zgbatego
znajdujaca si¢ w gornym prawym rogu aplikacji.

Rysunek 6.7 Ikona SDK Manager

Z rozwijanego menu wybieramy opcje: SDK Manager.

Q8 @

( ) Download Android Studio Jellyfish | 2023.3.1 Patch 1

& Run Anything...

Rysunek 6.8 Menu podreczne — podstawowe operacje w Android Studio
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Przechodzimy do zakladki Appearance & Behavior i zaznaczamy New UL
W nastgpnym kroku zaznaczmy pole Enable New Ul i klikamy przycisk OK.

Appearance & Behavior > New Ul

’ Appearance & Behavior ¥ Enable new Ul

Armearance
Appearance =
Pl Compact mode

New Ul

Menus and Toolbars - i i
¥ Show main menu in a separate toolbar

i

m Settings
File Colors

Scopes New Ul

nd modern-locking, the new Ul helps focus on the work by minimizing
en clutter.
Path Varia
Keymap
- Editor

Rysunek 6.9 Okno Settings
Program zapyta czy chcemy, aby zrestartowa¢ Android Studio. Klikamy Restart

Appearance & Behavior * New Ul

arate

Restart Required

oid Studio for the changes to take

nizing
Restart Not Now

Rysunek 6.10 Restart Required: Potwierdzenie Restartu Android Studio

Program zamknie si¢ i otworzy ponownie z nowym Ul. Jego wyglad prezentuje
ponizszy rysunek.

202



Aplikacje mobilne

Version contral

/_mainxml

Rysunek 6.11 Okno gléwne Android Studio po zastosowaniu nowego Ul

Przelaczenie si¢ na starsza wersje GUI jest operacjg odwrotng. Przechodzimy do
zakladki Appearance & Behavior i zaznaczamy New Ul. Odznaczmy okienko
Enable New Gui i klikamy przycisk OK. Program ponownie spyta nas czy
chcemy go zrestartowac?

6.2.4 Zmiana motywu aplikacji

Android Studio umozliwia ustawienie ciemnego i jasnego motywu. Zmienimy
teraz motyw na jasny.

Z menu New Ul przechodzimy do Appearance. W zakladce tej mamy
mozliwo$¢ wybrania motywu, a takze ustawienie innych elementow takich jak:
rozmiar i rodzaj wyswietlanej czcionki.

= Settings
Appearance & Behavior * Appearance
iA\ppearance & BenEvioy Theme: Intelli Light Sync with OS  Get more themes
New Ul Zoom:  100%
Menus and Toolbars
> System Settings
File Colors Use custom font | Segoe Ul Size: 12
Scopes

Rysunek 6.12 Ustawienie jasnego motywu SDK
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W ksigzce bedziemy wykorzystywaé motyw: IntelliJ Light. Z rozwijanego
menu wybieramy taka opcj¢ i klikamy OK. Android Studio bedzie odtad
wygladac tak jak na ponizszym rysunku:

Android activity_main.xmil C MainActivity,java
[ app package przyklad.nrl;
) manifests
java > import ...
przykiad.nr1
£1 przyldod.nr] (androidTest P <> public class MainActivity extends AppCompatActivity {
> [2] przyklad.nr (test
v R2res S0verride
7' W) drawable @ protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

=] layout super.onCreate(savedInstanceState);

activity.miaiam| setContentView(R.layout.activity_main);

mipmap

values

3

xmi
> &7 Gradle Scripts }l

Rysunek 6.13 Okno Android Studio z zastosowaniem jasnego motywu

6.2.5 Emulator

Po utworzeniu aplikacji kazdy programista chciatby zobaczy¢ efekt dziatania
swojej pracy. Wigkszos¢ jezykow programowania posiada swoje Srodowisko
programistyczne czyli aplikacjg, ktora umozliwia tworzenie, edycje kodu,
kompilacje a takze uruchamianie programu.

W Android Studio do uruchomienia aplikacji bgdziemy potrzebowa¢ narzedzia
zwanego Emulatorem.

Emulator jest to wirtualny system operacyjny, ktéry umozliwia zobaczenie
aplikacji tak jakby byla uruchomiona na prawdziwym urzadzeniu bez
koniecznosci podigczania telefonu. Mozna réwniez podlaczy¢ wilasny telefon
i zobaczy¢ na nim dziatanie aplikacji. Jak to zrobi¢ omowie w nastgpnym kroku.
Poki co skupmy si¢ na emulatorze.

Aby korzysta¢é z emulatora trzeba go najpierw uruchomi¢ i podlaczy¢ do
projektu. Po prawej stronie SDK mamy zakladke o nazwie Device Manager.
Kliknigcie jej otworzy Menedzera Urzadzen gdzie widoczne sg wszystkie
uruchomione Emulatory. W tym miejscu mozemy réwniez doda¢ kolejny z nich.
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Device Manager .!3
8 + 7 o)
~ Name APl Type r‘
=
@ 51":““‘“?'?’ - 26 viwal [ i
&
- Medium Tablet API 34 5 .
[-; Android 14.0 ("UpsideDownCake®) | xB85_64 34 Virtual D S
- Pixel 6a API 34 : :
[-‘E} Android 14.0 ("UpsideDownCake~) | xB86_6 M Venml D %
PE p:tetr-ab[e{‘t A1P'I-|3‘:Ir DownCake™) | x86_64 4 Virtual D E
[P Tefef:’"' R T p— 33 viual [ i

Rysunek 6.14 Okno Device Manager — lista zainstalowanych Emulatorow

Na rysunku widzimy liste wszystkich zainstalowanych Emulatoréw.
W pierwszej kolumnie widnieje ich nazwa. W kolumnie API widzimy jaki
poziom ma wybrany Emulator. lkona trojkata pozwala na uruchomienie

wybranego Systemu.

Tworzenie nowego s$rodowiska zaczniemy od kliknigcia przycisku Create
Virtual Device — ktéry ma ksztatt znaku plus.

Device Manager

—

[C]

oo

> dame

B 5.1 WVGA APl 26

Android 8.0 ("Creo") | x86

10

B Medium Tablet APl 34
=]

----- " %26 B

oe L Ao

Rysunek 6.15 Przycisk umozliwiajacy dodanie nowego Emulatora

Po wcisnigciu tego przycisku pojawia nam si¢ okno wyboru urzadzenia. Android
Studio daje mozliwos¢ przygotowania aplikacji na rézne urzgdzenia: m.in.: na
telefony, tablety czy telewizory. Na poczatek skupimy si¢ na przygotowaniu
aplikacji na telefon.

Wybieramy kategoric Phone. Z listy urzadzen wybieramy np. Pixel 6a.
Zaznaczamy nazwe i klikamy przycisk Next.
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Choose a device definition
Q.
Category | Name Play Stare Size Resolution Density
I Pixel 8 Pro » 67" 1344x2992 sochdpi
Tablet Pixel 8 3 617" 1080x2400 420dpi
Wear 05 | Pixel 7a 3 61" 1080x2400 420dpi
Desktop Pixel 7 Pro 2 671" 1440x3120 560dpi
wv | Pixel 7 >3 631" 1080x2400 420dpi
Automotive Pixel 6a 1 080x2400 420dpi
Legacy Pixel 6 Pro 67" 1440%3120 560dpi
| New Hardware.?mfile | | Import Hardware Profiles Lz

Rysunek 6.16 Okno wybory urzadzenia

W nastepnym oknie System Image wybieramy poziom API czyli wersje
systemu. Jezeli wczesniej nie tworzyliSmy Emulatora w konkretnej wersji nalezy
najpierw S$ciaggna¢ odpowiednie pakiety. Klikamy przycisk malej strzalki
i czekamy, az w nastepnym oknie zostang pobrane potrzebne pliki.

Release Name APl Level v~ ABI Target
VanillalceCream 4, VanillalceCream x86_64 Android API VanillalceCream (Google.
VanillalceCream &, VanillalceCream x86_64 Android API VanillalceCream (Google.
TiramisuPrivacySandbox L, TiramisuPrivacySam x86_64 Android 14.0 (Google APIs)
UpsideDownCake
Tiramisu 33 x86_64 Android 13.0 (Google APIs)
sv2 & 32 x86_64 Android 12L (Google APIs)
s 31 x86_64 Android 12.0 (Google APIs)
R & 30 x86 Android 11.0 (Google APIs)
QL 29 x86 Android 10.0 (Google APIs)
| Pie 4, 28 x86 Android 9.0 (Google APIs)

Q

Rysunek 6.17 Okno wyboru poziomu API
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Completing Requested Actions

SDK Path:  C:\Users\mk-su\AppData\Local\Android\Sdk
Packages to install: - Google APIs Intel x86_64 Atom System Image
(system-images;android-TiramisuPrivacySandbox;google_apis;x86_64)

Preparing "Install Google APIs Intel x86_64 Atom System Image API TiramisuPrivacySandbox Preview

{revision 1)".
Downloading

Downloading x86_64-TiramisuPrivacySandbox_r01.zip (1%): 0.0/ 1,4 GB ..
img/google_apis/x85_64-TiramisuPrivacySandbox_r01zip

com/andraid/repository/sys

0 Please wait until the d actions are ¢

https://dl.google.com/android/repository/sys-img/google_apis/x86_64-TiramisuPrivacySandbox_xr0l.zip

Rysunek 6.18 Pobieranie plikéw instalacyjnych API 34
Po zatadowaniu pakietow klikamy przycisk Finish.

Wracamy z powrotem do okna System Image. Tam klikamy przycisk Next.

Otworzymy kolejne okno Verify Configuration.

Verify Configuration

AVD Name I Telefond

ED Pixel 6 Pro 6.7 1440x3120 560dpi Change.. |

@ UpsideDownCake Android 14.0 x86_64 ~ Change.. |
Startup orientation D

Portrait Landscape

<

Emulated = E .
Graphics: | Automatic
Performance L

| Show Advanced Settings

Rysunek 6.19 Edycja ustawien nowego urzadzenia wirtualnego — Emulatora
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Mozemy tutaj zmieni¢ nazwe urzadzenia wpisujac ja w polu AVD Name.
Kliknigcie przycisku Finish spowoduje utworzenie Emulatora.

Po wykonaniu tych wszystkich czynno$ci mozemy uruchomi¢ aplikacjg.
Klikamy symbol zielonego trojkata.

(& Pixel 6a API 34 <~ appv [ F

Rysunek 6.20 Ikona uruchamiajaca dzialanie

Device Manager

—
8, + @

-~ Name

B 5.1 WVGA APl 26
~— Android 8.0 ("Oreo") | x86

@ Medium Tablet APl 34
~ Android 14.0 ("UpsideDownCake") | x86_64

o Pixel 6a APl 34
— Android 14.0 ("UpsideDownCake") | x86_64

B Pixel Tablet APl 34
S Android 14.0 ("UpsideDownCake") | x86_64

= Telefonl
Android 13.0 ("Tiramisu") | x86_64

Telefon2

Android 14.0 ("UpsideDownCake") | x86_64

Rysunek 6.21 Okno Device Manager z zainstalowanym nowym Emulatorem

Aby zobaczy¢ efekt symulacji Emulatora wybieramy zaktadke Runing Devices ,
ktéra znajdziemy po prawej stronie panelu gtéwnego.

208



Aplikacje mobilne

=

Running Devices + Bl i =

&

oL_EI;I

To mirror a physical device, connect it via USB cable or
over WiFi, dlick -+ and select the device from the list. You
may also select the Activate mirroring when a new
physical device is connected option
in the Device Mirroring settings.

To launch a virtual device, dick + and select the device
from the list, or use the Device Manager,

Rysunek 6.22 Okno Running Devices.

Kod aplikacji znajdziesz w Folderze Aplikacjal. Pamigctaj, aby wszystkie pliki
aplikacji umies$ci¢ w katalogu Android Studio znajdujacym si¢ w folderze
utworzonym przez aplikacje.

Hello World!

Rysunek 6.23 Emulator po uruchomieniu domyslnej aplikacji
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6.2.6 Testowanie aplikacji na fizycznym urzadzeniu.

Aplikacje tworzone poprzez Android Studio mozna réwniez uruchamiaé na
fizycznym telefonie. IDE instaluje wowczas aplikacje na telefonie podtaczonym
do systemu. Aplikacje uruchamiamy bezposrednio na urzadzeniu.

Jezeli masz pod reka telefon z systemem operacyjnym Android mozesz
podiaczy¢ go do Android Studio.

Pierwsza czynnoscig jaka nalezy zrobi¢ to przygotowanie telefonu. Urzadzenie,
ktore chcemy podiaczyé pod Android Studio musi by¢ ustawione na tryb
programisty lub opcje programisty. Informacje na ten temat mozna znalez¢ na
stronie producenta twojego smartfonu.

Jezeli posiadasz telefon marki Samsung mozesz wykona¢ ponizsze czynnos$ci
1. Otworz ustawienia.
2. Przejdz do sekcji Telefon — informacje. Otworz je kliknigciem.
3. Kliknij w kartg Informacje o oprogramowaniu.
4. Znajdz sekcje: Numer wersji 1 kliknij ta opcj¢ siedem razy.

5. Na ekranie pojawi si¢ informacja, ze telefon zostal uruchomiony
w trybie programisty.

6. Podlacz telefon do komputera za pomoca kabla USB.
7. Wyszukaj w telefonie ustawien: Opcje programisty.

8. Przejdz do sekcji Debugowanie 1 przesun przycisk Switch:
Debugowanie USB.

9. Telefon poprosi o pozwolenie.
10. Zezwol na korzystanie z Debugowania USB.

Nastepne czynnosci wykonujemy juz w Android Studio. Przechodzimy do karty
Device Manager, ktora znajduje si¢ po prawej stronie okna. Na liScie urzadzen
powinien pojawi¢ si¢ nasz telefon. Wyro6znia si¢ on na tle innych emulatorow,
gdyz w polu Type jest ustawiona warto$¢ Physical.
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Device Manager

8 + ®

~ Name API Type

ré i;tldr\:::g?(’?g:ezf) | x86 2 . [>

B v 140 Cupsidenomncate) 6.5 % el B
. [19 z:-gxdilo?daizl33psideDownCake")]xaﬁ_éd it vaeal =

Fg E:':Xdef'lcndea?aI:,th ?Lf;s??:eDownCake")]xaﬁ_éx’- e ¥irinel I>
o [] samsung SM-5911B 33 Physical 3

Android 13.0 ("Tiramisu") | armé4

Rysunek 6.24 Okno Device Manager z zainstalowanym fizycznym
urzadzeniem

W jaki sposob uruchomié aplikacje na telefonie? Po prostu przejdz do aplikacji
ktora checesz uruchomié. W oknie wyboru urzadzenia wybierz swoj telefon.
Kliknij ikon¢ zielonej strzalki znajdujaca si¢ obok. Android Studio zainstaluje
aplikacje na Twoim telefonie. Jezeli chcemy otworzy¢ aplikacje ponownie
wystarczy klikng¢ jej ikone na fizycznym wurzadzeniu. Mozna to zrobi¢
rowniez wowczas, gdy telefon nie jest podlagczony do komputera. Aplikacja
zostata zainstalowana na telefonie i pozostanie tam az do jej fizycznego
usuniccia przez uzytkownika. Jezeli chcesz wylaczy¢é telefon z trybu
programisty wystarczy przesungc przycisk Switch w oknie Opcje programisty.

6.3 Tworzenie aplikacji
Przejdziemy teraz do tworzenia wtasnej aplikacji.

Na poczatek utworzymy prosta aplikacje zawierajacg tekst i pojedynczy
przycisk tzw. Button

6.3.1 Tworzenie aplikacji z poziomu otwartego okna
Tworzenie nowej aplikacji rozpoczynamy od otwarcia nowego projektu. W lewym

gornym rogu okna wybieramy zaktadke File, a nastepnie: New i New Project.
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Edit View Navigate Code Refactor Build Run Tools VCS Window Help
>
e
(O Open... Import Project...
¥ Profile or Debug APK Project from Version Control..
Recent Projects % New Module...
Close Project Import Module...
Add C++ to Module Import Sample...
{33 Settings.. Ctri+Alt+S | [Z Kotlin Class/File
2 Praject Structure.. Ctrl+Alt+5hift+S | ¢/5 | aunit Resnurce File

Rysunek 6.25 Tworzenie nowego projektu z poziomu Aplikacji

Jako szablon aplikacji wybieramy Empty Views Activity. Jezeli w zadaniu nie
podano innego szablonu zawsze bgdziemy wybiera¢ wtasnie ten. Wypeliamy
okno tworzenia aplikacji i klikamy Finish.

wplikacja2a ~  Version contrel ~
Android <[> activity_mainxml <[> stringsxml © MainActivityjava *
~ C3ape - | package przyklad.nr2a;
> [ manifests 2
¥ D 3 import |andr-oidx.appcumpat.app.ﬁpptompatActivity:
~ [ przydadnr2a 4
© MainActivity - ; )
> B praykladiniza (andiroidT z import android.os.Bundle;
> [E prydad.ni2a (test) . . s P
3 java (generated) 7[></> public class MainActivity extends AppCompatActivity {
~ C2res 8
3 [ drawable 9 @0verride
~ [EDlayout 10 @ protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
<[> activity_mainami 11 super.onCreate(savedInstanceState);
> [ mipmap 12 setContentView(R.layout.activity_main);
~ (2 values 13 }
<f> colorsxaml 14 }
<> stringsml
> [ themes (2)

Rysunek 6.26 Widok nowej ( pustej ) aplikacji po utworzeniu nowego
projektu

W s$rodku okna widzimy edytor pliku aktywnosci MainActivity.java. W drugiej
zaktadce znajduje si¢ edytor graficzny pliku uktadu.

Uklad aplikacji to rozmieszczenie elementdw umieszczonych w aplikacji.
Uktad widzi to, co uzytkownik uruchamiajacy aplikacje.

Uklad w aplikacjach mobilnych tworzymy w jezyku xml, ktdry jest nieco
zblizony do jezyka CSS. Edytowa¢ uktad mozemy na dwa sposoby:
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e Graficznie — przeciagajac, rozmieszczajac badz powigkszajac elementy
za pomocg myszki.

o Tekstowo — wpisujac odpowiednie polecenia jezyka xml w edytorze
tekstowym.

Pomigdzy widokami mozemy przemieszczac si¢ klikajac odpowiednig karte.
e Karta Code — umozliwia tekstowg edycje pliku.
e Karta Design — otwiera edytor graficzny.

e Karta Split — jest potgczeniem obu edytorow.

=i A G
= O &2 S ®
= 0@l : | O

ributes

Q& — g2

main

Canctraintl svemist

Rysunek 6.27 Zakladki umozliwiajace zmian¢ widoku ukladu

<> activity_mainxml % © MainActivityjava
Palene Q 8 — | acivimanxmiv | Q@ G, OPeel~ =34~ > @ mwibutes
Commeon. A TextView @ N 0, o g | I % ®1, ConstraintLayou
O Button
Test d main
- ImageView
i = RecycletView ~ Dedared Attributes
Widgets [ FragmentContai.. Layout width match_parent
Lapouts 3 ScroltView layout_height match_parent
-
Containers Switch & content MainActivity
Helpers id main
Google
~ Layout
Legacy =
Layout_wicth match_parent
aryean_Peeight match_parent
Companert Tree 8 — vy
1y main & ittty
Ab TextView A * Transforms
V

Rysunek 6.28 Graficzny edytor ukladu.
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<f> activity_mainxml % (€} MainActivityjava
1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
2 (© <androidx.constraintlayout.widget.ConstraintlLayout xmlns:android="http:
3 xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auvto"
4 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
5 android:layout_width="match_parent"
6 android:1layout_height="match_parent"
7 tools:context=".MainActivity">
8
[ 9 <TextView
10 android:layout_width="wrap_content"
11 android:layout_height="wrap_content"
12 android:text="Hello World!"
13 app:layout_constraintBottom_toBottom0Of="parent"
14 app:layout_constraintEnd_toEnd0f="parent"
15 app:layout_constraintStart_toStart0f="parent"
16 app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />
17
18 </androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Rysunek 6.29 Tekstowy edytor ukladu.

W tej czeSci podrecznika bedziemy tworzy¢ uklad za pomoca edytora
tekstowego. Edytor graficzny jest domyslny, a co za tym idzie kazda nowo
otwarta aplikacja otwiera si¢ w tym widoku.

6.3.2 Podstawowe pojecia

Aby rozpocza¢ programowanie aplikacji mobilnych musimy zapozna¢ si¢
z podstawowymi pojgciami, ktore beda pojawiaé si¢ w tej ksigzce.

Uklad — uklad to sposéb rozmieszczenia elementéw w aplikacji. Android Studio
umozliwia utworzenie kilku rodzajow ukladéow. Kazdy z nich ma swoje
specyficzne wlasciwosci i zastosowanie. Pliki w ktorych znajduje si¢ kod uktadu
znajdziecie w katalogu res/layout i zawsze majg rozszerzenia xml.

Aktywno$¢ — aktywnos¢ jest to dziatanie jakie wykonuje aplikacja. Moze to by¢
reakcja na wcisnigcie przez uzytkownika przycisku czy wybranie opcji z listy
rozwijanej. AktywnoS$ci znajdziemy w katalogu Java. Sa to pliki z rozszerzeniem

* java i sg zaprogramowane wlasnie w tym jezyku.

Widok — (inaczej widzet badz komponent) to element umieszczony w uktadzie.
Widokiem jest pole tekstowe: TextView, a takze przycisk Button. Powyzsze
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pojecia beda pojawia¢ si¢ w tym opracowaniu wielokrotnie. Dlatego tez ich
definicje pojawiaja si¢ na samym poczatku przygody z Androidem.

6.3.3 Uklad liniowy

Kod tworzonej aplikacji znajdziesz w folderze Aplikacja2. Jako pierwszy
z uktadow omoéwimy uktad liniowy. Jego charakterystyczna cechg jest to, ze
kazdy z elementow (komponentow) aplikacji, ktory umieszczamy w projekcie
jest uktadany jeden obok drugiego w takiej kolejnosci w jakiej jest umieszczony
w pliku uktadu.

Zaczniemy od utworzenia ,,ramy”’ naszego uktadu czyli zdefiniowania uktadu
liniowego.

W pliku activity main.xml umieszczamy kod z ponizszego Listingu.

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

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas. android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas. android.com/tools"
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content"
android:orientation="vertical”
tools:context=".MainActivity">

</LinearLayout>

Listing 6.1 Uklad liniowy

Najwazniejsze elementy:

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

Listing 6.2 Dodanie aplikacji przestrzeni nazw

Za pomocg tych linijek dodajemy do aplikacji tzw. Przestrzen nazw, ktora
umozliwia nam na korzystanie z jezyka xml.

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"

Listing 6.3 Ustawienie szerokosci i wysokos$ci widoku

Ustawiamy szerokos¢ i wysokos¢ uktadu.

|android:orientation="vertical"|
Listing 6.4 Uklad liniowy
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Ustawiamy orientacje elementéw w ukladzie.
Ten atrybut moze przyjmowac dwie opcje:
e Verical — element sa umieszczone jeden pod drugim;

e Horizontal — element sg utozone jeden obok drugiego;

| tools:context=" .MainActivity“>|
Listing 6.5 Odniesienie do pliku aktywnoSci

Do pliku uktadu podtaczamy plik aktywnos$ci. (domyslnie powinien by¢ to plik
.MainActivity.java). Wszystkie z powyzszych atrybutow (oprocz
android:orientation) znajdujg si¢ w kazdej aplikacji bez wzgledu od uzytego
uktadu.

Atrybuty  android:layout width, oraz android:layout height moga
przyjmowac rozne wartosci. Mozemy skorzystac¢ z wartosci:

e match parent — ktora dopasuje wielkos¢ ukladu do elementu
nadrzednego tzw. rodzica. W przypadku uktadu jest to okno aplikacji.

e wrap_content — ktory dopasuje wielko$¢ elementu do swojej zawartosci
np. napisu.

Atrybutom tym mozna rowniez nada¢ warto$¢ jednostki liczbowej np. 25dp.
Aplikacja nie zawiera jeszcze zadnych widocznych elementéw. UtworzyliSmy
na razie samg ramke. Dodajmy do niej teraz prosty tekst.

Do wyswietlania tekstu aplikacji stuzy widget: TextView. Nasz napis ma
znajdowa¢ si¢ wewngtrz widoku LinearLayout. Dlatego w kodzie musimy
umiesci¢ go pomigdzy znacznikami:

<LinearLayout

</LinearLayout>
Listing 6.6 Uklad liniowy

Najlepiej ustawmy  sie  kursorem  ponizej linijki =z  wpisem
tools:context="".MainActivity">. Klikamy kursor i wpisujemy znaki
<T - program sam podpowie nam co powinniSmy wpisaC. Z rozwijanej listy
wybieramy  TextView i1 klikamy. Program sam utworzy widzet
z obowigzkowymi elementami.
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<Te

© TextClock

@ TextSwitcher

* TextureView

A TextView
com.google.android.material.textfiel..

‘= com.google.android.material.textfiel..

% CheckedTextView

o EditText

G AdapterViewFlipper

% AutoCompleteTextView

@ Chronometer

Rysunek 6.30 Okno Autouzupelnienie

Uzupehiamy wartosci atrybutow android:layout_width
i android:layout_height ustawiajac wartoSci match_parrent. Dodajemy
réowniez atrybut android:text w ktérym umiescimy napis. Zostanie on wypisany
na ekranie aplikacji.

Do aplikacji dodamy teraz dwa przyciski. Przycisk wstawiamy za pomoca
widzetu Button. Pod elementem TextView umieszczamy w pliku ukladu
ponizszy kod. Bedzie on teraz wygladat nastepujaco:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas. android. com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="vertical"
tools:context=".MainActivity">
<TextView
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”
android: text="Witaj programisto"
/>
<Button
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”
android: text="To jest przycisk 1" />
<Button
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android: text="To jest przycisk 2"
/>
</LinearLayout>

Listing 6.7 Uklad liniowy
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Aplikacja po uruchomieniu bedzie wygladac tak jak na ponizszym rysunku.

Witaj programisto

To jest przycisk 1

To jest przycisk 2

Rysunek 6.31 Aplikacja prezentujaca dzialanie wlasciwosci match_parent
i wrap_content.
W aplikacji zauwazy¢ mozna ro6zny sposOb wyswietlania przyciskow.
Przycisk 1 jest rozciagniety na szerokos¢ ukladu, gdyz zastosowano warto$é
match_parent dla atrybutu android:layout_width. Szeroko$¢ przycisku zostala
dostosowana do szerokosci uktadu.

Przycisk 2 jest znacznie wezszy, gdyz jego szeroko$¢ ustawiona jest na
wrap_content. Szeroko$¢ przycisku zostata dostosowana do dtugosci napisu.
Gdy go zastagpimy tekst ,,To jest przycisk 2” napisem ,,Przycisk 2” jego
szeroko$¢ dostosuje sie do dlugosci zawartosci.

6.3.4 Ponowne uruchomienie aplikacji po wprowadzeniu zmian w kodzie.

Jezeli dokonujemy zmian w aplikacji i chcemy zobaczy¢ podglad po edycji
musimy od$wiezy¢ aplikacje w emulatorze. W tym celu trzeba klikna¢ w ikong
zielonej zaokraglonej strzalki a gorze edytora.

(& Telefon2 v ¢ app v Lx B

Running Devices . Pixel 6a APl 34 (3 Telefon2 =

O MU O D@D G

Rysunek 6.32 Przycisk ponownego uruchomienia aplikacji
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6.3.5 Plik przechowujacy tancuchy znakéw - strings.xml

Zmodyfikowany kod aplikacji znajdziesz w folderze Aplikacja2a.
W poprzednim ¢wiczeniu umiescilismy w ukladzie kilka elementow. Kazdy
znich zawieral atrybut android:text. Wyswietlany w aplikacji napis
wpisywalismy bezposrednio jako wartos¢ atrybutu. Zajrzyjmy do edytora
1 sprawdzmy komunikaty warning, ktére pojawialy si¢ w edytorze.

roblems File Project Errors Layout and Qualifiers

<[> activity_main.xml
Hardcoded string "t1", should use "@string” resource :1

Rysunek 6.33 Tre$¢ zwracanego ostrzezenia: Hardcoded text

Jak wida¢ na rysunku. Wstawiony przez nas widok TextView zglasza
zastrzezenie. Brzmi on: Hardcoded text. Hardcode to rodzaj praktyki
programistycznej. Polega on na tym, ze dane w programie umieszczamy
bezposrednio w docelowym elemencie. Jak sami widzimy Android Studio
zglasza nam kod jako niekoniecznie pewnego rodzaju blad, a raczej ostrzezenie.
Gdy przyjrzymy si¢ blizej, Android podpowie nam co powinnis$my zrobi¢, zeby
ten btad poprawic.

Hardcoded text

Hardcoded string “To nowy program”, should use @string resource

Hardcoding text attributes directly in layout files is bad for several reasoy
* When creating configuration variations (for example for landscape or p|
* The application cannot be translated to other languages by just adding
There are quickfixes to automatically extract this hardcoded string into a

Issue id: HardcodedText

Rysunek 6.34 Informacja systemowa o mozliwym rozwigzaniu
Android podpowiada, ze powinnismy uzy¢ tekstu pochodzacego z pliku
@string.

Plik strings.xml znajdziemy w drzewie aplikacji czyli liScie plikow i katalogow
ktore buduja nasz projekt. Jezeli klikniemy po prawej stronie edytora zaktadke
Project otworzy nam sig lista plikow.
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Trzy najwazniejsze z nich to: manifest, java i res. Plik zasobow strings.xml
znajdziemy w katalogu res, a wlasciwie w jego podkatalogu o nazwie values.
Kliknigcie na plik doda nam zaktadke do edytora i pozwoli nam na jego edycje.

Android -~

v [Bapp
> [ manifests
v~ [Djava
v [£] com.example.myapplication
© MainActivity
>[5 com.example.myapplication (androidTest)
> (2] com.example.myapplication (test)
(3 java (generated)
v [Rres
> [2) drawable
v 2] layout
<[> activity_mainxml
> [ mipmap
v [2] values
</> colorsxml
[ g |
> [ themes (2)
> [ xml

Rysunek 6.35 Drzewo aplikacji z plikiem strings.xml

activity_mainxml <[> stringsxml (€) MainActivityjava
<resources>

<string name="app_name">My Application</string>
<fnesources>

Rysunek 6.36 Zawarto$¢ poczatkowa pliku strings.xml

Teraz bedziemy edytowaé plik strings.xml dodajac do niego nasze napisy.
Wszystkie wpisy dotyczace napisOw bedziemy umieszcza¢ pomigdzy
znacznikami <resources> i </resources>. Pusty plik strings.xml zawiera
nastgpujacy kod.

<resources>

<string name="app name">Aplikacja2a</string>
</resources>

Listing 6.8 Plik strings.xml
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Pojawiaja si¢ tutaj wczes$niej wspomniane znaczniki resource, oraz tancuch
app_name, ktoremu przypisana jest nazwa naszej aplikacji. Uzupelnimy kod
pliku o napisy, ktore noszg nasze widoki.

<resources>

<string name="app_pame">Ap1ikacja2</string>

<string name="tekstl">

Witaj programisto</string>

<string name="przyciskl">To jest przycisk 1</string>
<string name="przycisk2">To jest przycisk 2</string>
</resources>

Listing 6.9 Plik strings.xml z uzupeklniona warto$cia.
Teraz odnos$niki do napiséw musimy umiesci¢ w pliku uktadu. Przechodzimy do
pliku activity main.xml i uzupeliamy atrybuty android:text o nastepujace
wpisy.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas. android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:orientation="vertical"
tools:context=".MainActivity'">
<TextView
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent”
android: text="@s tring/teks t1in />
<Button
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android: text="@string/przyciskl" />
<Button
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"
android: text="@string/przycisk2"
/>
</LinearLayout>

Listing 6.10 Plik ukladu z ustawionymi widokami: TextView i Button.

Zastgpujemy tekst odnosnikiem do pliku string. Znak @ informuje, ze bedziemy
sigga¢ do innego pliku. Nazwa po znaku @ oznacza plik do ktorego odnosi si¢
zasob. W przypadku tego ¢wiczenia jest to plik zasobow tekstowych string.
Po znaku ,,/”” wpisujemy nazwe tancucha definiujacego napis.
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Wyglad aplikacji w tym przypadku nie zmieni si¢. Z edytora znikng tylko
ostrzezenia.

6.3.6 Warning a Error

W poprzednim ¢wiczeniu mieliSmy do czynienia z tzw. warningiem. Jest to
ostrzezenie o pewnych nieprawidtowos$ciach, ktoére wystepuja w kodzie
i powinnis$my je poprawic.

Jednak kazdy nawet bardzo zaawansowany programista popeinia bardziej
powazne btedy. Android Studio wytapie wszystkie nieprawidtowosci w kodzie
i zglosi je jako blad czyli Error. Czym zatem rézni si¢ Warning od Error?

Jak juz wielokrotnie wspomniano Warning to tylko ostrzezenie — taka zolta
kartka dla programisty. Zreszta informacja o tego typu bledach jest wyswietlana
na zo6tto. Warningi powinniSmy poprawia¢ jednak nie maja one istotnego
wplywu na dziatanie aplikacji. Emulator bez problemu uruchomit pierwsza
aplikacje pomimo ostrzezen.

Z Errorem jest zupehie inaczej. Po pierwsze Error oznaczony jest kolorem
czerwonym. Jego wystgpienie ma istotny wplyw na dziatanie aplikacji
i Emulator niestety nie uruchomi aplikacji w ktorej znajdzie Error.

—=
Problems File 2 Project Errors 2
® @Mainmivi!y.java CAUsers\mk-
= @ Cannot resolve symbol Toolba':15
0 sets tActio ideappecompatwidgetToolbar) in id«appcompatapp.AppCompatActivity’ cannot be applied to (Toolba)':16

AndroidStudicProjects\Aplikacja34b\apphsrc) przykladine34b 2 problems

Rysunek 6.37 Bledy zglaszane przez Android Studio

Rysunek przedstawia fragment kodu po usuni¢ciu z niego frazy LinearLayout.
W lewym goérnym rogu widzimy czerwone ostrzezenie. Wigkszo$¢ kodu
rOwniez si¢ nieco ,zaczerwienita”. Gdy sprébujemy uruchomié aplikacje
z powyzszym btedem Emulator zbuntuje si¢. Aplikacja si¢ nie uruchomi, a na
ekranie pojawia si¢ nastepujace komunikaty.

iild Build Output Build Analyzer
~ (@ Build Aplikacja34b: failed At 13.062024 21 sec 561 ms | C:\Users\mk-su\AndroidStudioProjects\Aplikacja34b\app
& Download info error: cannot find symbol
v @ appcompileDebuglavaWithlavac 1eror 552 ms Toolba toolbar = fiﬂdViEWB‘[IU (R.id.tuolbar];
~ [T MainActivity jova appsrc\main)java\przyidadined A

cannot find symbal class Toolba :15
° 2 symbol: class Toolba

location: class MainActivity

Rysunek 6.38 Program po uruchomieniu aplikacji z bledami.
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6.4 Aktywnos¢
Kod aplikacji znajdziesz w folderze Aplikacja3.

Wszystkie aplikacje w systemie Android sktadaja si¢ z co najmniej dwoch
elementow. Pierwszym z nich jest uklad. Drugim elementem sa aktywnoSci.
Aktywno$¢ odpowiada za dziatanie aplikacji — reakcje na przycisnigcie
przycisku, wyswietlenie komunikatu.

Uklady definiowane sg w plikach z rozszerzeniem *.xml — gtownym z nich jest
zazwyczaj plik activity_main.xml. Aktywno$¢ za$ definiowana jest w pliku
z rozszerzeniem java badz kt. W zaleznosci czy jest pisana w Javie czy w
jezyku  Kotlin. Glowny plik aktywnosSci nosi zazwyczaj nazwe
MainActivity.java (w przypadku jezyka Kotlin MainActivity.kt). Aktywnos¢
i uktady tworza ze sobg pary.

Stworzmy nowa aplikacje. Jej gotowy kod znajdziesz w folderze o nazwie
Aplikacja3. Zacznijmy od wstawienia przycisku ktoéry zareaguje na nasze
dziatanie. Wstawiamy go w $rodku uktadu liniowego — LinearLayout. Kod
uktadu activity main.xml bgdzie wygladat nastepujaco:

<?xm] version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<LinearLayout

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

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

android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"”
android:orientation="vertical"”
tools:context=".MainActivity">

</LinearLayout>

Listing 6.11 Kod ukladu aplikacji Aplikacja3

Nowym atrybutem jest tutaj android:layout margin i przyjmuje on wartos¢
25dp. Jednostka dp jest charakterystyczna dla systemu Android. 1dp oznacza
odlegtos¢ badz dlugos¢ 1 piksela bez wzgledu na ggstos¢ ekranu. Jest wiec
niezalezna od rozdzielczos$ci urzadzenia na ktorym pracuje aplikacja.

Sam atrybut za§ bedzie tworzyl margines pomiedzy widokiem a krawedzia
ekranu, badz innym elementem. Zanim uruchomisz aplikacje zadbaj jeszcze
o uzupetnienie pliku strings.xml. Po uruchomieniu aplikacja wyglada jak na
obrazie ponizej.
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1Mm209008 -

Wecignij przycisk

Rysunek 6.39 Okno aplikacji po uzupekieniu kodu ukladu

Zanim zaprogramujemy aktywno$¢ przyjrzyjmy si¢ elementom pliku
aktywnosci. Plik aktywnosci powinien otworzy¢ si¢ jako zakladka edytora.
Jezeli si¢ nie wyswietla trzeba go samodzielnie otworzy¢. Znajduje si¢ on
w katalogu Java i nosi nazw¢ MainActivity.

package przyklad.nr3; i

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

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main) ;

Listing 6.12 Kod aplikacji Aplikacja3

Poszczegolne linijki oznaczaja:

e Package — jest to tzw. paczka. Nazwa ktora si¢ wyswietla to nazwa
projektu. Jezeli nie pamigtasz nazwy paczki zawsze mozesz j3
sprawdzi¢ w drzewie projektu po lewej stronie edytora.

e Import — pozwala na umieszczenie w aplikacji klas, ktore sa dotaczone
do projektu. Im bardziej rozbudowana jest aplikacja (a konkretnie
aktywnos$¢) tym wigcej klas jest zaimportowanych. Edytor zaznacza na
szaro te klasy, ktore sa dotaczone, a ktore nie sa w danym projekcie
potrzebne.

W tej aplikacji mamy na poczatku podiaczone dwie klasy.
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androidx.appcompat.app.AppCompatActivity — importuje klasg
bazowa. Jest to podklasa klasy Activity, ktora ma za zadanie zapewnié
mozliwos¢ korzystania z funkcji Android dostgpnych w starszych
wersjach APIL.

android.os.Bundle — jest ona odpowiedzialna za komunikacje
komponentéw w aplikacji, oraz przechowywanie danych podczas
dziatania aplikacji.

Kolejna linijka kodu oznacza klase glownag aplikacji w ktorej bedziemy

zapisywa¢ wszystko, co w aktywnosci si¢ dzieje. Klasa MainActivity

dziedziczy po klasie AppCompatActivity.

@Override - jest to informacja dla kompilatora, ze klasa bedzie
przystania¢ inne ( bardziej szczegotowe informacje o przestanianiu klas
znajdziesz w czegsci dotyczacej jezyka Java ).

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) — Metoda
onCreate jest wywotywana w chwili tworzenia aktywnosci po raz
pierwszy

setContentView(R.layout.activity main) — w tej linijce najprosciej
mowigc informujemy aktywnos$¢ z jakiego pliku uktadu ma korzystaé
(kolokwialnie mowigc jest to podiaczenie aktywnosci pod konkretny
uktad).

W ostatniej linijce nalezy zwrdci¢ rowniez uwage na literke R, gdyz ma ona

bardzo duze znaczenie w tworzeniu aktywnosci.

Litera R jest w pewnym sensie taczem z plikiem R.java. Znajduje si¢ on

w plikach aplikacji w katalogu o $ciezce app/build/generated/source/r/debug.

Jezeli zachodzi taka potrzeba plik ten mozna otworzy¢ i sprawdzi¢ jego

zawarto§¢. Plik R.java aktualizuje si¢ sam w trakcie tworzenia aplikacji.

Zawiera definicje wszystkich elementdéw jakie zawiera nasza aplikacja.

Gdy juz zapoznaliSmy si¢ z podstawowym wygladem pliku aktywno$ci mozemy

przejs¢ do edycji aplikacji. Na poczatku bedziemy edytowa¢ kod ukladu

dopisujac funkcje dzigki ktorej przycisk Button bedzie reagowat na wcisnigcie.

'android:onClick="napiszCos" |

Listing 6.13 Przypisanie metody do przycisku
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Dodanie powyzszej linijki w pliku activity main.xml w cze¢s$ci odpowiadajace;j
za przycisk spowoduje, ze po kliknieciu przycisku uruchomi si¢ metoda
o nazwie napiszCos, ktorej definicja znajdzie si¢ w pliku ActivityMain.java.

Chcemy, aby aplikacja wy$wietlata tekst po wecisnieciu przycisku. Zeby tekst
mogt si¢ znalez¢ na ekranie musimy ,,przygotowac” mu miejsce.

W pliku uktadu musimy doda¢ element TextView. Uzupelniony kod bedzie
wygladal w nastepujacy sposob:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas. android. com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical”
tools:context=".MainActivity">

<Button
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content”
android:layout margin="25dp"
android: text="@string/Przycisk"
android:onClick="napiszCos"/>
<TextView
android:id="@+id/napis1"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android: textSize="30sp"
android: text="" />

</LinearLayout>
Listing 6.14 Kod ukladu z elementem TextView

Element TextView na poczatku jest pusty. Jezeli chcemy, zeby przed
przycisnieciem przycisku znajdowat si¢ tam tekst, musimy przygotowaé dla
niego tancuch w pliku strings.xml. W widoku TextView pojawily si¢ tez nowe
atrybuty:

android:id="Q@+id/textViewl"
Listing 6.15 Nadanie id.

Atrybut ten nadaje widokowi id czyli unikalng nazwe. Poprzez ta nazwe bedzie
mozna odwotac si¢ do tego widoku w pliku aktywnosci.
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android: textSize="30sp"

Listing 6.16 Ustawienie rozmiaru czcionki

Ten atrybut nadaje rozmiar czcionki. Tutaj ustawiony jest na warto$¢
30sp. Sp jest jednostka wystepujaca w Androidzie. Jest ona bardzo podobna do
jednostki dp, z ta roéznicg, ze uwzglgdnia ona ustawienia jakich w systemie
dokonat uzytkownik telefonu.

Gdyz juz dokonaliSmy zmian w pliku ukladu przechodzimy do edycji
Aktywnos$ci. W tym celu przechodzimy do pliku ActivityMain.java.

Na poczatek wpiszemy metode, ktdéra ma zareagowaé na wcisni¢cie przycisku.
Zgodnie z tym co zapisane jest w pliku uktadu w miejscu dotyczacym przycisku
Button metoda bgdzie nosita nazwe napiszCos. Umiescimy ja wewnatrz klasy
MainActivity pod klasa onCreate.

Metoda bedzie typu View. Klasa View w Androidzie reprezentuje tzw. widoki
(lub widzety) czyli elementy ktére mozna wstawi¢ do aplikacji. Jednym
z widzetow jest przycisk Button. Inne widzety poznamy w dalszej cze$ci ksigzki.
Plik MainActivity.java po dodaniu pustej metody napiszCos bedzie wygladat
nastepujaco.

package przyklad.nr3;

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

import android.view.View;

import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.activity main);

}

public void napiszCos (View view) {

}

Listing 6.17 Kod aktywnosci gléwnej

Uzupetniamy kod tak, aby po wcisnigciu przycisku pojawil si¢ napis.

|TextView tekst = findViewById(R.id.napisl) ;
Listing 6.18 Utworzenie referencji do elementu z pliku ukladu
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W klasie napiszCos deklarujemy obiekt typu TextView i nadajemy mu nazwg
tekst. Utworzonemu obiektowi przypisujemy referencj¢ do elementu TextView.
Poprzez funkcje findViewByld odnajdujemy w pliku uktadu odpowiedni
element. Zwrd¢ uwage, ze wyszukujemy element o odpowiednim id.
W przypadku tego fragmentu kodu jest to id o nazwie tekstl, a wtasnie taka
nazwe nadaliSmy elementowi TextView w pliku uktadu.

|tekst.setText("Przycisk wcisnieto") ;

Listing 6.19 Ustawienie tancucha znakow

Zadaniem tej metody bedzie przypisanie zmiennej tekst (za pomoca setText)
napisu, ktory zostanie wyswietlony po przyci$nigciu przycisku. Ponizej znajduje
si¢ kompletny kod obu pikow. Sprawdz czy kod zgadza si¢ z tym co udato Ci si¢
napisac¢, a nastepnie uruchom aplikacj¢. Kod metody napiszCos:

public void napiszCos (View view) {
TextView tekst = findViewById(R.id.napisl) ;
tekst.setText ("Przycisk wcisnieto") ;

}

Listing 6.20 Definicja metody napiszCos

10M14 00001 -

Wecisnij przycisk

Przycisk wcisnieto

Rysunek 6.40 Okno aplikacji po uruchomieniu aktywno$ci

6.5 Komunikat Toast
Kod aplikacji znajdziesz w folderze Aplikacja4.

Komunikat Toast jest krotka informacja pojawiajaca si¢ na dole aplikacji.
Wykorzystujemy go do szybkiej komunikacji z uzytkownikiem. Tworzymy
aplikacje zawierajaca jeden przycisk Button. Kod uktadu bedzie wygladat tak:
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<?xm]l version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas. android. com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"
tools:context=".MainActivity">

<Button
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content'
android:layout margin="25dp"
android: text="@string/Przyciskl"
android:onClick="toast"/>

</LinearLayout>
Listing 6.21 Plik ukladu aplikacji Aplikacja4.

W pliku aktywnosci definiujemy metode o nazwie toast, ktora bedzie reagowala
na wecisnigcie przycisku. Definicja metody bedzie miata nastepujacy kod:

|String tekst = "Brawo uruchomiles Toast";

Listing 6.22 Zdefiniowanie tancucha znakéw.

Zmienna typu String bedzie przechowywata tres¢ komunikatu.

int duration = Toast.LENGTH_SHORT;

Listing 6.23 Zmienna duration z przypisanga wartoscia. Dlugoscia trwania
komunikatu Toast.

Zmienna typu int ma przypisang dlugo$¢ komunikatu, ktora jest wyznaczona za
pomocg wartosci LENGTH.SHORT.

|Toast toast = Toast.makeText(this, tekst, duration) ;

Listing 6.24 Utworzenie obiektu klasy Toast.

Zmiennej toast, ktora jest obiektem typu Toast przypisujemy wynik dzialania
metody makeText. Metoda ta, ma trzy parametry.

Pierwszy z nich to tzw. Context czyli miejsce w ktérym bedzie uruchomiona
metoda. Biorgc pod uwage, ze metode t¢ wykonujemy w $rodku klasy w ktorej
si¢ znajduje Context ustawiamy na warto$¢ this.

Drugi parametr to nazwa zmiennej przechowujacej komunikat, ktéry ma by¢
wyswietlony w okienku Toast. Ostatni parametr to zmienna duration, czyli ta
ktora begdzie przechowywac czas trwania komunikatu.
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Parametr duration moze przyjmowac dwie wartosci:
e LENGTH.SHORT - krotki czas trwania
e LENGTH.LONG - dhuzszy czas trwania

Ostatnim zadaniem klasy jest wyswietlenie komunikatu toast i tutaj pomoze nam
metoda show.

‘toast.show () ;|

Listing 6.25 Uruchomienie komunikatu Toast.

Caty kod aktywnosci bedzie mial nastepujaca postac:

package przyklad.nr4;

import androidx.appcompat.app.AppCompatlActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Toast;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super .onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

}
public void toast (View view) {
String tekst = "Brawo uruchomileg Toast";

int duration = Toast.LENGTH_LONG;
Toast toast = Toast.makeText (this, tekst,
duration) ;
toast.show() ;

}

Listing 6.26 Kod aktywnoSci aplikacji Aplikacja4.

Po uruchomieniu aplikacji i wcisnigciu przycisku na dole telefonu zobaczymy
komunikat Toast.
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Uruchom komunikat Toast

I Brawo uruchomites Toast

Rysunek 6.41 Komunikat Toast

6.6 Widoki

O widokach wspominali$my w poprzednim rozdziale. Byly to m.in.: przyciski:
Button, oraz pole tekstowe: TextView. Teraz poznamy inne rodzaje widokow,
ktore przydadzg si¢ nam przy pracy nad aplikacjami.

Wazna informacja jest fakt, ze wszystkie widgety sa elementami GUI czyli
Graficznego Interfejsu Uzytkownika (ang, graphical user interface). Sag to
elementy, ktore s pochodnymi poznanej juz klasy View.

6.6.1 EditText - pole tekstowe

Kod aplikacji znajdziesz w folderze AplikacjaS.

Pierwszym elementem GUI bedzie pole tekstowe. Jest to okienko w ktorym
mozemy wpisywac tekst. W Android Studio pole tekstowe reprezentowane jest
przez widget — EditText.

Kod umieszczajacy w uktadzie element EditText bedzie wygladat nastepujaco:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"
tools:context=".MainActivity">
<EditText
android:id="@+id/polel”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android:hint="@string/polel”
android:inputType="textCapSentences"”
android: textColorHint="#8D6E63"
/>
</LinearLayout>

Listing 6.27 Widok EditText w zdefiniowany w pliku ukladu
Nowe atrybuty:

|android :hint="@string/polel" |

Listing 6.28 Atrybut ustawiajacy podpowiedz.

to tzw. podpowiedz. Tekst w cudzystowie bedzie wyswietlal si¢ po
uruchomieniu aplikacji, zanim uzytkownik co§ wpisze. Jego tre$¢ zdefiniowana
jest w pliku strings.xml.

| android:inputType="textCapSentences" |

Listing 6.29 Deklaracja atrybutu inputType

Atrybut okresla rodzaj wprowadzanych w polu danych. Mozliwe opcje tego
atrybutu znajdziesz w ponizszej tabeli.

Wartosé Rodzaj wprowadzonych danych
Numer Umozliwia wprowadzanie liczb
Phone Umozliwia wprowadzanie numeru telefonu
textPassword Umozliwia wpisanie hasta; kazdy z wprowadzonych
textCapSentences Umozliwia wpisanie tekstu; Kazde nowe zdanie
textAutoCorrect Umozliwia wprowadzenie tekstu; Automatycznie

Tabela 4.1: Mozliwe wartoS$ci atrybutu android:inputType

android: textColorHint="#8D6E63" |
Listing 6.30 Atrybut ustalajacy kolor podpowiedzi.
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Okresla kolor tekstu wyswietlanego jako podpowiedz. Kolor ustawiony jest
w notacji szesnastkowej. Uruchom teraz aplikacje i sprawdz jak wyglada.

Mozesz co$ napisac

Wypisz tekst

Rysunek 6.42 Pole edycyjne EditText

Wykorzystamy teraz widok EditText w pliku aktywnosci.

Aplikacja bedzie pobiera¢ tekst z pola tekstowego i wyswietli go na ekranie.
Do utworzenia aplikacji bedziemy potrzebowa¢ komponenty: EditText,
TextView, oraz przycisk Button. Plik uktadu aplikacji znajdziesz ponize;j:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas. android. com/tools"
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"
tools:context=".MainActivity">
<EditText
android: id:"@+id/pole1 =
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content”
android:hint="@string/polel"
android:inputType="textCapSentences"
android: textColorHint="#8D6E63"
/>
<Button
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"”
android:id="@+id/przyciskl"
android: text="@string/przyciskl"
android:layout marginTop="10dp"
android:onClick="wypiszTekst"
/>
<TextView
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"”
android:id="@+id/tekstl"
android: text=""
android:layout marginTop="10dp"/>
</LinearLayout>

Listing 6.31 Pelny kod ukladu.

233



Aplikacje mobilne

Teraz zajmiemy si¢ plikiem aktywnos$ci MainActivity.java.

Do pobrania tekstu z pola tekstowego bedziemy potrzebowac obiektow typu
EditText, TextView z pliku uktadu. Przyda nam si¢ rowniez zmienna pobrany.
Bedzie ona typu znakowego String. Zmienna pobierze i przechowa wpisany
przez uzytkownika tekst.

EditText tekst findViewById(R.id.polel) ;
String pobrany = tekst.getText() .toString() ;
TextView napis = findViewById(R.id.tekstl) ;
napis.setText (pobrany) ;

Listing 6.32 Utworzenie referencji do elementow z pliku ukladu: EditText
i TextView.
Pierwsza linijka tworzy obiekt klasy EditText, o nazwie tekst i tworzy
referencje do elementu w pliku uktadu o nazwie polel.

W drugiej linijce zmiennej o nazwie pobrany przypisujemy tekst, ktory zostat
pobrany z pola tekstowego za pomocg metody getText. Funkcja toString ma za
zadanie przeksztatcic tekst (wpisany przez uzytkownika) na tancuch znakow.

Pobrany napis musimy teraz wstawi¢ w miejsce napisu w polu TextView.
Potrzebna bedzie nam referencja do odpowiedniego widoku w pliku uktadu i tu
z pomocg przychodzi nam metoda findViewByld. W ostatnim kroku ustawiamy
tekst metoda set.text.

W zwiazku z tym, ze aplikacja ma zadziala¢ po przyci$nieciu przycisku kod
pobrania i wypisania tekstu trzeba umiesci¢ w metodzie przypisanej przyciskowi
Button.

Petny kod aktywnosci znajduje si¢ ponize;.
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package przyklad.nr5;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.EditText;
import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R. layout.activity main) ;

}
public void wypiszTekst (View wview) {

EditText tekst = findViewById(R.id.polel) ;

String pobrany = tekst.getText() .toString() ;

TextView napis = findViewById(R.id.tekstl) ;
napis.setText (pobrany) ;

Listing 6.33 Kod aktywno$ci programu Aktywnos$¢s.

Po uruchomieniu i wpisaniu tekstu w okienku EditText i przycisni¢ciu
przycisku okno aplikacji bedzie wyglada¢ jak na obrazku ponize;j.

Tekst 1

Wypisz tekst

Tekst 1

Rysunek 6.43 Aplikacja5 po uruchomieniu

6.6.2 Wstawianie grafiki - ImageView

Kod aplikacji znajdziesz w folderze Aplikacja6.
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Chcac aby aplikacja wygladata bardziej atrakcyjnie mozemy do niej wstawic
obrazek. Do napisania nastgpnej aplikacji przygotuj obrazek o nieduzych
rozmiarach. Jezeli nie dysponujesz np. zdjgciem mozesz pobraé¢ grafike
z Internetu. Pamigtaj tylko o zachowaniu praw autorskich.

Na poczatek tworzymy uktad liniowy w ktorym umiescimy widok ImageView.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"”
tools:context=".MainActivity" >

<ImageView
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android: src="@drawable/fotl"
android:contentDescription="@string/fotl"/>

</LinearLayout>

Listing 6.34 Widok ImageView w pliku ukladu.
Ponizszy kod:

' android:src="@drawable/fotl" |
Listing 6.35 Odno$nik do pliku graficznego.

moOwi nam o tym, ze bedziemy wstawia¢ obrazek o nazwie fotl i pobiera¢ go
z katalogu o nazwie drawable.

Aby obrazek byl widoczny w programie musi by¢ umieszczony w folderze
drawable. Katalog ten jest tworzony razem z projektem. Znajduje si¢, wiec
w plikach aplikacji. Znajdziemy go wybierajac odpowiednia $ciezke dostepu lub
klikajac w nazwe katalogu w drzewie projektu i wybierajac — ,,Open in
Explorer”.
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Rysunek 6.44 Otwieranie katalogu drawable z poziomu okna aplikacji

Na komputerze otworzy si¢ nam katalog res. Wystarczy tylko wejs¢ do katalogu

drawable i tam wklei¢ obrazek. Wazne, zeby nazwa obrazka zgadzala sie

znazwa umieszczona w kodzie aplikacji i rozpoczynata si¢ od litery.

Akceptowane sg pliki z rozszerzeniem *.jpg jak i *.png. Gdy umie$cimy

obrazek w $rodku katalogu, mozemy uruchomi¢ aplikacje.

Rysunek 6.45 Aplikacja z widokiem ImageView
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6.6.3 ToggleButton

Kolejnym widzetem bedzie przycisk przetaczania ToggleButton. Ponizej
znajduje sie kod za pomoca ktorego mozna go wstawic do aplikacji.

<ToggleButton
android:id="@+id/toggle button"
android:layout width="200dp"
android:layout height="wrap_ content"
android: textOff="@string/on"
android: textOn="@string/off" />

Listing 6.36 Element ToggleButton w pliku ukladu

Nowe atrybuty wystepujace w tym kodzie to:

android: textOff="@string/on"
android: textOn="@string/off"

Listing 6.37 Atrybuty textOff i textOn

Za pomocg tych atrybutow okreslamy tekst wyswietlany na wiaczonym
i wylaczonym przycisku. Powyzsze napisy zdefiniowane sa w pliku strings.xml,
ktorego kod wyglada nastepujaco:

<resources>

<string name="app_ name">Aplikacja7</string>

<string name="on">Wyraz zgode</string>

<string name="off">Wycofaj zgode</string>

<string name="napisl">Czy wyrazasz zgode marketingowa?
</string>

</resources>

Listing 6.38 Plik strings.xml

Przycisk ToggleButton bedzie wygladat w aplikacji tak jak na obrazie ponize;j.
Pierwszy z nich jest w trybie wlaczony, drugi wylaczony.

WLACZONY

WYLACZONY

ysunek 6.46 Przelacznik ToggleButton
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By zaprezentowa¢ dzialanie przetagcznika ToggleButton przygotujemy
aplikacje. Kod aplikacji znajdziesz w folderze o nazwie Aplikacja7.

Aplikacja bedzie wyswietla¢ informacje o zgodzie uzytkownika na wysylanie
reklam. W pliku ukladu umieszczamy dwa widoki: ToggleButton, oraz

TextView, ktory bedzie si¢ zmienial w zalezno$ci od tego czy uzytkownik
wyrazi zgode marketingowa.

Plik uktadu bedzie wygladat nastepujaco:

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

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas. android. com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"
tools:context=".MainActivity">

<ToggleButton
android:id="@+id/toggle button"
android:layout width= "éEOdp"
android:layout height="wrap content"
android: textOff="@string/on"
android: textOn="@string/off"
android:onClick="wlaczony"
/>

<TextView
android:layout width="wrap content’
android:layout height="wrap content”
android:id="@+id/tekstl"
android: text="@string/napisl”
android: textSize="30sp"
android:layout marginTop="10dp"/>

</LinearLayout>

Listing 6.39 Plik ukladu aplikacji
ToggleButton podobnie jak zwykly przycisk Button réwniez posiada atrybut
onClick i w tej aplikacji go wykorzystamy. Przypisujemy mu warto$¢ wlaczony
1 tak samo bedzie nazywaé si¢ metoda, ktéora uruchomi si¢ po kliknigciu
przycisku. Metoda wlaczony bedzie miata nastepujacy kod:
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public void wlaczony (View view) {
TextView tekstl = findvViewById(R.id.tekstl);
boolean stan = ((ToggleButton) wview) .isChecked() ;
if (stamn) {
tekstl.setText ("Wyrazites zgode marketingowa") ;
}
else {
tekstl.setText ("Nie wyrazites zgody marketingowej") ;
}

}

Listing 6.40 Definicja metody wlaczony

Na poczatek tworzymy obiekt typu TextView. Nadajemy mu nazwe tekstl
1 pobieramy referencj¢ do widoku z pliku uktadu. Potrzebna nam b¢dzie rowniez
zmienna typu boolean. Zmienna taka przyjmuje jedng z dwdch wartosci true
(prawda) badz false (falsz). Bedzie ona pobiera¢ odpowiednia warto$¢ w
zaleznos$ci od tego jaki stan bedzie przyjmowal ToggleButton — On czy Off.
Dla tego postugujemy si¢ tutaj metodg isChecked.

Jesli przycisk jest zaznaczony (czyli checked) zmienna przyjmie wartos¢ true.
W przeciwnym wypadku false. Utworzong zmienng wykorzystamy w instrukcji
warunkowej if. Obie opcje beda wypisywac odpowiedni tekst w zaleznosci od
tego jaka decyzje podejmie uzytkownik. Kod aktywnos$ci bgdzie nastepujacy:

package przyklad.nr7;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.TextView;
import android.widget.ToggleButton;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super .onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R. layout.activity main) ;

}

public void wlaczony (View view) {
TextView tekstl = findViewById(R.id.tekstl);
boolean stan = ((ToggleButton) wview) .isChecked() ;
if (stan) {
tekstl.setText ("Wyrazites zgode marketingowa") ;
}
else {
tekstl.setText ("Nie wyraziles zgody marketingoweij") ;
}
}

Listing 6.41 Kod aktywnos$ci programu Aktywnosc?7
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Wynik dzialania aplikacji mozna zobaczy¢ na ponizszym rysunku.

WYRAZ ZGODE

Czy wyrazasz zgode
marketingowg?

Rysunek 6.47 Aplikacja po uruchomieniu przycisku ToggleButton

6.6.4 Przelacznik Switch

Kod aplikacji znajdziesz w folderze o nazwie Aplikacja8.

Kolejny przycisk rowniez pracuje w dwoch stanach. Od ToggleButton r6zni si¢
tylko formag. Jest przesuwanym przelacznikiem. Element ten to przetacznik
Switch. Kod za pomocg ktérego mozna go umiesci¢ w pliku ukladu wyglada
nastepujaco:

<Switch

android:id="@+id/switchl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"

/>

Listing 6.42 Przelacznik switch

Kod aktywnosci w ktorej wykorzystamy przetacznik bedzie przypominat ten
z poprzedniego ¢wiczenia. Kod uktadu bedzie zawieral element Switch, oraz
TextView.
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Listing 6.43 Kod ukladu aplikacji Aplikacja8

Listing 6.44 CheckBox
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Kod aplikacji znajdziesz w folderze Apliakcja9.

Teraz przyjrzymy si¢ polom wyboru. Pierwszy ich rodzaj to checkbox. Jest to
malenki kwadracik, ktory moze przyjmowaé¢ dwa stany. Z polem chceckbox
spotykamy si¢ potwierdzajac znajomo$¢ Regulaminu badz gdy wyrazamy zgode
marketingowa podczas wypetniania internetowego formularza. Kod, ktéry
pozwoli nam na umieszczenie checkbox’a w aplikacji wyglada nastepujaco:

<CheckBox

android:id="@+id/dostawa"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/dostawa"
android: textSize="12pt"
android:onClick="policz"
/>

Listing 6.45 Widzet CheckBox w pliku ukladu.

Uzyjemy go w aplikacji, ktora bedzie liczyla dodatkowe koszty zamowienia.
W uktadzie umie$cimy trzy pola checkbox: dostawa, platno$é za pobraniem,
ozdobne opakowanie, oraz dwa pola TextView. Pelny kod ukladu bedzie
wygladat nastepujaco:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns: tools="http: //schemas . android. com/ftools"
android:layout width="wrap content"
android: layout height="wrap content"
android:corientation="vertical"
tools:context=".MainActivity">
<TextView
android:id="@+id/tekst2"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
andreoid: textSize="12pt"
android: text="@string/dodatkowe uslugi"
/>
<CheckBox
android:id="@+id/dostawa"
android: layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android: text="@string/dostawa"
android: textSize="12pt"
android:onClick="policz"
/>
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Listing 6.46 Pelny kod ukladu

Dla pola CheckBox mozna przypisa¢ atrybut onClick. W tej aplikacji bedzie to
metoda policz, ktérg zdefiniujemy w aktywnosci glownej. Jej kod bedzie
wygladat nastepujaco:
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case R.id.opakowanie:
if (checked)
kwota = kwota + 20;
else
kwota = kwota - 20;
break;
}
TextView textView = findViewById(R.id.tekst);
textView.setText ("Do zaptaty dodatkowo " + kwota + "
ztotych") ;
}

Listing 6.47 Definicja metody policz

Zaczynamy od utworzenia zmiennej typy boolean.

boolean checked = ((CheckBox) wview) .isChecked() ;
Listing 6.48 Deklaracja zmiennej checked.

Bedzie ona sprawdzaé, czy pole jest zaznaczone. W dalszej czesci mamy
instrukcje wyboru switch. Instrukcja Switch zdefiniowana w kodzie powyzej
sprawdzi id opcji za pomoca metody: (view.getld()) i zareaguje odpowiednio na
zaznaczenie pola.

Wewnatrz kazdego case umieszczona jest instrukcja warunkowa. Jezeli pole
bedzie zaznaczone doda odpowiednig kwote do zamdwienia. Jezeli uzytkownik
odznaczy opcje kwota zostanie pomniejszona.

TextView textView = findViewById(R.id.tekst) ;
textView.setText ("Do zaptaty dodatkowo " + kwota + "
ztotych") ;

Listing 6.49 Ustawienie referencji do elementu TextView, oraz ustawienie
tekstu do wysSwietlenia.
Referencja do pola TextView pobierze tekst. A metoda setText ustawi napis.
W fancuchu znajdziemy nazwe zmiennej kwota. Jest to warto$¢, ktora zostanie
policzona po zaznaczeniu opcji. Zmienng kwota trzeba zadeklarowaé w klasie
gléwne;.

int kwota = 0;|
Listing 6.50 Deklaracja zmiennej kwota

W aplikacji potrzebny nam bedzie rowniez plik strings.xml
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<resources>
<string name=“app_pame">Aplikacja9</5tring>

<string name="dostawa">Dostawa na adres</string>
<string name="platnosc">Platnos$é za pobraniem</string>
<string name="opakowanie">Ozdobne opakowanie</string>

<string name="dodatkowe uslugi">Wybierz dodatkowe ustugi
do swojego zamowienia \n</string>

</resources>

Listing 6.51 Plik strings.xml

Wybierz dodatkowe ustugi do
swojego zamowienia

Dostawa na adres
Ptatnos¢ za pobraniem

O Ozdobne opakowanie
Do zaptaty dodatkowo 15 ztotych

Rysunek 6.48 Aplikacja prezentujaca dzialanie widoku CheckBox
6.6.5 Przyciski opcji - Radio
Przyciski opcji Radio podobnie jak checkbox pozwala na zaznaczenie wybranej
opcji. Roznica pomiedzy nimi jest taka, ze w grupie przyciskow mozna

zaznaczy¢ tylko jedng odpowiedz. W przypadku cheeckbox’a mozna zaznaczy¢
wszystkie opcje jednoczesnie.

Kod aplikacji znajdziesz w folderze Aplikacjal0.
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Zeby wstawié pole typu radio (przycisk opcji) najpierw trzeba utworzyé grupe
przyciskow tzw. Radio Group.

<RadioGroup android:id="@+id/ radio group"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:orientation="vertical">
</RadioGroup>

Listing 6.52 Widzet RadioGroup w pliku ukladu

Powyzszy kod utworzy tylko grupe przyciskow, aby pojawity si¢ przyciski opcji
trzeba je ustawi¢ wewnatrz RadioGroup pola RadioButton:

<RadioGroup android:id="@+id/ radio group"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:orientation="vertical">

<RadioButton android:id="@+id/czerwony"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
/>

<RadioButton
android:id="@+id/zielony"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"

/>
<RadioButton
android:id="@+id/niebieski"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
/>
</RadioGroup>

Listing 6.53 Pola RadioButton w pliku ukladu

Kolejna aplikacja bedzie zmieniata kolor napisu w zaleznosci od tego ktora
opcja pola radio zostanie zaznaczona. Na poczatek przygotujemy plik uktadu
w ktorym umiescimy grupe przyciskow RadioGroup, a w niej trzy pola radio.
Przydatny bedzie rowniez napis, ktory bedzie zmieniat swoj kolor w zaleznos$ci
od wyboru uzytkownika. Plik uktadu bedzie wygladat tak jak ponize;j.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent"
tools:context=".MainActivity"
android:orientation="vertical">
<RadioGroup
android:id="@+id/radi o_group”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="vertical'">

<RadioButton
android:id="@+id/czerwony"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"”
android:text="@string/czerw"
android:onClick="zaznaczona" />

<RadioButton
android:id="@+id/zielony"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"”
android:text="@string/ziel"
android:onClick="zaznaczona" />

<RadioButton
android:id="@+id/niebieski"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"”
android:text="@string/nieb"
android:onClick="zaznaczona" />

</RadioGroup>

<TextView
android:id="@+id/tekst"
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"”
android:text="Ten tekst zmieni kolor ;-)"
android:textSize="25dp" />

</LinearLayout>

Listing 6.54 Uklad liniowy wykorzystujacy pola wyboru typu radio

W pliku aktywnosci zdefiniujemy metode ,,zaznaczona”, ktora bedzie reagowala
na zaznaczenie przycisku i zmieniata kolor tekstu.

RadioGroup radioGroup = findViewById(R.id.radio group);
int id = radioGroup.getCheckedRadioButtonId() ;
TextView tekstl = findViewById(R.id.tekst) ;

Listing 6.55 Tworzenie referencji do widoku RadioGroup i pola TextView
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Na poczatek tworzymy referencje do pliku uktadu dla elementéw RadioGroup
i TextView. Tworzymy rowniez zmienng typu int, ktéra pobierze
id zaznaczonego przycisku. Warto$§¢ id wykorzystamy w warunku wyboru
switch.

switch(id) {

case R.id.czerwony:
tekstl.setTextColor (Color.parseColor ("#FF0000")) ;
break;

Listing 6.56 Instrukcja switch w kodzie aktywnoSci

Wewnatrz kazdej opcji case wykorzystujemy metode setTextColor, ktora
zamieni aktualny kolor napisu na wybrany. Metoda parseColor zamieni zapis
szesnastkowy na warto$¢ int. A oto pelny kod aktywnosci.
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package przyklad.nrlO;
import andrecidx.appcompat.app.aAppCompatActivity;

import andreoid.graphics.Color;
import andreoid.os.Bundle;

import android.view.View;

import andreoid.widget.RadioGroup;
import android.widget.TextView;

public class MainBActivity extends AppCompatActivity {

@Override

protected veoid onCreate (Bundle savedInstanceState)
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.activity_main);

}

public void zaznaczona (View wview) {

RadioGroup radioGroup = findViewById(R.id.radio group) ;
int id = radioGroup.getCheckedRadioButtonId() ;
TextView tekstl = findvViewById(R.id.tekst) ;

switch(id) {
case R.id.czerwony:
tekstl.setTextColor (Color.parseColor ("#FF0000")) ;
break;
case R.id.zielony:
tekstl.setTextCeoclor (Color.parseColor ("#00FF00")) ;
break;
case R.id.niebieski:
tekstl.setTextCeolor (Color.parseColor ("#0000FF")) ;
break;
}
}
}

Listing 6.57 Kod aktywnosci aplikacji Aplikacjal0

Aplikacja po uruchomieniu bedzie wygladac jak na ponizszym rysunku:
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O czerwony
C)zmbny
O niebieski

Ten tekst zmieni kolor ;-)

Rysunek 6.49 Aplikacja prezentujaca dzialanie pola RadioButton

6.6.6 Listarozwijana - Spinner

Android Studio umozliwia tworzenie rozwijanej listy wyboru. Liste mozemy
wstawi¢ do aplikacji za pomocg elementu Spinner. Kod aplikacji znajdziesz
w folderze Aplikacjall.

Tworzymy aplikacje w ktorej wykorzystamy kontrolke Spinner. Najpierw
umieszczamy komponent Spinner do pliku uktadu. Mozna to zrobi¢ za pomoca
ponizszego kodu.

<Spinner
android:id="@+id/spinner"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:entries="Qarray/opcjelisty"
android:layout marginTop="25dp"
/>

Listing 6.58 Widok Spinner w pliku ukladu

Powyzszy kod utworzy komponent w uktadzie. Trzeba jeszcze doda¢ opcje do
listy rozwijanej. Mozemy to zrobi¢ w pliku strings.xml. Za przekierowanie listy
do pliku strings.xml odpowiada atrybut:

|android:entries="@array/opcjelisty"

Listing 6.59 Odnos$nik do elementu array

Atrybut entries pozwala na utworzenie opcji, ktore znajda si¢ na liscie. Array
oznacza tablice opcji, dzicki ktorej bedziemy mogli doda¢ elementy listy. Kod
pliku strings.xml bedzie wygladatl nastepujgco:
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<resources>
<string name="app name">widgety</string>
<string name="pytanie">Jaki kolor ma trawa?</string>
<string name="przycisk">SprawdZ odpowiedi</string>
<string-array name="opcjelisty">
<jitem>czerwony</item>
<jitem>zielony</item>
<item>niebieski</item>
<jitem>zotty</item>
</string-array>
</resources>

Listing 6.60 Plik strings.xml z deklaracja elementéw zawartych na liscie
rozwijanej typu Spinner
Kazdy wpis pomigdzy znacznikami <item> i </item> utworzy jedna opcj¢
wyboru. Wazne, aby warto$¢ name byta taka sama jak nazwa po wpisie
@array/. Lista rozwijana po uruchomieniu aplikacji begdzie wyglada¢ w ten
sposob:

Jaki kolor ma trawa?

czerwony
zielony

niebieski
Z0Mty Sprawdz odpowiedz

Rysunek 6.50 Lista rozwijana Spinner, wraz z opcjami do wyboru

Wykorzystamy teraz komponent Spinner w pliku aktywnosci. Do uktadu
dodamy TextView, oraz przycisk Button. Uzupehiony kod uktadu bedzie
wygladal nastepujaco:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"”
android:orientation="vertical"
tools:context=".MainActivity">
<TextView
android:id="@+id/tekst"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"”
android: text="@string/pytanie”
android: textSize="20sp"
android:layout marginTop="25dp"
/>
<Spinner
android:id="@+id/spinner"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:entries="@array/opcjelisty"
android:layout marginTop="25dp"
/>
<Button
android:id="@+id/przycisk"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android:onClick="sprawdzOdpowiedz"
android:layout marginTop="25dp"
android: text="@string/przycisk" />
</LinearLayout>

Listing 6.61 Kod ukladu aplikacji Aplikacjall

W polu TextView pojawi si¢ pytanie: ,Jaki kolor ma trawa?”. Aplikacja
bedzie sprawdzaé prawidlowa odpowiedz.  Trzeba zdefiniowaé metode
sprawdzOdpowiedz, ktéra uruchomi si¢ po wybraniu przez uzytkownika
odpowiedzi i wcisnieciu przycisku.

Zaczniemy od zdefiniowania dwoch komunikatow Toast. Pierwszy bedzie si¢
wyswietlal, gdy uzytkownik wybierze prawidtowg odpowiedz. Drugi uruchomi
si¢ gdy odpowiedz uzytkownika bedzie btedna.
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String tekst = "Odpowiedz prawidlowa";

String tekst2 = "Odpowiedz biedna";

int duration = Toast.LENGTH_ LONG;

Toast toast = Toast.makeText (this, tekst, duration);
Toast toast2 = Toast.makeText(this, tekst2, duration);

Listing 6.62 Definicja elementéw komunikatu Toast.

Nastepnie zajmiemy si¢ pobraniem wartosci z komponentu Spinner.

Spinner kolor = findViewById(R.id.spinner) ;
String wybor = String.valueOf (kolor.getSelectedItem()) ;

Listing 6.63 Referencja do elementu Spinner

Zmienna Kkolor pobierze referencj¢ do kontrolki Spinner znajdujacej si¢
w pliku ukfadu. Druga zmienna typu String zapamigta wybor uzytkownika.
Czyli ustawi swojg wartos¢ na opcje pobrang z listy. Teraz nalezy wykorzystaé
pobrang warto$¢, zeby uruchomi¢ odpowiedni komunikat Toast. Przyda si¢ tutaj
prosta instrukcja warunkowa.

if (wybor.equals("zielony"))
toast.show() ;

else
toast2.show() ;

Listing 6.64 Instrukcja warunkowa sprawdzajaca wybodr uzytkownika

Instrukcja sprawdzi czy wybrana przez uzytkownika opcja jest rowna zielony.
Jezeli tak wyswietlony zostanie komunikat Toast nr 1.

W przeciwnym wypadku czyli kiedy uzytkownik wybierze inng opcj¢ zostanie
wyswietlony komunikat Toast nr 2. Pelny kod aktywnosci:
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package przyklad.nrll;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Spinner;
import android.widget.Toast;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
}
public void sprawdzOdpowiedz (View wview) {
Spinner kolor = findViewById(R.id.spinner);
String wybor = String.valueOf (koclor.getSelectedItem()) ;

String tekst = "Odpowiedz prawidlowa";

String tekst2 = "Odpowiedz biledna";

int duration = Toast.LENGTH_ LONG;

Toast toast = Toast.makeText (this, tekst, duration);

Toast toast2 = Toast.makeText (this, tekst2, duration);
if (wybor.equals ("zielony"))
toast.show() ;
else
toast2.show() ;

}
Listing 6.65 Pelny kod aktywnoSci aplikacji Aplikacjall

A aplikacja po uruchomieniu bedzie wyglada¢ nastgpujaco:

1217 90 & & -

aki kolor ma trawa?

zielony

Sprawdz odpowiedz

- Odpowiedz prawidlowa

Rysunek 6.51 Komunikat Toast wySwietlajacy si¢ po wybraniu prawidlowej
odpowiedzi na pytanie
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6.6.7 ListView

Kod aplikacji znajdziesz w folderze Aplikacjal2.

Kontener ListView wyswietla informacj¢ w postaci listy. Jej kod przypomina
kontener Spinner. Kod uktadu bedzie wygladat tak jak ponize;j:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"”
tools:context=".MainActivity" >

<ListView
android:id="@+id/lista"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"”
android:entries="@array/opcje”
/>
</LinearLayout>

Listing 6.66 Kod ukladu zawierajacy element ListView

W dalszej kolejnosci zajmiemy si¢ zdefiniowaniem opcji umieszczonych na
liscie. Bedziemy to robi¢ w pliku strings.xml. Podobnie jak w przypadku
Spinnera. Kod umieszczony w pliku strings.xml bedzie wygladat w ten sposob:

<resources>
<string name="app name">Aplikacj al2</string>
<string-array name='"opcije'>
<item>czerwony</item>
<item>zielony</item>
<item>niebieski</item>
<item>zdéity</item>
</string-array>
</resocurces>

Listing 6.67 Zawarto$¢ pliku strings.xml
Po uruchomieniu, okno aplikacji powinno przypominaé ponizszy rysunek:
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czerwony

zielony

niebieski

zohty

Rysunek 6.52 Aplikacja prezentujaca dzialanie ListView
6.6.8 AutoCompleteTextView
Jest to kontrolka, ktérej zadanie jest wyswietlanie podpowiedzi dla

uzytkownika. Podpowiedzi czerpane sa z tablicy przygotowanej przez
programiste aplikacji.

Kod aplikacji znajdziesz w folderze Aplikacjal3.

W pierwszej kolejnosci stworzymy plik uktadu activity main.xml w ktérym
umiescimy dwa widoki: TextView, oraz AutoCompleteTextView.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">
<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android: text="Wybierz miesigc: "
android:id="@+id/tekstl"
android: textSize="25sp" />
<AutoCompleteTextView
android:id="@+id/tekst2"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:completionThreshold="1"/>
</LinearLayout>

Listing 6.68 Kod ukladu z widokiem AutoCompleteTextView
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Atrybut android:completionThreshold okresla po ilu wprowadzonych znakach
zostaje wyswietlona podpowiedz. Teraz bedziemy tworzy¢ kod aktywnosci.
Po pierwsze musimy przygotowac list¢ z ktorej bedziemy mieli mozliwo$¢
wyboru miesigca.

private static final String[] Miesiac = {
"Styczen",
"Luty" ,
"Marzec",
"Kwiecien",
"Maj W
"Czerwiec",
"Lipiec",
"Sierpien",
"Wrzesien",
"Pazdziernik",
"Listopad",
"Grudzien"

}:
Listing 6.69 Tablica definiujaca elementy listy

Jest to prywatna statyczna tablica tancuchéw. Kazda pozycje na liscie
zapisujemy w cudzystowie i oddzielamy przecinkami. W dalszej czgSci
definiujemy adapter, oraz tworzymy obiekt obslugujacy komponent
AutoCompleteTextView. W tym miejscu musimy wspomnie¢ o adapterze.
Czym jest adapter i po co go stosujemy?

Adapter to nic innego jak tacznik. Adapter taczy zroédlo z ktérego pochodza
dane i widok umieszczony w uktadzie.

W przypadku naszej aplikacji taczymy tablice typu String z pliku aktywnosci
z komponentem AutoCompleteTextView znajdujacym si¢ w pliku uktadu.
Adaptera nie bedziemy potrzebowaé jezeli dane beda pochodzi¢ z innego pliku
xml np. z pliku strings.xml. — Jak w przypadku Spinnera. W pliku aktywnosci
tworzymy adapter dla danych typu String wyglada on w nastgpujacy sposob:

ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<String>
(this,android.R.layout.simple dropdown item lline,
Miesiac) ;

Listing 6.70 Adapter dla danych typu String

Z pomocg przychodzi nam klasa generyczna ArrayAdapter dla typu String.
Zastosowany zasob android.R.layout.simple_dropdown_item_1line
spowoduje utworzenie wpiséw na liScie. Jest to plik, ktory zostal wczesniej
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zdefiniowany my korzystamy z niego jako ,,gotowiec”. ZasOb ten mozemy
rownie dobrze zdefiniowaé sami.

Ostatnim argumentem jest Miesiac czyli nazwa tablicy w ktorej znajduja si¢
podpowiedzi do listy. Pozostaje nam tylko uzyskanie referencji do kontrolki
poprzez metod¢ findViewByld gdzie podajemy id nadane w pliku uktadu.
Ostatnia linijka kodu to ustawienie adaptera. Kompletny plik aktywnosci
bedzie wygladac tak jak ponizej:

package przyklad.nrl3;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.widget.ArrayAdapter;
import android.widget.AutoCompleteTextView;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
private static final String[] Miesiac = {
"Styczen",
"IlutY" .
"Marzec",
"Kwiecien",
IIMaj T
"Czerwiec",
"Lipiec",
"Sierpien",
"Wrzesien",
"Pazdziernik",
"Listopad",
"Grudzien"
}:
QOverride
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main) ;

ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<>(this,
android.R.layout.simple dropdown item lline, Miesiac);

AutoCompleteTextView textView =
findViewById(R.id. tekst2) ;
textView.setAdapter (adapter) ;
}
}

Listing 6.71 Kod aktywnosci aplikacji o nazwie Aplikacjal3

Wynik dzialania aplikacji przedstawiono na rysunku ponize;j.
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Wybierz miesigc:

|

Luty

Lipiec

Listopad

Rysunek 6.53 Dzialanie kontrolki AutoCompleteTextView
6.7 Paski postepu

6.7.1 ProgressBar

Kod aplikacji znajdziesz w folderze Aplikacjal4.

Gdy aplikacja potrzebuje czasem wigcej czasu na reakcje potrzebowac bedziemy
ikonek, ktére bedg pojawiac si¢ na ekranie w czasie oczekiwania. Pierwszym
z widzetow tego typu bedzie ProgressBar. Bedzie on wygladal jak obracajacy
si¢, kolorowy fragment kota.

Umieszczamy go jako widok w ukladzie. Przykladowy kod bedzie
przedstawiony w Listiningu ponize;j:

<ProgressBar
android:id="@+id/progressBar"
style="?android:attr/progressBarsStyle"
android:layout_width="110dp"
android:layout height="wrap content”
android:layout_weight="1"

/>

Listing 6.72 Pasek postepu ProgressBar w pliku uktadu
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Na uwagg zastuguje tutaj atrybut style. Inne opcje stylu to np.:
e  Widget.ProgressBar.Horizontal;
e  Widget.ProgressBar.Small;
e  Widget.ProgressBar.Large;
e Widget.ProgressBar.Inverse;
e  Widget.ProgressBar.Small.Inverse;
e Widget.ProgressBar.Large.Inverse;

Warto przetestowac wszystkie dostgpne style. Aplikacja po uruchomieniu:

Rysunek 6.54 Pasek postepu ProgressBar
6.7.2 SeekBar
SeekBar jest rodzajem suwaka. Wyposazony jest w poziomg lini¢ i okragly

suwak, ktory przesuwamy. Kod aplikacji znajdziesz w folderze Aplikacjals.
W kodzie uktadu SeekBar wyglada w ten sposob:

<?xm]l version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
tools:context=".MainActivity">

<SeekBar
android:id="@+id/seekBar"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout weight="1" />
</LinearLayout>

Listing 6.73 Element SeekBar w pliku ukladu
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W aplikacji bedzie on wygladal nastepujaco:

Rysunek 6.55 Pasek postepu SeekBar

Za pomocg aktywnos$ci mozemy doda¢ do elementu SeekBar komunikat Toast,

ktory bedzie informowal o tym jaki procent calosci jest zaznaczony poprzez
widok.

Kod uktadu bedzie przypominat ten ponize;j:

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

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
tools:context=".MainActivity">

<SeekBar
android:id="@+id/seekBar"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android:layout weight="5"
android:max="1000"
android:progress="150"/>

</LinearLayout>
Listing 6.74 Kod ukladu aplikacji Aplikacjal5

Na uwagg zastuguje atrybuty widoku SeekBar:

e Android:max — bgdzie on wyznaczal maksymalng warto$¢ jaka moze
wybra¢ uzytkownik.

e Android:progres — warto$¢ ustawiona w momencie uruchomienia
aplikacji.

Przyktadowy kod aplikacji bedzie wygladat w ten sposob:
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package przyklad.nrl5;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.widget.SeekBar;
import android.widget.Toast;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main) ;
SeekBar seekbar;
seekbar= findViewById(R.id.seekBar) ;
seekbar.setOnSeekBarChangelistener (new
SeekBar.OnSeekBarChangeListener () {
int postep = 1;
public void onProgressChanged(SeekBar seekBar, int
progress, boolean fromUser) {
postep = progress;

}

public void onStartTrackingTouch (SeekBar seekBar) {
}

public void onStopTrackingTouch (SeekBar seekBar) {
Toast.makeText (MainActivity. this,
"Maksymalna cena to: " + postep + " zi",
Toast.LENGTH_SHORT) .show() ;

}
})
}
}

Listing 6.75 Przykladowy kod aktywnos$ci wykorzystujacy element SeekBar

Po pierwsze tworzymy obiekt klasy SeekBar:

| seekBar seekbar;

Listing 6.76 Deklaracja obiektu klasy SeekBar

Do zmiennej seekbar ustawiamy referencje obicktu z pliku uktadu.

|seekbar=findViewById(R.id.seekBar);

Listing 6.77 Referencja do elementu SeekBar.

Nastepnie ustawiamy tzw. Obiekt nasluchujacy
(setOnSeekBarChangeListener), ktory bedzie reagowal na zmiany na pasku.
Zmienna typu calkowitego int o nazwie postep bedzie ustawiata warto$¢
liczbowa.
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seekbar.setOnSeekBarChangeListener (new
SeekBar.OnSeekBarChangeListener () ({
int postep = 0;

Listing 6.78 Obiekt nastuchujacy setOnSeekBarChangeListener

W dalszej kolejnosci wykorzystujemy trzy metody. Pierwsza z nich to:

public void onProgressChanged (SeekBar seekBar, int
progress, boolean fromUser)

{

postep = progress;

}

Listing 6.79 Definicja metody onProgressChanged.

Parametrami tej metody sa:
e obiekt klasy SeekBar — ktorego dotyczy aplikacja;

e zmienna calkowita — przechowujagca warto$¢ zaznaczong przez
komponent;

e zmienna typu boolean — jest zalezna od dziatania uzytkownika
i zmienia si¢ wraz z przesuni¢ciem suwaka.

W metodzie zmiennej postep, przypisujemy warto$¢ pobrang z paska SeekBar.
Druga metoda public void onStartTrackingTouch(SeekBar seekBar).
Ma jeden parametr i jest to zmienna typu SeekBar. Funkcja okresla poczatek
dziatania widoku SeekBar.

Ostatnia metoda to public void onStopTrackingTouch(SeekBar seekBar). Ona
podobnie jak poprzednia ma rowniez jeden parametr czyli nazwe obiektu klasy
SeekBar, ktorego dotyczy aplikacja. Funkcja ma za zadanie zadzialaé
w momencie, kiedy uzytkownik ustawi na suwaku warto$¢. W tej metodzie
tworzymy komunikat Toast i go definiujemy.

Toast.makeText (MainActivity.this, "Maksymalna cena to: "
+ postep + " zi",
Toast.LENGTH_ SHORT) .show() ;

Listing 6.80 Definicja elementu Toast.

Po uruchomieniu aplikacji i przesuni¢ciu suwaka na dole aplikacji pojawi si¢
komunikat Toast. Pelny kod aktywnosci jest nastepujacy:
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package przyklad.nrl5;

import andreoidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.widget.SeekBar;
import andreoid.widget.Teoast;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentview(R.layout.activity main) ;
SeekBar seekbar;
seekbar = findViewById(R.id.seekBar) ;

seekbar.setOnSeekBarChangeListener (new
SeekBar.OnSeekBarChangelListener() {
int postep = 1;

public void onProgressChanged(SeekBar seekBar, int
progress, boolean fromUser) {

postep = progress;
}

public void onStartTrackingTouch (SeekBar seekBar) {

}

public void onStopTrackingTouch (SeekBar seekBar) {
Toast.makeText (MainActivity.this,

"Maksymalna cena to: " + postep + " zi",
Toast.LENGTH_SHORT) .show() ;

Listing 6.81 Pelny kod aktywnosci

6.7.3 RatingBar

RatingBar umozliwia wystawienie oceny. Ma on posta¢ pigciu gwiazdek. Kod
aplikacji znajdziesz w folderze Aplikacjal6. W pliku uktadu umieszczamy
RatingBar w nastepujacy sposob:
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<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent"
tools:context=".MainActivity">

<RatingBar
android:id="@+id/RatingBar"
style="@style/Widget.AppCompat.RatingBar"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:numStars="5"
android:stepSize="0.5"/>

</LinearLayout>

Listing 6.82 Uklad zawierajacy element RatingBar

Zwroémy uwage na atrybuty:

e android:numStars — begdzie on okreslal maksymalng ilos¢ gwiazdek,
ktore beda wyswietlana.

e android:stepSize — bedzie mowil o ile mozna podnies¢ oceng.
W przypadku tego kodu bedzie to wartos¢ pot gwiazdki.

Aplikacja bedzie wygladac¢ tak jak na ponizszym rysunku:

* % ¥

Rysunek 6.56 System ocen RatingBar

6.8 Intencje

W tym ¢wiczeniu zajmiemy si¢ komunikacja pomiedzy aktywno$ciami. Kazda
aplikacja mobilna zlozona jest zazwyczaj z wigkszej ilosci aktywnosci.
Do komunikacji pomigdzy dwoma aktywno$ciami stuzg intencje.
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6.8.1 Intencja bez przekazywania warto$ci

Zaczniemy od prostego przyktadu. Napiszemy aplikacje w ktorej na poczatek
umiescimy przycisk Button. Kod do przyktadu znajdziesz w folderze o nazwie
Aplikacjal7. Kod uktadu bedzie wygladat nastepujaco:

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

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent"
tools:context=".MainActivity">

<Button
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"”
android: text="@string/przycisk"
android:onClick="intencja"
/>
</LinearLayout>

Listing 6.83 Kod ukladu z przyciskiem Button

Jak wspomniano intencja shluzy do przesylania danych pomiedzy
aktywnosciami. Wynika z tego, ze w aplikacji bedzie potrzebna druga
aktywnos$¢ i drugi plik ukladu. Przechodzimy zatem do lewej strony edytora.
Z drzewa zasobow rozwijamy galaz java. Klikamy na nig prawym przyciskiem
myszy i wybieramy po kolei: New = Activity 2 Empty Views Activity.

Edit View MNavigate Code Refactor Build Ryn Jools VIS Window Help
)4 New Project..
| [ Open_ Import Project...
¥ Profile or Debug APK Praject from Version Control.. i\cliuil:y.]ava % ol Running D|
Becent Projects 4 New Module... klad.nra: EARNTRPT
Close Project Impart Module... ) !
Close All Projects Import Sample...
Roce Other Projects I Kotlin Class/File
| A -+ 1o Module <[> Drawable Resource File
| ) Settings.. CirlsAltsS | Sample Data Directory MainActiv j_ty
[ Project Structure.., Ctrl+Alt+5hift+5 = File
File Properties > | =0 scrateh File Crl+Alt+Shift+Insert e
Local History > | [ Directory | K
B save ANl Ctrl+S | & Image Asset |d void onCreat
&3 Sync Project with Gradle Files  Ctrl+ShiftsO | 2% Vector Asset r.onCreate(sav
> Reload All from Disk Curl+Alt+Y | A CMakeListsixt |1°_ ntentView(R.1
Repair IDE & Galery..
Invalidate Caches.. & Fragment > | B Android TV Blank Views Activity
Manage IDE Settings > | & Folder > B Basic Views Activity
New Projects Setup ? | = Semvice * 0 Bottom Navigation Views Activity
=9 & =

Rysunek 6.57 Tworzenie nowej aktywnoSci
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W oknie, ktore si¢ otworzy wpisujemy nazwe nowej
Aktywnosci - DrugaAktywnosc. Zwro¢ uwage, ze wraz z aktywnoscia tworzy
si¢ plik uktadu o nazwie activity_druga_aktywnosc.xml. Bedzie to ukiad
wspoOtpracujacy z naszg Aktywnoscig. Wystarczy kliknagé Finish. W programie
mamy dwie AktywnosSci i dwa Uklady.

Gdy otworzymy teraz plik Ukladu activity_druga_aktywnosc.xml i plik

Aktywno$ci DrugaAktywnosc.java mozemy zobaczyC, ze s3 one ze sobg
potaczone.

[yjava <[> activity_druga_aktywnoscxml > </> activity_mainxm| '3:1.‘? DrugaAktywnosc.java <> stringsxml

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

<LinearlLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout i = =
tools:conte&t=".DrugaAktywnosc">

<TextView
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Uruchomiono drugg intencje"
android:textSize="20sp"
/>

</LinearLayout>

Rysunek 6.58 Kod ukladu activity_druga aktywnosc.xml z zaznaczonym
odniesieniem do pliku aktywnosci
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Ljava activity_druga_aktywnoscxml </> activity_mainxml © DrugaAktywnosc java </> strings.xml

package przyklad.nrl7;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

public class DrugaAktywnosc extends AppCompatActivity {
@0verride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState] {

super.onCreate (savedInst
setContentView(R.layou

.activity_druga_aktywnosc):

].

Rysunek 6.59 Kod aktywnoS$ci DrugaAktywnosc.java z zaznaczonym
odniesieniem do pliku ukladu

Zajmiemy si¢ teraz utworzeniem ukltadu drugiej aktywnosci. Bedziemy
wypisywac napis dlatego potrzebny begdzie nam widok TextView.

Kod drugiego uktadu:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas. android. com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"”
tools:context=".MainActivity">

<TextView
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content”
android: text="@string/intencja"
android: textSize="20sp"
/>
</LinearLayout>

Listing 6.84 Kod ukladu activity druga aktywnosc.xml

Zajmiemy si¢ teraz plikiem aktywnosci gtownej. Definiujemy w niej metodg
intencja, ktora uruchomi si¢ po wcisnigciu przycisku Button.
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public void intencja(View view) {

startActivity (new Intent(this,
DrugaBAktywnosc.class)) ;

}

Listing 6.85 Deklaracja metody intencja

Uruchamiamy intencj¢ za pomocg startAcivity. Tworzymy obiekt klasy Intent.
Konstruktor tej klasy ma dwa argumenty: pierwszy to aktywno§¢ w ktorej
uruchamiamy intencje, druga to nazwa aktywnosci docelowej, czyli tej do
ktorej wysytamy intencje.

Kod pliku MainActivity.java
package przyklad.nrl7;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main) ;

}

public void intencja(View view) {

startActivity (new Intent(this, DrugaAktywnosc.class))
}

}

Listing 6.86 Kod aktywnosci
Uruchamiamy program. Aplikacja b¢dzie wyglada¢ nastepujaco:

Uruchomiono drugg intencje

Uruchom intencje

Rysunek 6.60 Aplikacja przed (obrazek po lewej stronie, oraz po (obrazek
po prawej stronie) uruchomieniu intencji.

6.8.2 Intencja przekazujaca dane
Kolejna aplikacja réwniez bedzie wykorzystywala intencje. Jednak pomiedzy
aktywnos$ciami zostanie przekazana informacja. Kod aplikacji znajdziesz
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w folderze Aplikacjal7a. Program bedzie pobierat od uzytkownika informacje
z pola tekstowego 1 przesytal do drugiej aktywnosci.

W pliku ukladu activity main.xml umiescimy dwa pola EditText, oraz
przycisk Button. W ukladzie activity druga aktywnosc.xml pobrane dane
wyswietlimy w dwoch polach TextView. Kod uktadu activity _main.xml:

Listing 6.87 Pelny kod ukladu gléwnego
Kod ukfadu activity_druga_aktywnosc.xml:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"
tools:context=".MainActivity">
<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"”
android: text="@string/napis"
android: textSize="20sp"
/>
<TextView
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"”
android:id="@+id/tekstl"
android: text=" "
android: textSize="20sp"
/>

</LinearLayout>
Listing 6.88 Pelny kod ukladu drugiej aktywnos$ci

Przejdziemy teraz do pliku aktywnosci glownej MainActivity.java.
Zdefiniujemy metode intencja, ktora uruchomi si¢ po wcisnieciu przycisku
Button.

public void intencja(View view) {
EditText ul = findViewById(R.id.ulieca) ;
EditText nrd = findViewById(R.id.nr domu) ;
String ul2 = ul.getText().toString(i}

int nrd2 =
Integer.parselnt (String.valueOf (nrd.getText())) ;
Intent nowalIntencja = new Intent(this,

DrugaBAktywnosc.class) ;
nowalntencja.putExtra("ulica”, ul2);
nowalntencja.putExtra ("nr domu", nrd2);
startActivity (nowalIntencja) ;

Listing 6.89 Definicja metody intencja przekazujgcej dane

Tworzymy referencj¢ do pot EditText, ktore pobieraja dane od uzytkownika.
Nastepnie pobrane wartosci musimy przekonwertowac na odpowiednie typy.

EditText ul = findViewById(R.id.ulica) ;
EditText nrd = findViewByld(R.id.nr domu) ;

Listing 6.90 Tworzenie referencji do p6l EditText
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W przypadku ulicy bedzie to typ String. W przypadku nr domu bedzie to
warto$¢ liczbowa int.

String ul2 = ul.getText () .toString();
int nrd2 =
Integer.parseInt (String.valueOf (nrd.getText ())) ;

Listing 6.91 Konwersja pobranych danych

Tworzymy intencje o nazwie nowalntencja.

Intent nowaIntencja = new Intent(this,
DrugaAktywnosc.class) ;
Listing 6.92 Tworzenie intencji

Kolejnym krokiem jest przygotowanie intencji do przekazania danych.
Potrzebna bedzie metoda putExtra, ktora wysle wartosci do drugiej
aktywnosSci.

nowaIntencja.putExtra("ulica", ul2);
nowaIntencja.putExtra("nr_domu", nrd2);

Listing 6.93 Intencja przekazujaca informacje

Pierwszym argumentem jest tzw. klucz. Jest to nazwa po ktorej bedzie mozna
zidentyfikowaé dane. Drugi argument to warto$¢, ktdéra jest przekazywana do
drugiej aktywnosci. W przypadku tej aplikacji sa to nazwy dwoch zmiennych,
ktore przechowujg pobrane od uzytkownika wartosci. Trzeba jeszcze uruchomic
intencje:

startActivity (nowaIntencja) ;

Listing 6.94 Uruchomienie intencji

Aktywno$¢ odbierajaca intencje czyli klasa DrugaAktywnosc.java bedzie
wygladata nastepujaco:
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package przyklad.nrl7a;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.widget.TextView;

public class Drugalktywnosc extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView
(R.layout.activity druga aktywnosc);

Bundle bundle = getIntent() .getExtras();
TextView komunikat = findViewById(R.id.tekstl) ;

if (bundle '= null) {

String napis = bundle.getString("ulica") ;

int liczba = bundle.getInt("nr domu") ;
komunikat.setText ("Twoje miejsce zamieszkania to:
\nulica: " + napis + " nr "+ liczba);

}
}
}

Listing 6.95 Kod pliku DrugaAktywnosc.java

Wszystkie najwazniejsze operacje dzieja si¢ w klasie onCreate. Na poczatek
tworzymy obiekt klasy Bundle, ktory pobierze intencje i dodatkowe informacje.

|Bu.ndle bundle = getIntent() .getExtras();
Listing 6.96 Tworzenie obiektu Bundle pobierajacego dane z intencji

Nastepnie tworzymy referencje do pola tekstowego w ktorym wyswietlana
bedzie informacja pobrana z gléwnej aktywnosci.

|TextView komunikat = findViewById(R.id.tekstl) ;|
Listing 6.97 Tworzenie referencji do elementu ukladu

Instrukcja warunkowa sprawdzi w warunku czy uzytkownik wpisat dane.
Jezeli tak to do dwoch zmiennych String napis i int liczba zostang przekazane
warto$ci z pierwszej aktywnosci. Za to dziatanie odpowiada¢ beda dwie metody
get.String i get.Int.

if (bundle !'= null) {
String napis = bundle.getString("ulica") ;
int liczba = bundle.getInt ("nr_domu") ;

Listing 6.98 Instrukcja warunkowa sprawdzajaca czy uzytkownik uzupekit
formularz
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Metody getString i getlnt s3 w pewnym sensie przeciwienstwem metod
z pierwszej aktywnos$ci: putString i putlnt. Metody z przedrostkiem put
wysylaja dane, a get pobieraja.

Ostatnim zadaniem jest wypisanie pobranych danych w polu TextView.
Dziatanie aplikacji mozna sprawdzi¢ na ponizszym rysunku:

Kwiatowa ruchomiono drugg intencje

123 woje miejsce zamieszkania to:
lica: Kwiatowa nr 123

Uruchom intencje

Rysunek 6.61 Wynik dzialania aplikacji wykorzystujacej intencje
z przesylaniem danych.

6.8.3 Intencja niejawna

W przykladzie, ktory przed chwila omoéwiliSmy mieliSmy do czynienia z tzw.
intencja jawna. Intencja jawna jest typem intencji, ktora trafia w konkretne
z gory ustalone miejsce. W przypadku naszego zadania byla to druga
aktywnos$¢. Intencja zostata wystana z aktywnos$ci pierwszej do drugiej.

Miejsce w ktorym zostata odebrana intencja bylo jawne i z gory ustalone.
Podalis$my intencji informacjg, ktora klase ma uruchomic.

| Intent intent = new Intent (this, DrugalAktywnosc.class) ;

Listing 6.99 Tworzenie intencji

W tworzeniu aplikacji mobilnych bywa czasem tak, ze tworzymy intencje, ale
do konca nie wiemy gdzie ta intencja trafi. Ma to miejsce wowczas, gdy intencje
wysytamy do innej aplikacji. Wyobrazmy sobie, ze aplikacja ktorg tworzymy ma
za zadanie wysta¢ wiadomos$¢. Wiemy tylko, ze ma to by¢ wiadomos¢ w formie
tekstu, nie wiemy czy ma to by¢ wiadomosé¢ SMS czy e-mail. W chwili
kliknigcia przycisku wysylajacego na ekranie pojawi si¢ lista aplikacji, ktore
umozliwia nam wystanie wiadomos$ci. Bedzie to np. program do wyslania
wiadomosci e-mail.

W przypadku intencji niejawnej to Android ma zadecydowaé, o doborze
odpowiedniej aktywnosci. Pomaga mu w tym filtr intencji. Jest on zdefiniowany
w pliku manifestu. Jego kod begdzie wygladat podobnie do tego ponize;.
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<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category
android:name="android.intent.category. LAUNCHER" />
</intent-filter>

Listing 6.100 Deklaracja filtra intencji niejawnej

Intencje niejawng tworzymy wykorzystujac nastepujacy kod, ktory
umieszczamy w odpowiedniej aktywnosci.

|Intent intent = new Intent(dzialanie) ;

Listing 6.101 Tworzenie intencji niejawnej
W miejscu dzialania wpisujemy rodzaj akcji, ktéra ma si¢ wydarzyé po
uruchomieniu intencji np. Intent. ACTION_VIEW, Intent. ACTION_SEND.
Pierwsza stata bgdzie pomocna przy wyswietlaniu widoku, a druga pozwoli na
wystanie np. wiadomosci.

6.9 Uklady

Uklad to sposoéb ulozenia elementéw w aplikacji. Do tej pory korzystaliSmy
z jednego rodzaju uktadu. Byl to uklad liniowy — LinearLayout. Jednak
aplikacje mozemy tworzy¢ réwniez z wykorzystaniem innych dostepnych
uktadow. Zaczniemy jednak od przypomnienia i doktadnego omoéwienia uktadu
liniowego.

6.9.1 Linear Layout

Podstawowa zasadg w uktadzie liniowym jest to, ze elementy uktadane sg jeden
pod drugim lub jeden obok drugiego w kolejnosci w jakiej sg umieszczone
w pliku xml. Jezeli chodzi o sposobie wysSwietlenia elementow najwickszy
wplyw bedzie mial tutaj parametr android:orientation.

6.9.2 FrameLayout

Kolejnym uktad to FrameLayout. Jego cecha charakterystyczng jest to, ze
elementy sa uktadane jeden na drugim w kolejnosci odwrotnej do tego w jakiej
sg umieszczone w pliku ukladu xml. Na elementy utozone w uktadzie ramki
patrzymy tak jak na warstwy w pliku graficznym.

Do ilustracji dziatania FrameLayout postluzymy si¢ przyktadem. Mamy
aplikacje w ktorej umieScimy trzy obrazki. Kazdy z obrazkéw to kwadrat
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w okreslonym kolorze: niebieskim, czerwonym i zielonym. W pliku ukladu
utozone sg one tak jak w tym kodzie ponize;j.

Kod aplikacji znajdziesz w folderze Aplikacjal8.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<FrameLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent”
tools:context=".MainActivity">
<ImageView
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"”
android:src="@drawable/blue"
/>
<ImageView
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"
android:src="@drawable/red"
/>
<ImageView
android:layout width="wrap content'
android:layout height="wrap content"
android:src="@drawable/ green"
/>

</FrameLayout>

Listing 6.102 Uklad FrameLayout

Po uruchomieniu aplikacja wyglada tak jak na ilustracji ponizej:

Rysunek 6.62 Aplikacja wykorzystujaca uklad liniowy - FrameLayout

Na dole znajduje si¢ niebieski kwadrat, ktory w pliku uktadu jest umieszczony
jako pierwszy. Gdyby$my spojrzeli na obrazek z boku. Tak jakbysmy trzymali
telefon w poziomie FrameLayout wygladatby tak jak na ilustracji ponize;j.
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Rysunek 6.63 Ulozenie elementéw w ukladzie liniowym w modelu 3D

6.9.3 RelativeLayout

RelativeLayout okre$la potozenie elementow uktadu na podstawie pozycji
komponentu  wzgledem innych elementow. Jest to tzw. wzgledny sposob
rozmieszczanie elementow.

W ukladzie RelativeLayout mozemy ustawi¢ widoki wzgledem elementéw
nadrzednych. Ma to najwigksze znaczenie, gdy projektujemy aplikacje dla
urzadzen o roéznej rozdzielczo$ci i wielko$ci np. smartfon i tablet. Na obu typach
urzadzen aplikacja powinna wygladac¢ tak samo, albo podobnie.

6.9.3.1 Rozmieszczenie elementéw wzgledem uktadu.

Kod aplikacji znajduje si¢ w katalogu o nazwie Aplikacjal9.

Elementem nadrzgdnym (tzw. rodzicem) dla widoku najcze$ciej jest uktad.
Dlatego tez potozenie np. przycisku bedziemy odnosi¢ do ukladu
RelativeLayout.

W przyktadzie ponizej umieScimy trzy przyciski: Przyciskl, Przycisk2,
Przycisk3 w trzech réznych miejscach wykorzystujac RelativeLayout.
Najpierw jednak przyjrzyjmy si¢ efektowi dzialania ukladu.
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Przycisk 3 Przycisk 2

Przycisk 1

Rysunek 6.64: Ulozenie przyciskow po zastosowaniu ukladu RelativeLayout

Kod uktadu moze wyglada¢ w ten sposob:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<RelativeLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"”
tools:context=".MainActivity">
<Button
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"”
android:id="@+id/przyciskl"
android: text="@string/pl"
andreoid:onClick="Przyciskl"
android:layout alignParentBottom="true"
android:layout centerHorizontal="true"
/>
<Button
android:id="@+id/przycisk3"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout alignParentLeft="true"
android:onClick="Przycisk3"
android: text="@string/p3" />

</RelativeLayout>

Listing 6.103 Uklad RelativeLayout.

O polozeniu elementow w ukladzie decyduja linijki w ktérych umieszczone sa
Wpisy:

android:layout alignParentLeft="true"

android:layout centerHorizontal="true"
android:layout alignParentBottom="true"
android:layout centerHorizontal="true".

Listing 6.104 Atrybuty ukladu relatywnego.

Wszystkie powyzsze parametry s3 ustawione na wartos¢ true. DomySlnym
ustawieniem tych atrybutow jest warto$¢ false dlatego jezeli chcemy je
uaktywni¢ musimy zmieni¢ ich warto$¢ na przeciwna.

Zwrdé¢ uwage na to, ze w przypadku RelativeLayout nie ma znaczenia
konieczno$¢ utozenia elementéw w pliku uktadu.

Przyciskl ma ustawiong warto$¢ alignParentBottom, ktéra umieszcza element
na dole ekranu, dodatkowo dolaczona jest druga opcja: center_Horizontal,
ktoéra umieszcza element doktadnie na $rodku w poziomie. Jak widaé¢ opcje
moga si¢ ze sobg taczy¢. Lista dost¢gpnych opcji dla atrybutu androeid:layout...
przedstawia ponizsza tabela:
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Atrybut

Dzialanie

android:layout alignParentBottom

Umieszcza element na dole uktadu

android:layout_alignParentTop

Umieszcza element na gorze uktadu

android:layout alignParentLeft

Umieszcza element po lewej stronie

android:layout alignParentRight

Umieszcza element po prawej stronie

android:layout centerInParent

Umieszcza element dokladnie na srodku
uktadu

android:layout centerHorizontal

Umieszcza element posrodku ukladu
W poziomie

android:layout centerVertical

Umieszcza element posrodku w pionie

Tabela 6.1 Wartosci atrybutow wykorzystywanych w ukladzie
RelativeLayout

Sa to najczgsciej uzywane opcje w ukltadzie RelativeL.ayout. Poréwnaj teraz

kod aplikacji z tabelg. Czy atrybuty przypisane widokom sg zgodne z tabelg?

6.9.3.2 Rozmieszczenie elementéw wzgledem siebie.

Kod aplikacji znajdziesz w folderze Aplikacjal9a. Jezeli potrzebujemy

umiesci¢ dwa elementy w grupie np. obok siebie mozemy rowniez zastosowac

RelativeLayout. Musimy tylko okresli¢ od jakiego elementu zalezy ten drugi.

Zaprojektujmy dwa przyciski, ktore beda zalezne od siebie — sg ulozone jeden

pod drugim.

Kod takiej aplikacji powinien by¢ zblizony do kodu przedstawionego na

ponizszym listingu:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<RelativeLayout
xmlns:android="http://schemas. android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent"”
tools:context=".MainActivity">
<Button
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"”
android:id="@+id/przyciskl"”
android: text="@string/pl"
android:onClick="Przyciskl"
android:layout centerInParent="true"
/>
<Button
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"”
android:id="@+id/przycisk2"
android: text="@string/p2"
android:onClick="Przycisk2"
android:layout alignLeft="@id/przyciskl"
android:layout below="@id/przyciskl"
android:layout centerHorizontal="true"

/>

</RelativeLayout>

Listing 6.105 Uklad RelativeLayout z elementami zaleznymi od siebie

Jako element nadrzgdny bedziemy traktowaé Przyciskl. Ustawiony on jest za
pomocg atrybutu android:layout centerInParent na $rodku ekranu. Przycisk
drugi zostat do niego przypisany za pomoca dwoch atrybutow:

e instrukcji:android:layout_alignLeft="@+id/przycisk1” — za jej
pomocg przycisk drugi jest wyrownany do lewej krawedzie przycisku
pierwszego, oraz drugiej

e instrukcji android:layout_below="@+id/przycisk1” — ktora ustawia

przycisk pod przyciskieml. Inne atrybuty obslugujace ustawienie
elementéw wzgledem siebie przedstawia ponizsza tabela.

Atrybut Dzialanie
layout above Umieszcza widok powyzej nadrz¢dnego
layout below Umieszcza widok ponizej nadrzednego
layout aligntop Wyréwnuje widoki do gornej krawedzi
layout alignbottom Wyréwnuje widoki do dolnej krawedzi
layout_alignleft, Wyréwnuje widoki do lewej strony
layout alignstart
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layout_alignright,
layout alignend

Wyrownuje widoki do prawej krawedzi

layout_toleftof,
layout tostartof

Umieszcza element po lewej stronie elementu
nadrzgdnego

layout_torightof,
layout toendof

Umieszcza element po prawej stronie elementu
nadrzednego

Tabela 6.2 Wartosci atrybutow ukladu RelativeLayotu.

Przycisk 1

Przycisk 2

Rysunek 6.65 Ulozenie przyciskow w ukladzie RelativeLayout

6.9.4 TableLayout

rozmieszczonych wzgledem siebie.

Uklad tabelaryczny przedstawia uktad w formie tabeli. Mozemy utworzy¢ uktad

dodajac do niego wiersze. Kazdy dodany do wiersza element tworzy komorke.

Szerokos¢ komorki jest rowna szeroko$ci najszerszego z elementow.

Kod aplikacji znajduje si¢ w folderze o nazwie Aplikacja20. Utworzmy prosty

uktad tabelaryczny sktadajacy si¢ z:

e pierwszego wiersza w ktorym umiescimy napis 1 pole tekstowe do

uzupelnienia;

e drugiego wiersza z dwoma przyciskami: wyslij i wyczys¢;

e trzeciego wiersza z napisem;

e czwartego wiersza z trzema polami wyboru typu checkbox;

Uktad bedzie wygladat jak na obrazie ponizej:
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Resetuj

D angielski |:| niemiecki D francuski

Rysunek 6.66 Widoki uloZzone za pomoca ukladu TableLayout

Jak wida¢ na rysunku utworzone zostaly cztery wiersze elementow. Kazdy
z wierszy zostal podzielony na kolumny. Kazdy nowododany element
w wierszu tworzy kolumne. Zwr6é¢ uwage na kolumne srodkows. Zostata ona
poszerzona do 175dp, a w zwiazku z tym wszystkie elementy w tej kolumnie
maja ta samg szeroko$¢, poniewaz pole tekstowe w pierwszym wierszu jest
najszerszym elementem w kolumnie.

Kod uktadu bedzie wygladat tak jak ponize;j:

<? xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<TableLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
tools:context=".MainActivity">
<TableRow
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">
<TextView
android:id="@+id/imie"
android:layout column="0"
android:text="@string/tekstl"” />
<EditText
android:id="@+id/odpowiedz"
android:layout width="175dp"
android:layout height="wrap content"
android:layout column="1"
android:hint="@string/hintl1"
android:inputType="textAutoCorrect"” />
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Listing 6.106 Uklad TableLayout

Nowym atrybutem jest: android:layout column. Przypisane do niego sa
kolejne wartoséci zaczynajac od 0. Wartos$ci te oznaczaja kolejnos¢ umieszczenia
elementu w wierszu.
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6.9.5 GridLayout

Kod ponizszej aplikacji znajdziesz w folderze o nazwie Aplikacja2la.
GridLayuout to uktad siatki. Tworzy w uktadzie siatk¢ wierszy i kolumn dzigki
ktorym mozna umieszcza¢ elementy w uktadzie.

GridLayout podobnie jak TableLayout uktada elementy w komorki. Réznica
jest taka, ze kazdemu elementowi w ukladzie nadajemy numer kolumny, ale
rowniez 1 numer wiersza. Nie ma potrzeby separowaé wierszy jak
w poprzednim uktadzie. Na rysunku przedstawiony jest wyglad aplikacji
zawierajacy te same elementy jak w poprzednim ¢wiczeniu z tg rdznica, ze
wykorzystujemy tutaj GridLayout.

Podaj swoje imie: VV

D angielski |:| niemiecki D francuski

Rysunek 6.67 Widoki rozmieszczone za pomoca ukladu GridLayout

Jak wida¢ uktad wyglada doktadnie tak samo jak w poprzednim ¢wiczeniu.
Spojrz teraz na kod aplikacji oparty na GridLayout:

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

<GridLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"”
tools:context=".MainActivity"
android:columnCount="3"
android: rowCount="4">
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Listing 6.107 Uklad GridLayout
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W uktadzie siatki umieszczamy wszystkie elementy w jednej sekcji bez podziatu
na wiersze. W kazdym widoku dodajemy dodatkowa linijke¢ kodu:
android:layout_row i podobnie jak w android:layout_column nadajemy im
wartosci poczawszy od 0. Kazdy nowy wiersz ma kolejng o jeden wigkszg

warto$¢.

™
Podaj swoje imie: WIERSZ 0
Wybierz jezyk WIERSZ 2
[] angielski [J niemiecki [ francuski WIERSZ 3

N S

—~
KOLUMNA 1 KOLUMNA 2 KOLUMNA 3

Rysunek 6.68 Schemat ulozenia widokow

Patrzac na nasz uklad nie trudno dostrzec, ze ma on pewne wady. W zwigzku
z tym, ze kolumna druga ma ustawiona wigkszg szeroko$¢ tzn. ze pozostate
komorki (zwlaszcza w wierszach drugim i trzecim) sg zbyt szerokie.
GridLayout daje nam jednak mozliwos$¢ scalenia dwoch komorek (zupetnie jak
w arkuszu kalkulacyjnym badz edytorze tekstowym). Wyobrazmy sobie, Ze nasz
uktad jest tabela. Jezeli wezmiemy pod uwage, ze EditText wyglada lepiej, gdy
jest szerszy to tabela bedzie wyglada¢ mniej wigcej tak jak na schemacie

ponizej:
TextView EditText
Buttonl Button2 ‘
TextView
CheckBox1 | CheckBox2 | CheckBox3

Tabela 6.3 Schemat ukladu GridLayout

Kod aplikacji znajdziesz w folderze Aplikacja21b. Sprobujmy teraz dostosowac
nasz uktad tak, zeby wygladat lepie;j.

Uzyjemy w tym celu atrybut android:layout columnSpan="2" Atrybut ten
informuje o tym, ze komorka bedzie zajmowacé obszar wielkosci dwoch
komorek. Gotowy kod aktywnosci po wprowadzonych zmianach bedzie
wygladac tak:
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<TextView
android: text="Wybierz jezyk "
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:id="@+id/napis"
android:layout column="0"
android:layout row="2"
android:layout columnSpan="2 e

<CheckBox
android: text="angielski "
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent”
android:id="@+id/angielski"
android:layout column="0"
android:layout row="3"/>

Listing 6.108 Uklad GridLayout z zastosowaniem atrybutu
android:layout_columnSpan

A po uruchomieniu aplikacja wyglada teraz tak:

51990 ¢ A -

Podaj swoje imie

D niemiecki D francuski

Rysunek 6.69 Ulozenie widokow z zastosowaniem atrybutu columnSpan

6.9.6 Uklady zagniezdzone

Kod utworzonej aplikacji znajdziesz w folderze o nazwie Aplikacja22.
Sprébujmy stworzy¢ uktad z ponizszego rysunku:
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Przycisk1 Przycisk2

Rysunek 6.70 Uklad zagniezdZony

Mamy tutaj dwa przyciski: PRZYCISK1, oraz PRZYCISK2, a takze trzy
kolorowe obrazki na ktorych znajdujg si¢ trzy kolorowe kwadraty. Obrazki
utozone sg jeden na drugim. W zwigzku z tym najprosciej bedzie uzy¢ w tym
przypadku ukladu FrameLayout. Natomiast do ulozenia przyciskow bedzie
nam potrzebny LinearLayout. Przy tego typu taczeniu uktadow najlepiej
wykorzysta¢ ich zagniezdzenie.

Zagniezdzenie uktadow polega na umieszczeniu jednego uktadu w srodku
drugiego. Zanim zaczniemy tworzy¢ kod powyzszego ukladu sprobujmy
wykorzysta¢ ponizszy schemat.
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PRZYCISK1 PRZYCISK2

Rysunek 6.71 Schemat prezentujacy zagniezdzenie widokow

W pliku aktywnos$ci bedziemy mieli trzy uklady. Pierwszy z nich (oznaczony
kolorem czerwonym) bedzie ukladem gléwnym - linearnym o orientacji
vertical. Chcemy, aby dwa wewnetrzne uklady byly ulozone jeden pod
drugim. Uktad ten sklada¢ si¢ bedzie z dwoch elementow. Pierwszym bedzie
kolejny uklad liniowy (oznaczony kolorem niebieskim). Tym razem o orientacji
horizontal, gdyz chcemy, zeby przyciski byly ulozone obok siebie. Drugim
uklad ramki (kolor zielony) FrameLayout w ktorym umie$cimy trzy obrazki.
Trzeba jeszcze przesungé elementy wykorzystujac parametry margin.

Kod uktadu moze wyglada¢ jak na ponizszym listingu.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent"”
android:orientation="vertical"
tools:context=".MainActivity">
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Listing 6.109 Kod aplikacji z ukladem zagniezdZonym
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6.9.7 ConstraintLayout

Kod aplikacji znajduje si¢ w folderze o nazwie Aplikacja23.

ConstraintLayout czyli uklad z ograniczeniami jest ukltadem w ktorym
elementy rozmieszczamy za pomocg edytora graficznego, a nie tak jak do tej
pory poprzez umieszczanie kodu w pliku xml. Utworzmy teraz nowy projekt.
Domys$lnie ustawionym uktadem bedzie ConstraintLayout. Jego kod wyglada
jak ponizej:

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

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"”
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
tools:context=".MainActivity">

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Listing 6.110 ConstraintLayout

Dodajmy do uktadu prosty widok tekstowy TextView w ktorym umiescimy
tekst Dzien dobry.

<?xm]l version="1.0" encoding="utf-8"?>

<android. support.constraint.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
tools:context=".MainActivity">

<TextView
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"”
android: text="Dzien dobry" />

</android. support.constraint.ConstraintLayout>

Listing 6.111 Uklad ConstraintLayout z widokiem TextView

Gdy przyjrzymy si¢ aplikacji zauwazymy, ze pojawia si¢ blad. Tre§¢ bledu to:
<TextView>: Missing Constraints in ConstraintLayout. Element TextView
nie ma ograniczenia — czyli Constraints.

293




Aplikacje mobilne

Problems File 3 Project Errors Layout and Qualifiers

® <> activity_mainxml C\Users\mk-su\AndroidStudioProjects\Aplikacja2 \app\src\main\res\layout 3 problems

o © This view is not cc ined. It only has designtime positions, so it will jump to (0,0) at runtime unless you add the constraints :10
£ Namespace declaration is never used :4

A Hardeoded string "t17, should use "@string” resource 115

Rysunek 6.72 Blad informujacy o braku ograniczenia widoku

Usunmy teraz blad dodajac ograniczenia dla elementu. W tym celu musimy
zmieni¢ widok pliku xml. Przejdzmy do zakladki Design znajdujacej si¢
w prawym gornym rogu edytora.

0 8| :

) Attributes Q &8 —
9, ConstraintLayout <unnamed>
id

Rysunek 6.73 Ikony umozliwiajace przemieszczanie si¢ pomiedzy edytorami
ukladu (tekstowym, polaczonym, graficznym)

Palette a8 — activity mainxmi ~ | Q| @) &, | OPxelv =34~ ©Aplikaciad v
Common O view ® O
Text ImageView 2
@ WebView
Euttons.
[] videoView
Jiees (5 CatendarView
Layouts © Text Clock
el s =
Helpers = ProgressBar (Horizontal)
Google =0 SeekBar
1201
2, SeekBar (Discrete)
Legey ¥ RatingBar
Q. SearchView
a TextureView
Companent Tree @ -
=] LinearLayout (vertical
[ Button “@string Fraycisk1®

O divider

Rysunek 6.74 Edytor graficzny ukladu
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W oknie widzimy nasz element TextView. Znajduje si¢ on w lewym goérnym
rogu. Musimy nada¢ mu ograniczenie. Zaznaczamy widok klikajac na niego. W

oknie po prawej stronie pojawi si¢ obszar o nazwie Layout.

wrap_content
wrap_content

Hello World!

®

K

> 7 B €4

A
"
T
'

'

@

Rysunek 6.75 Okienko umozliwiajace ustawienie ograniczen dla widoku

Ograniczenia nadamy poprzez klikni¢gcie niebieskiego znaku plus. Nadaé

musimy co najmniej dwa ograniczenia. Jedno pionowe i jedno poziome.
Mozemy rowniez nada¢ ograniczenia dla wszystkich czterech obszarow: gora,

dot, lewo, prawo.
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wrap_content
wrap_content
parent
parent

Hello World!

Rysunek 6.76 Ustawianie ograniczen dla widoku

Po nadaniu ograniczen znika blad brakujacego ograniczenia. W oknie Layout
widzimy pozycj¢ widoku. W tej chwili jest on ustawiony domys$lnie na wartosci
0 i 0. Oznaczaja one margines elementu czyli odleglos¢ od krawedzi lewej i
gornej. Element mozemy przesungé wybierajgc warto§¢ marginesu z rozwijanej
listy, badz przesuwajac element recznie w edytorze.

Klikamy na element i ustawiamy si¢ w jego S$rodku. Z wciSnietym
przyciskiem myszy przesuwamy element w dowolne miejsce. Wartosci
marginesow zmienig si¢ odpowiednio do polozenia elementu. Zmiany mozemy
rowniez podejrze¢ w edytorze tekstowym. Kod uktadu bedzie wygladac tak:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res—auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent'
tools:context=".MainActivity">

<TextView

android:layout width="wrap content"”
android:layout height="0dp"
android:layout marginStart="176dp"
android:layout marginTop="260dp"
android:text="@string/t1"

app:layout constraintStart toStartOf="parent"

app:layout constraintTop toTopOf='"parent" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Listing 6.112 Kod ukladu ConstraintLayout w edytorze tekstowym
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Zauwazmy, ze atrybuty app:layout_constraintStart toStartOf
i app:layout_constraintTop toTopOf znajdowaly si¢ domyslnie, kiedy
utworzyliSmy projekt. Dodajmy teraz kolejny element wykorzystujac uktad
z ograniczeniami i edytor graficzny.

Przechodzimy do zakladki Design. Po lewej stronie edytora mamy listg
dostepnych widokéw. Przejrzyj ja w celu sprawdzenia mozliwosci jakimi
dysponujesz. My wstawimy przycisk. Wybieramy z listy Button. Z wcisnigtym
klawiszem myszki przesuwamy przycisk na pole uktadu.

<f> activity_mainxml >

Palette Q@ — activiy_mainxml v |, & &, | OPixel v =
Common [ Button © N ,0dp, |2 |18 I I

Test (@) ImageButton

(e ] .
ChipGrou
Buttons e ¥ P

@ Chip
Widgets

~ CheckBox -~ o -
Layouts @ RadioGroup ‘ l
Containers @ RadioButton e} BUTTON o)
Helpers 3 ToggleButton l ]
a5tk =@ Switch I O =

oogie
- @ FloatingActionButt...

Legacy

Rysunek 6.77 Wstawianie przycisku Button do uktadu.

Teraz mozemy ustawic¢ polozenie przycisku najpierw jednak musimy nada¢ mu
ograniczenia. Postepujemy doktadnie tak samo jak z polem tekstowym.

6.10 Style

Chcemy utworzy¢ aplikacje, ktora sklada si¢ z dziewieciu przyciskow
utozonych w trzy rzgdy po trzy kolumny. Przyciski maja mie¢ naprzemienne
kolory — tak, aby wygladaty jak szachownica.

W kodzie uktadu umiescimy dziewie¢ przyciskéw Button i kazdemu z nich
przypiszemy odpowiednie ustawienia. Takie rozwigzanie ma dwie wady.
Po pierwsze zwielokrotniamy kod, gdyz kazdy z przyciskow musimy opisac
osobno, a poza tym gdyby zaszla potrzeba drobnej zmiany jednego elementu
musieliby$my zmiany wprowadzi¢ w kazdym elemencie osobno.
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Mozemy tutaj wykorzystac style. Style (podobnie jak w kaskadowych arkuszach
styli css) umozliwiaja zgrupowanie ustawien w jednym miejscu i przypisanie
okreslonego stylu do widoku.

6.10.1 Tworzenie stylow

Kod aplikacji znajduje si¢ w folderze o nazwie Aplikacja24.

Tworzymy nowa aplikacje. Do rozmieszczenia elementdow wykorzystamy
GridLayout. W ukladzie umiescimy dziewig¢¢ przyciskow. Poczatkowo kod
pliku activity .main.xml bedzie wygladat nastepujaco:

Listing 6.113 Poczatkowy kod ukladu aplikacji
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Rézni¢ sie¢ beda tylko warto§ci w parametrach android:layout column
i android:layout_row.

Aplikacja po uruchomieniu begdzie wygladac tak:

Rysunek 6.78 Aplikacja ze stylem domyS$Inym

Style mozna tworzy¢ w pliku styles.xml. Jest to plik zasobow aplikacji 1 znalez¢
go mozna w drzewie po lewej stronie. Jezeli plik si¢ tam nie znajduje trzeba go
utworzy¢ samodzielnie. Klikamy prawym przyciskiem myszy na galaz values
i z menu, ktore nam si¢ otwiera wybieramy New = Values Resource File.

hdroid ~ <[> activity_mainxml <[> stringsxml  *  (©) MainActivityjava
Caapp 1 <resources>

> [ manifests

v Djava 2 <string name="app_name">V

v [E com.example.mya’

© Moinactiiey | ] < Koiin Clas/Fie

N el
> @ oom‘example.rnya! (3 sample Data Directory
C3java (generated) | & cur Cul+X| = File
v [lres | © Copy Curl+C | =0 gerarch File Ctrl+Alt+Shift+Insert
> [ drawable Copy Path/Reference... 0 Directory
v [ tayout | ) paste Cul+V1 = image Asset
Q’f activity_mainxi s AtaF7 | 2 Vector Asset
> [ mipmap
~ [ values Analyze > | A CMakelists.txt
<> colorsxml Refactor 5 25 Activity ;
<[> stringsxml S et 3
> B themes (2) Bookmaris 7 T .
> Dxmi Reformat Code CleAltsl| o
C3 res (generated) ooy . 4 Service >
&7 Gradle Scripts oy o & UiComponent >
&7 build.gradle (Project: 4 Automotive »
£7 build.gradle (Module| [> Run values* and 1 more' Ctri+Shift+F10 | & XML >

Rysunek 6.79 Tworzenie nowego pliku zasobéw — styles.xml
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Nadajemy plikowi nazwe styles. Rozszerzenie xml zostanie nadane
automatycznie. Utworzymy styl o nazwie Szachownica.

<item
<item
<item
<item
<item
<item

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<resources>

<style name="Szachownica'>
name="android:layout width">130dp</item>
name="android:layout_height">130dp</item>
name="android:background">#FFFFFF</item>
name="android: textColor">#FF0000</item>
name="android: typeface">serif</item>
name="android: textSize">55sp</item>
</style>

</resources>

Listing 6.114 Definicja stylu Szachownica

Po pierwsze nadajemy nazwe stylu: name="Szachownica”. Kolejne atrybuty
informuja o szerokosci i dlugosci widoku. Natomiast o kolorze tta zadecyduje
atrybut android:background. Jest on ustawiony na bialy, gdyz chcemy, aby

wszystkie przyciski byly biate. Kolor mozemy zmieni¢ poprzez kliknigcie

malego kwadratu znajdujacego si¢ po lewej stronie okna.

activity_mainxml strings.xml > ¢
<?xml version="1.0"
<resources>
|5 <color name="bla
<color name="whi
11 <color name="blu
B <color name="gre
5] <color name="red
<color name="vyel
</resources>

Rysunek 6.80 Zawarto$¢ pliku colors.xml

Kliknigcie spowoduje wyswietlenie palety.
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5 M <color na
6l <colonr na:]
Resources Custom nanm
nam
>

¢ @ Camm—

92 188 24 FFSCBCTIE

Material 800 ~

EEEEEEEN
SEEEENEEN

Rysunek 6.81 Okno wyboru koloru

Kolor wybieramy poprzez klikniecie w odpowiedni obszar. Mozemy to zrobi¢
rowniez przesuwajac dostepne suwaki. Pierwszy steruje odcieniem, drugi
przezroczystoscig. Skorzysta¢ mozemy réwniez z przygotowanej listy, a takze
wpisa¢ wartosci RGB recznie. Dla koloru biatego bedzie to wartos¢ 255, 255,
255. Zapis w pliku styles.xml jest zapisem szesnastkowym.

Kolejne atrybuty to ustawienia koloru tekstu:

|<item name="android:textColor">#FF0000</item>
Listing 6.115 Ustawienie koloru czcionki

Okresla rodzing czcionek:

|<item name="android:typeface">serif</item>
Listing 6.116 Ustawienie rodziny czcionek

Okres$la wielko$¢ czcionki:

| <item name="android:textSi ze">555p</item>|

Listing 6.117 Ustawienie rozmiaru czcionki

W pliku uktadu mozemy teraz przypisa¢ style do odpowiednich kwadratow.
Zrobimy to za pomocg ponizszego kodu:
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| style="@style/NazwaStylu"|
Listing 6.118 Przypisanie stylu do widoku.

w miejscu NazwaStylu wpisujemy nazwe Szachownica. Zmienimy ustawienie
stylu dla pierwszego przycisku. Kod przycisku bedzie wygladat nastepujaco:

<Button
style="@style/Szachownica"
android: text="1"
android:layout column="0"
android:layout row="0"

/>
Listing 6.119 Kod przycisku Button z zadeklarowanym stylem

Aplikacja po uruchomieniu powinna przypomina¢ ponizszy rysunek:

ysunek 6.82 Przycisk 1 po zastosowaniu styl

Na rysunku widaé, ze przycisk zmienit rozmiar, a takze ksztalt. Zmienit si¢
roéwniez rozmiar i kolor czcionki. Nie zmienit si¢ jednak kolor przycisku.
Aplikacja dziata w domyS$lnym stylu, ktory jest zapisany w pliku Manifest.xml.
Dlatego musimy zmieni¢ to ustawienie. Na poczatek jednaj musimy ustali¢ swoj
motyw aplikacji. W pliku styles.xml umieszczamy nast¢pujacy kod:

<style name="NowyTemat"
parent="Theme.AppCompat.Light.NoActionBar">
</style>

Listing 6.120 Stworzenie nowego stylu aplikacji

Tworzymy nowy styl o nazwie NowyTemat. W atrybucie parent wpisujemy
nazw¢ stylu nadrzednego — rodzica, ktory nieco zmieni wyglad aplikacji.

302



Aplikacje mobilne

Ustawienia motywu beda szerzej omoéwione w nastgpnym rozdziale. W tym
momencie wystarczg nam tylko te dwie powyzsze linijki. Nastepnie
przechodzimy do pliku manifestu i zmieniamy tam jego nazwe.

<application
android:allowBackup="true"

android:dataExtractionRules="@xml/data extraction rules"
android: fullBackupContent="@xml/backup_ rules"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app name"
android:roundIcon="@mipmap/ic launcher round"
android: supportsRtl="true"
android:theme="@style/NowyTemat"
tools: targetApi="31">

Listing 6.121 Fragment pliku manifestu

W miejscu android: theme zmieniamy domy$lng nazwe na nazwe naszego stylu
czyli: NowyTemat. Po uruchomieniu aplikacji nasz przycisk zmieni kolor na
wlasciwy.

| 558 O 0 & @ -

Rysunek 6.83 Aplikacja po zastosowaniu wlasnego tematu aplikacji
Zauwazy¢ mozna rowniez, ze zmian¢ pozostatych przyciskow, a takze, zmiane
koloru paska. Wynika to z faktu, ze zmieniliSmy caly temat kolorystyczny
aplikacji.

6.10.2 Dziedziczenie stylow

Kod ponizszej aplikacji znajdziemy w folderze Aplikacja24a.

Podczas tworzenia wigkszych 1 bardziej skomplikowanych aplikacji
wykorzystanie pojedynczej grupy styli moze by¢ niewystarczajace. Czgsto
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potrzebne jest wiele tego typu grup, ktére czesto rdznig si¢ tylko pewnymi
elementami. Wowczas mozemy wykorzystac czgs¢ atrybutow z jednego stylu.

Jako przyklad zmodyfikujemy poprzednig aplikacj¢. Na poczatek przypiszmy

styl Szachownica do wszystkich widokéw w ukladzie. Aplikacja bedzie
wyglada¢ tak jak na ponizszym rysunku.

Rysunek 6.84 Aplikacja z zastosowaniem wlasnego stylu

Wszystkie pola sg koloru bialego. Teraz musimy znalez¢ sposob jak najprosciej
i najszybciej dokona¢ zmian w kodzie. Wykorzystamy w tym celu dziedziczenie
stylow. Dziedziczenie jak wspomniano na poczatku umozliwia zmiane tylko
wybranych parametréw. Reszte zostawimy bez zmian.

Tworzymy styl o nazwie Szachownica.Czarne. Nazwa zawiera informacje
otym, ze glownym stylem jest styl o nazwie Szachownica, a kropka
informacje, ze styl Czarne po nim dziedziczy. W stylu Szachownica.Czarne
wpisujemy informacje o kolorze tla jakie ma mie¢ widok. Kod pliku styles.xml
bedzie wygladat tak jak ponize;j:
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Listing 6.122 Definicja odziedziczonego stylu o nazwie Szachownica.Czarne

W pliku uktadu trzeba dopisa¢ informacj¢ o nowym stylu dla widokéw, ktore
maja mie¢ czarny kolor. Kod pliku uktadu bedzie miat po zmianach nastepujaca

postac:
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Listing 6.123 Kod ukladu z przypisanymi stylami

Aplikacja bedzie wygladac¢ tak jak na ponizszym rysunku:
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Rysunek 6.85 Aplikacja wykorzystujaca dziedziczenie stylu

6.11 Tematy, motywy.

Tematy lub motywy omawiane juz byly w poprzednim rozdziale. Zagadnienie
to jest nieco szersze i przyblizymy je w tym rozdziale.

Temat lub motyw jest stylem stosowanym w aplikacji. Temat podobnie jak
styl mozna zdefiniowa¢ i wykorzysta¢ w calym programie. Style wykorzystuje
si¢ do czesci aplikacji np. widoku. Temat stosuje si¢ do catej aplikacji. Sag to
ustawienia wygladu aktywnosci od strony graficznej: kolory, rodzaje czcionek,
a takze kolory paskéw w oknie.

6.11.1 Korzystanie z wbudowanych tematéw

Tworzymy nowg aplikacje z plikiem ukladu zawierajacym pole tekstowe
i przycisk.
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<?xml version="1l.0" encoding="utf-8"?>

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas. android. com/apk/res-auto"”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
tools:context=".MainActivity">

<TextView
android:id="@+id/textView"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android:layout marginBottom="32dp"
android: text="Hello World!"
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndof= "parent"
app: lay'out_constrazntl‘op_to!’opOf— "parent"
app:layout constraintVertical bias="0.125"
android: textSize="25pt"/>

<Button
android:layout width="260dp"
android:layout height="97dp"
android:layout marginTop="150dp"
android: text="Przycisk"
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndof= "parent"
app:layout _ constralntﬂorlzontal bias="0.498"
app:layout constraintStart tostartof-"parent"
app: layout_constrazntTop_toTopO ="parent"
app:layout constraintVertical bias="0.071" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Listing 6.124 Plik ukladu aplikacji

Nastepnie dodajemy plik styles.xml. Potrzebny réwniez bedzie plik manifestu.
W pliku styles.xml tworzymy nowy motyw. Nadajmy mu nazw¢ NowyTemat2
i ta wlasnie nazwe wpiszemy w pliku manifestu. Plik styles.xml powinien
wyglada¢ teraz tak:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<resources>
<style name="NowyTemat2" parent="Theme.AppCompat">
</style>
</resources>

Listing 6.125 Utworzenie nowego stylu
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W atrybucie parent mozemy wybra¢ jeden z wielu dostgpnych motywow
aplikacji. Najlepszym wyborem be¢da tematy z kolekcji Material3. Sa one
bardzo nowoczesne i oparte sa na technologii Materia Design wersji 3. Ponizej
znajduja si¢ przyktady aplikacji wykorzystujace rozne wbudowane motywy.
Theme.AppCompat:

———

( . 1M:27 ©

Aplikacjad1

Hello World!

Rysunek 6.86 Apliacj a po zastosowaniu motywu "Teme.AppCompat"
Theme.Material3.DynamicColors.Light:

Aplikacja41

Hello World!

Rysunek 6.87 Aplikacja po zastosowaniu motywu
Theme.Material3.DynamicColors.Light"
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Theme.Material3.Dark:

fersmmmm—n

Aplikacjad1

Hello World!

Rysunek 6.88 Aplikacja po zastosowaniu motywu ""Theme.Material3.Dark"

6.11.2 Tworzenie wlasnego motywu

Kod aplikacji znajduje si¢ w folderze o nazwie Aplikacja25.

Tworzenie wtasnego motywu trzeba zacza¢ od ustawienia dowolnego
z domyslnych tematéw. Robimy to w pliku styles.xml. Pamigtaj rowniez, zeby
w pliku manifestu doda¢ gléwna nazwe stylu.

Wszystkie kolory, ktore bedziemy uzywaé w aplikacji nalezy wczesniej
zadeklarowac 1 ustawi¢ w pliku colors.xml. Znajduje si¢ on w drzewie aplikacji
w galezi Values. W pliku mozna dopisa¢ wartosci do tych, ktore juz tam si¢
znajduja. Zajmiemy si¢ teraz edycja tego pliku. Utworzymy wyraziste, kolory
ktore silnie begda akcentowac elementy aplikacji. Dopisujemy nastgpujace
kolory:

<color name="zielony">#7CB342</color>

<color name="czerwony">#D50000</color>
<color name="zolty">#FFD600</color>

<color name="jasnyniebieski">#55B7F1l</coloxr>
<color name="ciemnoniebieski">#283593</color>
<color name="rdézowy">#D1119C</color>

Listing 6.126 Plik colors.xml

Nastepnie w pliku styles.xml zmieniamy ustawienia kolorow elementow
wystepujacych w aplikacji. Kod w pliku styles.xml wyglada tak jak ponize;j:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<resources>

<style name="NowyTemat2" parent="Theme.AppCompat">

<item

name="android:windowBackground">@color/zielony</item>

<item name="colorPrimary">@color/zolty</item>

<item name="colorPrimaryDark">@color/czerwony</item>

<item

name="android: textColor">Qcolor/jasnyniebieski</item>

<item name="colorAccent">@color/ciemnoniebieski</item>

<item

name="android: textColorPrimary">@color/rdézowy</item>
</style>

<style name="Przycisk">

<item
name="android:background">@color/ciemnoniebieski</item>
<item
name="android: textColor">@color/jasnyniebieski</item>
</style>
</resources>

Listing 6.127 Plik styles.xml z zdefiniowanym wlasnym stylem

UtworzyliSmy rowniez dodatkowy styl dla przycisku. Na rysunku widzimy
w ktorym miejscu aplikacji ustawity si¢ zadeklarowane kolory.

Aplikacja25

Rysunek 6.89 Aplikacja z wlasnym motywem
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Jak widzimy colorPrimary to kolor znajdujacy si¢ na goérze aplikacji tzw. pasek
ToolBar. ColorPrimaryDark to kolor paska znajdujacego si¢ na samej gorze
aplikacji. Android:windowBackground to kolor tla w calej aplikacji,
a android:textColor to kolor tekstu. Podobnie bgdg dziata¢ te ustawienia dla
poszczegdlnych widokow. Jako przyktad w tej aplikacji to przycisk Button.

6.12 Cykl zycia aktywnoSci

Kazda aktywno$¢, ktéra zostanie uruchomiona poprzez system operacyjny
rozpoczyna swoj cykl zycia. Aplikacja moze przyjmowac kilka réznych stanow.
Sa to:

e Stan aktywny — aktywnos¢ jest widoczna na pierwszym planie;

e Stan wstrzymania — aplikacja jest widoczna czeSciowo, ale nadal jest
mozliwos¢ jej przywrdcenie (nie zostata zamknigta);

e Stan zatrzymania — aplikacja jest nie widoczna, ale jeszcze nie zostaly
zwolnione wszystkie zasoby;

e Stan zniszczenia — aktywno$¢ konczy swoje dziatanie;

Przy starcie aplikacji swoje dzialanie rozpoczyna metoda onCreate, ktora
zdefiniowana jest w pliku aktywnosci. Metoda onCreate ,,0zywia” aktywno$¢
1 umozliwia jej dziatanie. Kiedy aktywno$¢ konczy dzialanie jest uruchamiana
metoda onDestroy. Jest to ostatnia metoda w cyklu zycia aktywnosci. Jej
zadaniem jest wyczyszczenie danych, ktore zawierala aplikacja. Wraz
z zamknigciem aplikacji wszystkie zasoby z jakich korzystata zostajg zwolnione,
a aktywnos¢ przechodzi w stan zniszczenia.

Jednak podczas uzytkowania aplikacji zdarzaja si¢ czasami sytuacje, kiedy
dziatanie aplikacji nie zostaje zatrzymane, ale czasem musi zosta¢ chwilowo
przerwane. Sytuacja taka moze zdarzy¢ si¢ wowczas, gdy podczas korzystania
z aplikacji np. zadzwoni telefon i odbieramy potaczenie. Aplikacja przyjmuje
stan uspienia. Dobrymi przykladami sg gry, stuchanie muzyki czy ogladanie
filmu na urzadzeniu mobilnym. Pomocne beda tutaj kolejne metody, ktore
zadbaja o to, zeby podczas takich sytuacji dziatanie aplikacji nie zostato
zaktocone. Zanim jednak omoéwimy te metody przeanalizujmy cykl zycia
aktywnosci przedstawiony na ponizszym rysunku.

Uruchomienie aktywnos$ci wywoluje metode onCreate(). Gdy aktywnos¢
(a przede wszystkim aplikacja) zaczyna dziata¢, ale nie koniecznie jest widoczna
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na pierwszym planie urzadzenia, swoje dzialanie rozpoczyna metoda onStart().
Gdy aplikacja jest juz widoczna na pierwszym planie zaczyna pracowa¢ metoda
onResume().

Gdy aplikacja zostaje zamykana przez uzytkownika zaczynajg dziala¢ metody,
ktore beda czuwaly nad prawidlowym przebiegiem tego procesu. Pierwsza
znich onPause() zaczyna dziala¢ w momencie, kiedy aplikacja znika
z pierwszego planu czyli np. uzytkownik odebrat potaczenie telefoniczne lub
otworzyt inng aplikacj¢. Jezeli wznowiono dziatanie programu wywotywana jest
metoda onResume(). Jednak jesli uzytkownik zdecyduje o wylaczeniu aplikacji
nastgpna uruchomiong metoda bedzie onStop(). Przy zakonczeniu dziatania
aplikacji ostatnig metoda bedzie metoda onDestroy(), ktora wyczysci wszystkie
zasoby zarezerwowane przez aplikacje.

Jezeli z jakiego$ powodu uzytkownik postanowi jednak wznowi¢ dziatanie
aplikacji czyli przywroci¢ ja na pierwszy plan urzadzenia, pomocna bedzie
metoda onRestart(), zaczyna ona dziata¢ tuz przed wznowieniem dziatania
aplikacji, po niej uruchamiana jest ponownie metoda onStart().
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v

onCreate()

onStart()

——— onResume()

onRestart()

b

v

onPause()

r

» onStop()

r

onDestroy()

Rysunek 6.90 Schemat cyklu zycia aktywnoSci.
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6.13 Fragmenty

Dla lepszej organizacji i funkcjonalnosci aplikacji uktad mozna podzieli¢ na
mniejsze czesci. Czes¢ ukladu to po prostu fragment. Fragmenty podobnie jak
uktady definiujemy w pliku uktadu z rozszerzeniem *.xml.

By zaprezentowaé dziatanie fragmentow przygotujmy kolejna aplikacje. Uktad
aplikacji bedzie podzielony na trzy cze$ci wobec czego utworzymy sobie trzy
pliki ukladu 1 trzy nowe
fragment_1.xml,

aktywnosci o nastgpujacych nazwach:

fragment_2.xml, fragment_3.xml, Fragmentl.java,

Fragment2.java, Fragment3.java.

Zaczniemy od dodania do projektu Fragmentéw. Otwieramy drzewo aplikacji
znajdujace si¢ po lewej stronie okna Android Studio. Rozwijamy je i klikamy
prawym przyciskiem myszy na katalog layout umieszczony w katalogu res.

Tworzymy nowy Fragment: New = Fragment - Fragment(Blank). W oknie
tworzenia fragmentu wpisujemy nazwe Fragmentl. Zatwierdzamy przyciskiem
Finish. W plikach java (na drzewie aplikacji) pojawi si¢ nowa klasa
Fragmentl.java, a w pliku zasobow layout mamy nowy plik uktadu o nazwie
fragment 1.xml.

= Bfg""""""“ﬁ © Java Class I
MainAc : BTE
e [ Kotlin Class/File |1v1tv extends AppC
> [E praydad.nr 3 cut CtriaX <[> Android Resource File
E},‘_java (generate @ c Crl+C [ Android Resource Directory
opy ri+ |
v [ -
F g drawable Copy Path/Reference... O sample Data Directory nC reate ( B undle sav
= Fil
Piclaund B Baste anw| 2 7° te(savedInstanceSt
o = Scratch File Ctrl+Alt+Shift+Insert -
<Piclaund  find ysages A7 | & package ew(R.layout.activi
5 kotipg Find in Files... Ctri+5hift+F | 1 |mage Asset
»: layout Sl X
< activy) :ep:g_ce in Files... Ctrl -Shuft;R 4 Vector Asset
: nalyze - =
> [ mipmap ¥ A CMakelists.txt 5Z Cos (Vlew VJ_EW)
v [ values Refactor > = 5 :
<f> colorsx| = Activity , 5t = findViewById(
<psuingsy  Bookmans / £ Galley.. !
> ) hames|| = Reformae Code SR | e || T
> [ wml i+ % Sarvirs >

Rysunek 6.91 Tworzenie nowego Fragmentu

Operacje powtarzamy trzykrotnie tworzac Fragmenty o nazwach Fragmentl,
Fragment2, oraz Fragment3. Dodane pliki s3 widoczne w drzewie aplikacji.
Kod aplikacji znajduje si¢ w folderze Aplikacja26.

Jako pierwszy zdefiniujemy Fragmentl. Zaczniemy od plika ukladu.
Fragment fizycznie jest czgsciag aktywnoSci dlatego mozemy go definiowac tak
jak aktywnos¢, np. nadawa¢ mu te same rodzaje Layoutéow i okreslone dla
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aktywnos$ci atrybuty. Pierwszy z fragmentéw zdefiniujemy jako uktad
LinearLayout zawierajacy wys$wietlany tekst: ,Jestem pierwszym
fragmentem”, oraz przycisk z napisem: ,Fragmentl”. Dla odrdznienia
fragmentu od pozostatych nadajmy mu rowniez tto w kolorze zielonym.

Drugi fragment zdefiniujmy jako uklad FrameLayout i umieScimy w nim
obrazek na ktoérym bedzie znajdowacé si¢ bialy napis: ,Jestem fragmentem
drugim”. Tto fragmentu ustawimy na Kkolor niebieski.

Trzeci fragment bedzie zdefiniowany w ukladzie RelativeLayout. Bedzie
zawieral widok TextView z napisem: ,,To ja Fragment nr 3” i tlo koloru
zo6ltego. Tekst bedzie znajdowat si¢ dokladnie w centrum uktadu: zarowno
w pionie jak i w poziomie.

Kody wszystkich fragmentow beda wyglada¢ w nastgpujacy sposob:

Plik fragment 1.xml:

<?xml version="1l.0" encoding="utf-8"7?>

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas. android. com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:background="@color/green"”
android:orientation="vertical"
tools:context=".Fragmentl">

<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"”
android: text="Jestem pierwszym fragmentem'/>
<Button
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"
android: text="Fragmentl" />
</LinearLayout>

Listing 6.128 Plik ukladu pierwszego fragmentu

316



Aplikacje mobilne

Plik fragment_2.xml:

Listing 6.129 Plik ukladu drugiego fragmentu
Plik fragment 3.xml:

Listing 6.130 Plik ukladu trzeciego fragmentu

Kolejnym zadaniem jest edycja plikow aktywnosci. Tak, aby nasze klasy staty
si¢ klasami obstugujacymi fragmenty. Kod pliku Fragmentl.java bedzie
wygladat jak ponizej:
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package przyklad.nr26;

import android.os.Bundle;

import androidx.fragment.app.Fragment;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

public class Fragmentl extends Fragment {

@Override
public View onCreateView (LayoutInflater inflater,
ViewGroup container, Bundle savedInstanceState) {
return inflater.inflate (R.layout.fragment 1, container,
false) ;

}

}
Listing 6.131 Plik aktywnosci dla pierwszego fragmentu

Na poczatek musimy zaimportowa¢ potrzebne w tym fragmencie klasy.
Nastepnie tworzymy klase Fragmentl, ktoéra bedzie dziedziczyla po
wbudowanej klasie Fragment. Metoda onCreateView jest uruchamiana
w momencie, kiedy fragment znajduje si¢ na ekranie aplikacji. Zawiera ona trzy
parametry:

e Inflater — umieszcza we fragmencie odpowiedni uktad;

e Container — jest to komponent rodzicielski z ktorym tgczymy wszystkie
kontrolki wystepujace we fragmencie;

e savedInstanceState — odpowiada za odczytanie poprzedniego stanu
fragmentu;

W pierwszym parametrze metody inflate umieszczamy informacj¢ o pliku
uktadu, ktory ma obstugiwa¢ nasz fragment. Stad w tym kodzie umieszczony
zostat plik fragment 1. Pozostale pliki fragmentow (Fragment2.java
i Fragment3.java) bedg mialy na poczatku podobny kod i beda wygladac
nastepujaco:
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package przyklad.nr26;

import android.os.Bundle;

import androidx.fragment.app.Fragment;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

public class Fragment2 extends Fragment {

@Override
public View onCreateView (LaycutInflater inflater,
ViewGroup container, Bundle savedInstanceState) {
return inflater.inflate (R.layout. fragment 2,
container, false);

}

}

Listing 6.132 Plik aktywnoSci dla drugiego fragmentu

Fragment3.java:

package przyklad.nr26;

import android.os.Bundle;

import androidx.fragment.app.Fragment;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

public class Fragment3 extends Fragment {

@Override
public View onCreateView (LayoutInflater inflater,
ViewGroup container, Bundle savedInstanceState) {
return inflater.inflate (R.layout.fragment 3,
container, false);

}

}

Listing 6.133 Plik aktywnosci dla trzeciego fragmentu

Teraz nasze Fragmenty musimy polaczy¢ w cato§¢. W tym celu bgdziemy
edytowaé¢ glowny plik ukladu activity main.xml. Chcemy, zeby nasze
Fragmenty utozyly si¢ jak na rysunku ponizej. Najlepiej, wigc bedzie
wykorzysta¢ zagniezdzony uklad LinearLayout. Kod aktywnosci bedzie
wygladat tak:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical" >
<LinearLayout
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"”
android:orientation="horizontal">

<fragment
android:id="@+id/fragment1”
android: name="przyklad.nr26.Fragmentl"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent"” />

<fragment
android:id="@+id/fragment2"
android:name="przyklad.nr26.Fragment2"
android:layout width="280dp"
android:layout height="wrap content" />
</LinearLayout>

<fragment
android:id="@+id/fragment3"
android:name="przyklad.nr26.Fragment3"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" />

</LinearLayout>
Listing 6.134 Plik activity_main.xml z ulozonymi wewnatrz fragmentami

A aplikacja po uruchomianiu be¢dzie przypominata ta z ponizszego rysunku:

Fragment1

To ja Fragment nr 3

Rysunek 6.92 Aplikacja z zastosowaniem trzech fragmentéow
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6.14 Powiadomienia

Powiadomieniami w aplikacji mobilnej sg krotkie wiadomos$ci przekazywane
przez system uzytkownikowi. Powiadomieniem moze by¢ np. informacja
o0 odebraniu wiadomoS$ci e-mail, albo przypomnienie z kalendarza. Na ekranie
pojawia si¢ wowczas okienko z informacjg, a na pasku wyskakuje ikona
przypominajaca.

Kod aplikacji znajduje si¢ w katalogu o nazwie Aplikacja27.

Tworzenie prostego powiadomienia rozpoczniemy od przygotowania pliku
uktadu. Umiescimy w nim przycisk Button, ktéory bedzie uruchamiat
powiadomienie, oraz dwa widoki TextView. Pierwszy z nich wyswietli
komunikat: Czy powiadomienia sq wlaczone?. Drugi wyswietli odpowiedz:
tak Iub nie. Dzialanie takie spowodowane jest wprowadzeniem zmian
w wyswietlaniu powiadomien. Zmiany pojawity sic w API 34. Maja na celu
umozliwi¢ uzytkownikowi blokade niechcianych powiadomien. Zanim aplikacja
uruchomi powiadomienie jej uzytkownik musi wyrazi¢ zgodg. Jezeli taka zgoda
istnieje powiadomienie pojawia si¢ automatycznie. Kod uktadu bedzie wygladat
nastepujaco:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.appcompat.widget. LinearLayoutCompat

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

android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent"

android:orientation="vertical"

android:padding="16dp"

tools:context=".MainActivity">

<Button
android:id="@+id/przyciskl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"”
android:layout gravity="center"
android: text="Pokaz powiadomienie"
android:onClick="uruchom"/>
<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="horizontal"
android:padding="8dp">
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<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout weight="1"
android:gravity="center"
android: text="Powiadomienia wigczone?" />

<TextView

android:id="@+id/tekstl"”
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content”
android:layout weight="1"
android:gravity="center"”
tools:text="TAK" />

</LinearLayout>

</androidx.appcompat.widget.LinearLayoutCompat>

Listing 6.135 Kod ukladu activity main.xml

Przejdziemy teraz do pliku aktywnosci. Tworzenie powiadomienia
rozpoczniemy od deklaracji zmiennych.

private static final String CHANNEL ID = "channel 01";
private static ActivityResultLauncher<String>
requestPermissionsLauncher;

private NotificationManager notificationManager;

Listing 6.136 Deklaracja zmiennych

Pierwsza z nich CHANNEL ID utworzy id kanatu powiadomien. Druga to
zmienna bedzie przechowywac informacje o tym, czy uzytkownik udzielit
pozwolenia na wyswietlanie powiadomienia. Trzecia to zmienna tworzaca
menedzera powiadomien. Kolejne dziatanie, to uzupetienie metody onCreate.

notificationManager =
getSystemService (NotificationManager.class) ;
Uruchamiamy menedzera powiadomien

requestPermissionsLauncher =
registerForActivityResult (new
ActivityResultContracts.RequestPermission(), isGranted -
> {

refreshUI () ;

if (isGranted) sendNotification() ;

})

Listing 6.137 Kod uzupelniajacy metode onCreate

Tworzymy nowy obiekt, ktory, sprawdzi czy powiadomienia sg wlaczone.
Instrukcja warunkowa sprawdzi czy takie powiadomienie zostato udzielone,
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jezeli tak, zostanie uruchomiona metoda sendNotification, ktorej zadaniem
bedzie uruchomienie powiadomienia. Definicje metody omoéwimy za chwilg.

createNotificationChannel () ;
refreshUI () ;

Listing 6.138 Wywolanie metody tworzacej kanal powiadomienia

Tworzymy kanal powiadomienia i za pomoca metody refreshUI wyswietlamy
odpowiedni komunikat o tym czy uzytkownik wydat zgode na powiadomienie.

public void uruchom (View view) {

if (ActivityCompat.checkSelfPermission(this,
android.Manifest.permission.POST NOTIFICATIONS) !=
PackageManager.PERMISSION GRANTED) {

requestPermissionsLauncher.launch (android.Manifest.permi
ssion.POST NOTIFICATIONS) ;
return;
}

sendNotification() ;

Listing 6.139 Definicja metody uruchom

Metoda uruchom zadziata po wcisnieciu przycisku Button. Sprawdzi ona czy
aktywne jest pozwolenie uzytkownika. Jezeli taka zgoda jest udzielona
uruchomione zostanie powiadomienie. Kolejna metoda utworzy kanal

powiadomienia.
private void createNotificationChannel () {
CharSequence name = "notification channel";

String description =
"notification channel description";
int importance =
NotificationManager.IMPORTANCE DEFAULT;
NotificationChannel channel = new
NotificationChannel (CHANNEL ID, name, importance);
channel . setDescription (description) ;

notificationManager.createNotificationChannel (channel) ;

}
Listing 6.140 Definicja metody tworzacej kanal powiadomienia

CharSequence name — nadaje nazwe kanalu, ktora bedzie nam potrzebna do
jego utworzenia. Zmienna importance ustala priorytet kanatu, ktory decyduje
0 jego waznosci wowczas gdy mamy ich w jednej aplikacji wiece;.

Obiekt klasy NotificationChannel, o przyktadowej nazwie channel tworzy
kanat powiadomienia. Wykorzystane sg tutaj parametry utworzonej we
wczesniejszej czeSci kodu: id kanalu, name i description. Ostatecznie
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uruchamiamy kanat za pomocg menedzera
powiadomien - notificationManager.

private void refreshUI () {
TextView textView = findViewById(R.id.tekstl) ;

textView.setText (notificationManager.areNotificationsEna
bled() ? "TAK" : "NIE");

}

Listing 6.141 Deklaracja metody refreshUI

Metoda refreshUl ma za zadanie wyswietlic odpowiedz TAK lub NIE
w zaleznosci od tego czy uzytkownik wydatl zgode na powiadomienia.
Odpowiedz zostanie wyswietlona w polu TextView do ktorego pobierzemy

referencje. Jezeli aplikacja nie posiada odpowiednich uprawnien zapyta
uzytkownika o pozwolenie.

Pokaz powiadomienie

Powiadomienia wigczone?

Rysunek 6.93 Aplikacja po uruchomieniu.

[ 737 90 & & -

Pokaz powiadomienie

Powiadomienia wigczone? NIE

n‘\

Allow Aplikacja27 to send you
notifications?

Allow

Don't allow

Rysunek 6.94 Android pyta uzytkownika czy wyraza zgode na
uruchomienie powiadomienia
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pPrivate void sendNotification() {
NotificationCompat.Builder builder = new
NotificationCompat.Builder (this, CHANNEL ID)

.setSmallIcon (R.drawable.ic_ launcher foreground)
.setContentTitle ("Powiadomienie")

.setContentText ("Udato Ci sie utworzyc
powiadomienie.")

.setPriority (NotificationCompat. PRIORITY_DEFAUI.T)
notificationManager.notify(l, builder.build()) ;

}

Listing 6.142 Tworzenie prostego powiadomienia

Ostatnia klasa sendNotification utworzy powiadomienie. Do utworzenia
powiadomienia wykorzystamy klase¢ NotificationCompat.Builder. Potrzebne
nam bgda dwa parametry pierwszy z nich to tzw. context o wartosci this.
Drugim parametrem jest CHANNEL_ID czyli unikalne ID kanalu utworzone
wczesnie;j.

Podobnie jak kazdy widok, réwniez powiadomienia powinny zawieraé pewne
podstawowe ustawienia. Sg nimi:

e Matla ikonka, ktora zostaje wys$wietlona na gorze
aplikacji - setSmalllcon,;

e Tytul powiadomienie - setContentTitle;
e Tre$¢ powiadomienia - setContentText;

Wszystkie elementy umieszczone sg w przykladowym kodzie przedstawionym
na powyzszym listingu.

Kolejny z zaprezentowanych ustawien to tzw. priorytet powiadomienia. On
informuje o tym jak bardzo wazne jest powiadomienie na tle innych. Istnieje
siedem stopni priorytetu. Kazdy z nich ma ustawiong warto$¢ liczbowa
informujaca o wielkos$ci priorytetu i sg to:

e [IMPORTANCE MAX-5;

e [MPORTANCE HIGH-4;

e [MPORTANCE DEFAULT-3;
e [IMPORTANCE LOW-2;

e IMPORTANCE MIN -1 ;

325



Aplikacje mobilne

Ustawien powiadomienia jest znacznie wigcej. Omdwione w tym przykladzie

e [MPORTANCE NONE - 0;
e [MPORTANCE_ UNSPECIFIED - 1000.

zostaly tylko te obowigzkowe. Ostatnia linijka przyktadowego kodu:

notificationManager.notify (NOTIFICATION ID,builder.build
)

uruchamia utworzone powiadomienie. Parametr NOTIFICATION_ID jest
unikalnym ID nadawanym powiadomieniu. Drugi z parametrow jest obiektem
klasy NotificationCompat utworzonym na poczatku. Jak mozna zauwazy¢

Listing 6.143 Uruchomienie powiadomienia w aktywnosci

ostatnia linijka w kodzie podkreslona jest na czerwono i zgtasza blad.

Dzieje si¢ tak dlatego, ze w pliku manifestu nalezy umiesci¢ zgode na
wysylanie powiadomien. Jezeli klikniemy na podkre$lony fragment kodu
i wybierzemy opcj¢:  Add Permission POST NOTIFICATION program
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‘R.id.text_notification_enabled);
iger.areNotificationsEnabled() ? "TAK" : "NIE

'r = new NotificationCompat.Builder( context: th
ic_launcher_foreground)

ymienie")

lowy tekst powiadomienia")
\Compat.PRIORITY_DEFAULT);

builder.build());
| O Add Permission POSTLNOTIFICATIONS |

© provide feedback on this warning
X Suppress NotificationPermission with an annotation

Press Ctrl+Q to toggle preview

Rysunek 6.95 Blad aplikacji i propozycja rozwiazania
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automatycznie doda odpowiedni wpis w pliku manifestu. Aplikacja po
uruchomieniu wyglada nastgpujaco:

Pokaz powiadomienie

Powiadomienia wigczone? TAK

Rysunek 6.96 Aplikacja po wydaniu przez uzytkownika zgody na
uruchomienie powiadomienia

12:31 Sat,Jan?2 ¥40100%

* e

© Do Not Disturb

| ° Aplikacja27 « now ~

[ Powiadomienie

Udalo Ci sie utworzy¢ powiadomienie

Manage Clear all

Rysunek 6.97 Uruchomione okno powiadomienia. 7

6.15 Okna dialogowe

Okna dialogowe stuza do komunikacji aplikacji z uzytkownikiem. Sg to proste
okienka pokazujace si¢ w trakcie dzialania aplikacji.
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6.15.1 Okno informacyjne

Kod aplikacji znajduje si¢ w folderze Aplikacja28.

W kolejnym przyktadzie tworzymy prosty przycisk. W pliku aktywnosci za$
umieszczamy ponizszy kod:

package przyklad.nr28;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.app.AlertDialog;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main) ;
}
public void dialogl (View view) {
AlertDialog.Builder dialogBuilder = new
AlertDialog.Builder (this) ;
dialogBuilder.setTitle ("Okno informacyjne") ;
dialogBuilder.setMessage ("Informuje o uruchomieniu
aplikacji") ;
AlertDialog komunikat = dialogBuilder.create() ;
komunikat.show() ;

}

}
Listing 6.144 Plik aktywnosci z kodem tworzacym okno dialogowe

W metodzie onClick tworzymy obiekt klasy AlertDialog.

AlertDialog.Builder dialogBuilder = new
AlertDialog.Builder (this) ;

Listing 6.145 Tworzenie nowego obiektu klasy Dialog

Za pomocg metody setTitle nadajemy tytut okienka, a za pomocg setMessage
okreslamy wyswietlany komunikat.

dialogBuilder.setTitle ("Okno informacyjne") ;
dialogBuilder.setMessage ("Informuje o uruchomieniu
aplikacji") ;

Listing 6.146 Ustawienie okna dialogowego

Tworzymy obiekt o nazwie komunikat, a nastgpnie wyswietlamy go za pomoca
metody show.
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BAlertDialog komunikat = dialogBuilder.create() ;
komunikat.show () ;

Listing 6.147 Uruchamianie okna dialogowego

Okno aplikacji bedzie wygladac¢ jak ponizej:

743 0 Q0 & & -

Wyswietl Dialog

Okno informacyjne i

Informuje o uruchomieniu aplikacji

Rysunek 6.98 Aplikacja z uruchomionym oknem informacyjnym

6.15.2 Okno informacyjne reagujace na dzialanie uzytkownika

Kod aplikacji znajduje si¢ w katalogu o nazwie Aplikacja28a.

W poprzednim przykladzie uruchomili§my proste okno informacyjne, ale nie
pozwolilo ono uzytkownikowi na reakecje. Kolejny przyklad pokaze w jaki
sposob wykorzysta¢ reakcje uzytkownika. Aplikacja bedzie sktada¢ sie
z prostego ukladu z jednym przyciskiem i polem TextView. Przycisk po
weisnieciu pokaze okno dialogowe.

Bedzie si¢ ono sktadalo z komunikatu i dwéch przyciskow dla
uzytkownika - Tak, oraz Nie. Po wybraniu dowolnego przycisku w oknie
aplikacji pokaze si¢ przypisany tekst, a okno dialogowe si¢ zamknie. Kod
aktywnosci bedzie prezentowatl si¢ na ponizszym listingu:

package przyklad.nr28a;

import androidx.appcompat.app.appCompatActivity;

import andreid.app.AlertDialog;

import android.content.DialogInterface;
import andreoid.os.Bundle;

import andreoid.view.View;

import android.widget.TextView;
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public class MainActivity extends AppCompatlActivity {
@Override
protected veoid onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main) ;

1
public void dialogl (View wview) {

AlertDialog.Builder dialegBuilder = new
AlertDialog.Builder (thi=) ;
dialogBuilder.setTitle ("Zadam Ci pytanie") ;
dialogBuilder.setMessage ("Czy masz dzisiaj dobry
nastréj?") ;

dialogBuilder.s=setCancelable (false) ;
dialogBuilder.s=setPositiveButton ("Tak", new
Dialoglnterface.OnClickListener() {

public woid onClick(DialogInterface dialeg, int which)
TxtView tekst = findViewById(R.id.info) ;
String napis = "Wybraies tak";
tekst.=setText (napis) ;

e

b

dialogBuilder.setNegativeButton ("Nie", new
Dialcglnterface.OnClickListener() {

public woid onClick(Dialoglnterface dialeg, int which)
TextView tekst = findViewById(R.id.infao) ;
String napis = "Wybraies nie";
tekst.setText (napis) ;
}

13 I
AlertDialog dialog = dialegBuilder.ecreate() ;

dialog.show() ;
1
H

i

i

Listing 6.148 Kod aktywnosci z oknem dialogowym oczekujacym na reakcje

uzytkownika

Co dzieje si¢ w kodzie? Kod z poprzedniej aplikacji uzupehiliSmy o metody,
ktore beda reagowaty na weisnigceie poszczegdlnych przyciskow. Sg to metody:

e dialogBuilder.setPositiveButton — bedzie reagowacé, kiedy odpowiedz jest

pozytywna,

e dialogBuilder.setNegativeButton — bedzie reagowac, kiedy odpowiedz

jest negatywna.
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dialogBuilder.setPositiveButton ("Tak", new
DialogInterface.OnClickListener () ({
public void onClick (DialogInterface dialog, int which) {
TextView tekst = findViewById(R.id.info) ;
String napis = "Wybrales tak";
tekst.setText (napis) ;
}
})

Listing 6.149 Definicja klasy onClick dzialajacej po reakcji uzytkownika

Obie z metod maja dwa parametry. Pierwszy z nich jest typu tekstowego
i zawiera tekst wySwietlony na przycisku. Odpowiednio sg to: Tak i Nie. Drugi
parametr to obiekt nastuchujacy OnClickListener.

Wewnatrz kazdej z metod znajduje si¢ kolejna metoda onClick, ktora zostanie
uruchomiona doktadnie w momencie wcisnigcie odpowiedzi. W funkcjach tych
pobierana jest referencja do widoku TextView znajdujacego si¢ w pliku
uktadu, a nastepnie zostaje on zastgpiony odpowiednim komunikatem
w zaleznosci od tego, ktory z przyciskow zostal kliknigty. Aplikacja bedzie
wygladata podobnie do tej na ponizszym rysunku:

Wyswietl Dialog

Jaki masz dzisiaj nastroj?

Zadam Ci pytanie

Czy masz dzisiaj dobry nastroj?

NIE TAK

Rysunek 6.99 Okno informacyjne wymagajace reakcji od uzytkownika
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6.16 Animacje

6.16.1 Animacja poklatkowa

Kod aplikacji znajduje si¢ w folderze o nazwie Aplikacja29.

Android Studio umozliwia stworzenie prostej animacji sktadajacej si¢ z kilku
obrazkéw. Program zmienia obrazy jeden po drugim w okreslonym interwale
czasowym co daje efekt animacji.

Tworzenie aplikacji rozpoczniemy od przygotowania obrazéw. Bedzie to
siedem plikéw *.png. Kazdy z nich bedzie zawieral napis ANDROID. Tto
rysunkow bedzie czarne, a pierwotny kolor liter to bialy. W kazdym z obrazow
pojedyncza litera bedzie miata inny kolor. Na rysunku przedstawiono grafiki
potrzebne do utworzenia animacji.

Rysunek 6.100 Klatki animacji
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Tak przygotowane obrazki umieszczamy w katalogu drawable. Kolejnym
krokiem bedzie przygotowanie pliku ukladu. Jedynym elementem, ktéry tam
umiescimy bedzie widzet ImageView. Nie musisz umieszcza¢ w kodzie
odwotania do konkretnego pliku graficznego. Wszystko to bedziemy
programowac¢ w pliku MainActivity.java.

W tej aplikacji bedzie nam potrzebny réwniez plik obstugujacy animacje.
Utworzymy go w katalogu drawable. W tym celu najezdzamy na jego nazwg w
drzewie aplikacji. Klikamy prawym przyciskiem myszy i wybieramy New z
wysuwanego menu i wybieramy drawable Resource File. Nowemu plikowi
nadajemy nazwe¢ animacja. W drzewie projektu pojawi si¢ nowy plik z
rozszerzeniem xml. Plik uzupetniamy o ponizszy kod.

<animation-list
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"
android:oneshot="false'">
<item android:drawable="@drawable/z1" android:duration="250"/>
<item android:drawable="@drawable/z2" android:duration="250"/>
<item android:drawable="@drawable/z3" android:duration="250"/>
<item android:drawable="@drawable/z4" android:duration="250"/>
<item android:drawable="@drawable/z5" android:duration="250"/>
<item android:drawable="@drawable/z6" android:duration="250"/>
<item android:drawable="@drawable/z7" android:duration="250"/>
</animation-list>

Listing 6.150 Plik animacja.xml

Atrybut android:oneshot ustawiony zostal na warto§¢ false. Oznacza to, ze
animacja bgdzie si¢ powtarza¢ bez konca. Zmiana warto$ci na true spowoduje
to, ze animacja wyswietli si¢ tylko raz.

W poszczegélnych polach item umieszczamy dwie informacje: pierwsza to
odno$nik do obrazka w katalogu drawable. Drugi android:duration okresla
czas trwania poszczegodlnej klatki. Warto§¢ wyrazona jest w milisekundach. Co
w przypadku naszej aplikacji oznacza, ze kazdy obrazek bedzie wyswietlony
przez 250ms czyli % sekundy. W aplikacji trzeba jeszcze uzupemic kod pliku
MainActivity.java.
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package przyklad.nr29;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.graphics.drawable.AnimationDrawable;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.webkit.WebView;

import android.widget.ImageView;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super .onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main) ;
ImageView imageView = findViewById(R.id.obrazek) ;

imageView.setBackgroundResource (R.drawable.animacja) ;

AnimationDrawable animacja = (AnimationDrawable)
imageView.getBackground() ;
animacja.start() ;
}
}

Listing 6.151 Kod aktywnoS$ci uruchamiajacy animacje poklatkowa

W klasie onCreate tworzymy kilka obiektow. Pierwszy z nich jest obiektem
klasy ImageView. Tworzymy do niego referencje. Nastepnie ustawiamy go
jako tlo komponentu ImageView z pliku uktadu. Jako miejsce docelowe
podajmy nazwe pliku animacja.

W nastepnym kroku utworzony jest obiekt klasy AnimationDrawable o nazwie
animacja. Za pomoca metody start uruchamiamy animacj¢. Dla lepszego
efektu tlo aplikacji mozna ustawic na czarne.

6.16.2 Animowanie widokow

Kod aplikacji znajduje si¢ w folderze Aplikacja30.

Android umozliwia kilka operacji graficznych, ktére mozemy wykonaé¢ na
widokach. Animacji mozemy dokona¢ w czterech obszarach w ktorych
wykorzystamy cztery znaczniki:

e alpha — odpowiada za zanikanie elementu;

e scale — stuzy do zmiany wielko$ci elementu;
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e translate — odpowiada za przesunigcie elementu;
e rotate — sluzy do wyzwalania obrotu;
Animacja 1:

Pliku uktadu bedzie zawieral przycisk Button, oraz widok ImageView.
W folderze drawable umieszczamy obrazek.

700 @ ® B

ZMIKANIE

POJAWIENIE SIE

POWIEKEZENIE

POMMIEJSZENIE

PRZESUNIECIE

Rysunek 6.101 Aplikacja po uruchomieniu

Wobec tego, ze aplikacja bedzie sktadata si¢ z kilku animacji utworzymy
specjalny katalog o nazwie anim. Katalog ten umiescimy w drzewie aplikacji.
Na poczatek ustawmy si¢ kursorem w miejscu gdzie znajduje si¢ katalog res.
Klikamy prawym przyciskiem myszy i wybieramy New = Android Resource
Directory.

W okienku, ktore pojawi si¢ po kliknigciu w przycisk trzeba wpisa¢ nazwe
katalogu. W pierwszym z okienek formularza wpisujemy nazwe anim,
aw kolejnym wybieramy typ przechowywanych danych 1 tutaj rowniez
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wybieramy anim. Klikamy OK i1 w drzewie aplikacji bedzie widoczny
utworzony katalog.

Android ~ <[> activity_m
v C3app 20
> [ manifests
v Djava 21
> [ przyklad.nr28a 22
» [2] przyldad.nr28a (androidTest)
> [2] przyklad.nr28a (test) 22
C3 java (generated) £ Kotlin Class/File

e M= Android Resource Directory.
v [ layout

[ Sample Data Directory
<[> activi

| &< Cut Ctrl+X | = File
=0

Add C++ to Module

T N < i o
» E]drawale

> [ mipmap

Q]

Rysunek 6.102 Tworzenie nowego folderu z zasobami aplikacji

& New Resource Directory

Directory name: = anim

Resource type: anim

Source set: main src/main/res

Rysunek 6.103 Tworzenie folderu anim

W utworzonym katalogu anim tworzymy pierwszy z plikow o nazwie
animacjal.xml. Klikamy na katalog prawym przyciskiem myszy i wybieramy
New, a nast¢gpnie Animation Resource File. W okienku wpisujemy nazwe pliku
czyli animacjal. W miejscu Root element zostawiamy set.

Po kliknieciu przycisku OK w drzewie aplikacji znajdziemy utworzony plik
7 rozszerzeniem xml.
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# New Resource File

File name: animacjal
Root element: set
Source set: main src/main/res

Directory name: | anim

Rysunek 6.104 Tworzenie pliku zasobéw animacjal.xml

Plik nalezy teraz uzupetnié¢ o nastgpujacy kod:

<set
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >
<alpha
android:duration="5000"
android: fromAlpha="1.0"
android:toAlpha="0.0" />
</set>

Listing 6.152 Plik animacjal.xml ze zdefiniowana akcja animacji

Znacznik set pozwala na ustawianie w aplikacji ponizszych wtasciwosci.

Pierwsza animacja bgdzie powodowata zanikanie wy$wietlonego obrazka.
Operacja ta bgdzie polegala na zmianie warto$ci kanalu alpha w czasie.
Dlatego w tej czgsci kodu pojawil si¢ znacznik alpha. Pierwszy atrybut
android:duration okresla czas calej animacji. Jest on wyrazany
w milisekundach. W tym przykladzie zanikanie obrazka bedzie trwato
5 sekund.

Kolejny atrybut android:fromAlpha wyraza poczatkowa warto$¢ kanatu alpha,
a drugi z nich android:toAlpha okresla wartos¢ przy jakiej zostanie zakonczona
animacja. Animacja da nam wrazenie, ze obrazek bedzie znikat.

Kolejng czynnoscia, ktora nalezy teraz zrobi¢ jest edycja kodu pliku
MainActivity.java. Zajmiemy si¢ zdefiniowaniem klasy onClick, ktora
uruchomi si¢ po wecisnigciu przycisku. Ze wzgledu na to, ze poza funkcja
zanikanie, zaprogramujemy réwniez inne akcje, w atrybucie onClick umiescimy
taka sama nazwe klasy jaka ma plik w folderze anim i bedzie to anim1. Kod
klasy anim1 bedzie wygladat tak jak na ponizszym listingu:
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public void animl (View view) {
Animation animacjal=
AnimationUtils.loadAnimation(this, R.anim.animacjal) ;
ImageView obrazek = findViewById(R.id.obrazek) ;
obrazek.startAnimation (animacjal) ;

}
Listing 6.153 Uruchomienia animacji w pliku aktywnoSci

W aplikacji bedziemy korzysta¢ z klasy Animation. Tworzymy zatem obiekt
tej klasy o nazwie animacjal i przypisujemy mu dane pobrane z piku zanikanie
znajdujacego si¢ w katalogu anim. Nastepnie tworzymy referencje do obrazka
znajdujacego si¢ w pliku ukladu. Uruchamiamy aplikacje za pomocg metody
startAnimation. Uruchomienie aplikacji i wcisnigcie przycisku ZNIKANIE

spowoduje powolne znikanie obrazka z aplikacji.

Rysnek 6.105 Animacja zankania

Animacja 2:

Dodajmy do aplikacji kolejne animacje. Na poczatek bedzie to animacja
w ktorej bedzie pojawial sie obrazek. Procedura jest doktadnie taka sama jak
przy pierwszym przyktadzie. Dodajemy plik animacja2.xml do katalogu anim.
Uzupehiamy go o kod dziatajacy odwrotnie do poprzedniego przyktadu.

Nastepnie do ukladu activity main.xml dodajemy kolejny przycisk z napisem
POJAWIANIE SIE. Zdefiniowa¢ musimy jeszcze klas¢ odpowiedzialng za
uruchomienie aplikacji. Kliknigcie przycisku ma spowodowac pojawienie si¢
obrazka w aplikacji. Zdefiniowana do przycisku POJAWIENIE bedzie
wyglada¢ tak jak na ponizszym listingu:
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public void anim2 (View view) {

Animation animacjal= AnimationUtils.loadAnimation(this,

R.anim.animacja?2) ;

ImageView obrazek = findViewById(R.id.obrazek) ;
obrazek.startAnimation(animacjal) ;

}

Listing 6.154 Kod metody anim2
Plik animacja2.xml bedzie miat nastepujacy kod:

<set
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"” >
<alpha
android:duration="5000"
android: fromAlpha="0.0"

android: toAlpha="1.0" />
</set>

Listing 6.155 Plik animacja2.xml ze zdefiniowana akcja animacji

7500 6B i

7406 B il 740088 van 0 8 o8
TMiamE TURANE ZnIANE ZNREE
POIAWIENE SIE POJAWENIE SIE POJAWIENIE S POJAWIENIE SiE
cesdT osReT cBRcT

Fon POWIKSZENE

POMME

zene POMNIEISZENIE
[ —— PRIESUNIECE PREESUNECEE

Rysunek 6.106 Animacja pojawiania si¢
Animacja 3:

Zdefiniujemy teraz kolejne pliki w katalogu anim. Plik animacja3.xml
przedstawia ponizszy listing:

<set
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<rotate

android: fromDegrees="0"

android: toDegrees="360"

android:duration="1000" >
</rotate>
</set>

Listing 6.156 Plik animacja3.xml ze zdefiniowana akcja animacji
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Kod spowoduje obrét obrazka o 360 stopni. Zacznie si¢ on od punku 0 (co jest
ustawione w atrybucie android:fromDegrees). [1o$¢ stopni moze by¢ wigksza
niz 360. Kazda wielokrotnos¢ spowoduje wiecej niz jeden obrot. Gdy atrybut
android:toDegrees be¢dzie mial wartos$¢ 720 (czyli 2 razy 360) obrazek obroci
si¢ dwa razy. Obrot bedzie odbywac sie wokot lewego gornego rogu.

Rysunek 6.107 Animacja obrotu. O$ obrotu ustawiona na lewy gorny rog

Do przesunigcia osi obrotu mozemy uzyé atrybutow
android:pivotX i android:pivetY. Pierwszy atrybut przesunie 0§ obrotu
w poziomie, drugi w pionie. Jednostkg jakg nalezy tutaj uzy¢ jest warto$¢
procentowa. Uzycie zapisu android:pivotX="50%" spowoduje przesunigcie
osi obrotu na $rodek gornej krawedzi.

340



Aplikacje mobilne

Rysunek 6.108 Animacja obrotu. O§ obrotu ustawiona na Srodku obrazka
Animacja 4 i Animacja 5:

Kod pliku animacja4.xml bedzie wygladaé tak:

<set
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >
<scale
android:duration="1000"
android: fromXScale="0.5"
android: fromYScale="0.5"
android: toXScale="1"
android: to¥Scale="1" >
</scale>
</set>

Listing 6.157 Plik animacja4.xml ze zdefiniowana akcja animacji

POJAWENIE SIE

POWLKSIENE

PRIEUNECIE

Rysunk 6.109 Animacja powigkszenia.
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Kod pliku animacja5.xml:

<set
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"” >
<scale
android:duration="1000"
android: fromXScale="1"
android: fromYScale="1"
android: toXScale="0.5"
android: toYScale="0.5" >
</scale>
</set>

Listing 6.158 Plik animacjaS.xml ze zdefiniowana akcja animacji

Rysunek 6.110 Animacja zmniejszenia.

Pojawiaja si¢ tutaj nowe atrybuty. Pierwsza z nich
android:fromXScale - okre§la wielko§¢ obrazka w poziomie przy starcie
animacji. Wartos$¢ 1.0 odpowiada 100% wielkosci, wartos¢ 0.5 - 50%. Atrybut
android:fromYScale dziata tak samo jak poprzedni z t3 rdznica, ze okresla
wielkosé obrazka A4 poziomie. Atrybuty android:ToXScale
i android:ToYScale beda okresla¢ jak duzy ma by¢ obrazek przy zatrzymaniu
animacji.

Operacje powigkszania i pomnigjszania rozpoczynaja si¢ w lewym gornym rogu
obrazka. Gdy chcemy przesuna¢ ten punkt uzywamy atrybutéw pivot.

Animacja 6

Kod pliku animacja6.xml bedzie wyglada¢ tak:
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<set
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android" >
<translate
android: fromXDelta="0%"
android: toXDelta="70%"
android: fromYDelta="0%"
android: to¥YDelta="70%"
android:duration="1000" />
</set>

Listing 6.159 Plik animacja6.xml ze zdefiniowang akcja animacji

Atrybuty fromXDelta i fromYDelta okreslajg jaki procent obrazka ma by¢
ukryte w momencie rozpoczgcia aplikacji. Pierwszy z atrybutéw dotyczy osi
X - osi poziomej, drugi osi Y - osi pionowej. Wartosci te wyrazane sg
w procentach. Dwa kolejne atrybuty toYDelta i toXDelta okreslaja w ktorym
punkcie animacja si¢ zatrzyma. W przypadku naszej aplikacji obraz zostanie
przesuniety od 0% zaréwno pionowo i poziomo do 70% obrazka . Punkt
w ktorym rozpoczyna si¢ przesuwanie to ponownie lewy gorny rog.

Rysunek 6.111 Animacja przesuniecia.

Inne istotne atrybuty, ktore mozemy wykorzysta¢ przy animowaniu elementow:

o fillAfter — Atrybut moze przyjmowaé dwie wartosci: true i false.
Warto$¢ true spowoduje, ze animacja po zatrzymaniu nie wroci do
poczatkowego miejsca, a ponowne jej uruchomienie nastgpi w miejscu
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zatrzymania. Warto$¢ false przywroci animacje do pierwotnego
polozenia.

e repeatCount — okresla ilo§¢ powtorzen animacji. Jezeli jako parametr
podamy warto$¢ -1 animacja bedzie powtarza¢ si¢ w nieskonczonos¢.

e repeatMode — jezeli atrybut repeatCount przyjmuje warto$¢ inng niz
zero (czyli animacja ma si¢ powtdrzy¢) parametr repeatMode bedzie
decydowat w jaki sposob ponownie bgdzie uruchomiona.

Parametr ten moze przyjmowac nastgpujace wartosci: Dostepne sa dwie
wartoSci:

o restart — animacja rozpocznie nowy cykl od poczatku (wartos§¢
domyslna).

o reverse — animacja zostanie odtworzona od tytu.

o startOffset — opoOznienie. Parametr okresla po jakim czasie od
uruchomienia animacja zacznie dzialaé. Jednostka jest czas
podawany w milisekundach.

Kod pliku activity main.xml:
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Listing 6.160 Kod ukladu aplikacji.
Kod aktywnosci glownej: MainActivity.java.
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Listing 6.161 Kod aktywnoSci

Potrzebny bedzie rowniez plik strings.xml.
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<resources>

<string name="app name">Aplikacja28</string>
<string name="aniﬁi")ZNIKANIE(/string)
<string name="anim2">POJAWIENIE SIE</string>
<string name="anim3">OBROT</string>

<string name="anim4">POWIEKSZENIE</string>
<string name="anim5">POMNIEJSZENIE</string>
<string name="anim6">PRZESUNIECIE</string>
</resources>

Listing 6.162 Plik strings.xml

6.17 Kontenery RecyclerView i CardView

RecyclerView jest bardziej zaawansowana forma widoku listy. Umozliwia
tworzenie ukladow z wykorzystaniem CardView. Ma on posta¢ przewijanych
kart na ktérych mozna umiesci¢ inne widoki w formie powtarzajacej si¢ grupy.
Tworzenie tego typu widokow jest bardziej skomplikowane od zwyklej listy,
gdyz wymaga od programisty utworzenia wlasnego adaptera. Jest jednak
bardziej efektowna w wygladzie, tatwiejsza i wygodniejsza w edycji.

Kod aplikacji znajdziesz w folderze Aplikacja31.

W  projekcie bedziemy potrzebowal czterech obrazkéw umieszczonych
w katalogu drawable. W przypadku tego przyktadu beda to zdjgcia kolorowych
satatek. Tworzenie aplikacji rozpoczniemy od edycji pliku ukladu
activity main.xml. Umiescimy w nim uklad RelativeLayout wewnatrz,
ktorego wykorzystamy widzet RecyclerView. Kod wspomnianego ukladu
bedzie wygladat nastepujaco:

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

<RelativeLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent"”
tools:context=".MainActivity">

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
android:id="@+id/widokl"
android:scrollbars="vertical"
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"/>
</RelativeLayout>

Listing 6.163 Kod ukladu z wykorzystaniem kontenera Recyclerview
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Kolejnym krokiem jest okre$lenie wygladu pojedynczej karty. Uklad karty
bedziemy definiowa¢ w osobnym pliku uktadu. Tworzymy zatem nowy plik
uktadu o nazwie salatki.xml. Plik bedzie znajdowat si¢ w tym samym katalogu
co plik aktywnosci glownej activity main.xml czyli layout. Jako uktad

umiescimy tutaj kontener CardView. Zadeklarujemy go za pomoca ponizszego
kodu:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.cardview.widget.CardView
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"
xmlns:card view="http://schemas.android.com/apk/res-auto"”

android:id="@+id/card view"

android:layout width="match parent"”

android:layout height="250dp"

android:layout margin="4dp"

card view:cardElevation="2dp"

card view:cardCornerRadius="20dp">

<LinearLayout
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">
<ImageView
android:id="@+id/obrazekl"”
android:layout height="200dp"
android:layout width="match parent" />

<TextView

android:id="@+id/nazwa"

android:layout marginLeft="4dp"

android:layout marginBottom="4dp"
android: textSize="10pt"
android: textColor="@color/black"
android:layout height="wrap content"
android:layout width="match parent"/>

</LinearLayout>
</androidx.cardview.widget.CardView>

Listing 6.164 Kontener CardView

W  powyzszym fragmencie kodu pojawiaja si¢ nowe atrybuty, ktore
bezposrednio  bedg  definiowa¢  wyglad karty. Pierwszy  atrybut
card_view:cardElevation — spowoduje wys$wietlenie cienia pod kartg. Drugi
znich card_view:cardCornerRadius — powoduje zaokraglenie rogow karty.
Oba atrybuty maja znaczenie estetyczne.
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Wewnatrz widzetu CardView umiescimy uktad LinearLayout, a w nim
obrazek (ImageView), oraz prosty podpis w postaci TextView.

Oznacza to, ze kazda karta bedzie zawierata w sobie obrazek i podpis, ktore
umieszczone zostang jako uktad liniowy. Oba widoki trzeba ze soba polaczyc.
Trzeba tez zdefiniowa¢ elementy poszczegdlnych kart (obrazek i tekst).

Wszystkie te zadania wykonamy w pliku aktywnosci MainActivity.java.
Na poczatek tworzymy trzy obiekty. Obiekt RecyclerView klasy RecyclerView,
menedzer widoku, ktory bedzie odpowiadat za prawidlowy wyglad uktadu, oraz
listg, ktora bedzie przechowywata informacje o obrazkach i nazwach satatek.

RecyclerView RecyclerView;
private RecyclerView.LayoutManager menedzerl;
ArrayList<Salatka> salatka;

Listing 6.165 Tworzenie listy przechowujacej dane

W wbudowane;j klasie OnCreate:

Obiektowi RecyclerView przypisujemy referencje do widoku umieszczonego
w pliku uktadu (activity main.xml) z id widokl, ktory jest widzetem
RecyclerView.

|Recyc1erView = findViewById(R.id.widokl) ;
Listing 6.166 Referencja do elementu RecyclerView

Tworzymy obiekt salatka, ktory bedzie przechowywat dane pobrane za pomoca
metody zrobSalatke(); - metodg ta zdefiniujemy w dalszej czesci kodu.

| salatka = zrobSalatke() ;
Listing 6.167 Tworzenie obiektu salatka

Obiektowi menedzerl przypisujemy nowy obiekt metody
GridLayoutManager, ktory jest tzw. menedzerem ukladu siatki.
Wykorzystujemy tutaj konstruktor klasy, ktéry posiada dwa parametry.
Pierwszy z nich tzw. Context begdzie informowat z jakiej klasy mamy pobraé
dane. W zwiazku z tym, ze w tym miejscu korzystamy z klasy w ktorej sie
znajdujemy, uzywajac stowa kluczowego this. Drugi parametr jest liczba
catkowita i okresla na ile kolumn ma by¢ podzielony uktad.

|menedzerl = new GridLayoutManager (this, 1) ;|

Listing 6.168 Tworzenie obiektu klasy GridLayoutManager

Nastepnie za pomocg metody setLayoutManager zalezacej od obiektu
RecyclerView ustawiamy menedzer layoutu na nasz obiekt menedzer1.
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|RecyclerView.setLayoutManager(menedzerl)”

Listing 6.169 Wykorzystanie metody setLayoutManager

Tworzymy Adapterl o nazwie adapter i tworzymy jego nowa wersje o nazwie
salatka, a nast¢pnie przypisujemy go do obiektu RecyclerView za pomoca
metody setAdapter.

Adapterl adapter = new Adapterl (salatka) ;
RecyclerView.setAdapter (adapter) ;

Listing 6.170 Utworzenie adaptera

Kolejnym elementem jest klasa o nazwie Salatka. Bedzie ona definiowac
elementy, ktore bedziemy wykorzystywaé na kazdej z kart widoku.

private static class Salatka {
int obrazek;
String nazwa;

public Salatka (int obrazek, String nazwa) {
this.obrazek = obrazek;
this.nazwa = nazwa;

Listing 6.171 Definicja klasy Salatka

Potrzebowaé begdziemy zmiennej typu calkowitego, ktora bedzie przechowywac
id obrazka, oraz zmiennej lancuchowej String, ktora bedzie zawierac tekst,
wyswietlany w opisie (nazwie) satatki. Do klasy musimy réwniez stworzyé
konstruktor. Kolejnym zadaniem jest stworzenie tablicy przechowujacej dane
kazdej z kart.

private ArrayList<Salatka> zrobSalatke() {

ArrayList<Salatka> salatka = new ArrayList<>();

salatka.add(new Salatka(R.drawable.jajko,"Satatka z
jajkiem")) ;

salatka.add(new Salatka (R.drawable.caprese,'"Satatka
Caprese")) ;

salatka.add (new Salatka(R.drawable.krewetki, "Satatka =z
krewetkami")) ;

salatka.add (new Salatka(R.drawable.owocowa, "Satatka
owocowa')) ;

return salatka;

}

Listing 6.172 Tablica przechowywujgca dane z kart
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Za pomocg metody add dodajemy do tablicy jeden obiekt skladajgcy sig
z odnos$nika do obrazka, oraz tekstu, ktory bedzie opisywal salatke. W tej
aplikacji mamy czteroelementows tablice. Tworzymy klas¢ Adaptera:

public static class Adapterl extends
RecyclerView.Adapter<ViewHolder> ({

Listing 6.173 Tworzenie klasy Adapter

W Kklasie tej tworzymy tablice:

|ArrayList<Salatka> sl;
Listing 6.174 Deklaracja tablicy s1.

Adapter ten potrzebuje jeszcze kilku metod do prawidtowego dziatania.
Pierwsza z nich to konstruktor.

public Adapterl (ArrayList<Salatka> salatkal) {
sl = salatkal;
}

Listing 6.175 Definicja metody Adapterl

Konstruktor ten, bedzie zawierat tylko jeden obiekt typu Array i bedzie to
nasza tablica, ktora przechowuje liste satatek. Kolejng metodg jest
onCreateViewHolder.

public ViewHolder onCreateViewHolder (ViewGroup parent,int
viewType) {

View v =
LayoutInflater.from(parent.getContext()).inflate (R.layout
.salatki, parent, false);

return new ViewHolder (v),;

}

Listing 6.176 Definicja metody ViewHolder

Tutaj tworzony jest tzw. wzorzec ViewHolder. Za jego pomoca definiujemy
w jaki sposob ma wyglada¢ pojedynczy element — pojedyncza karta. Stad
odwotanie do pliku uktadu salatki.xml. Metoda onBindViewHolder aczy dane
z widokiem.

public void onBindViewHolder (ViewHolder holder, int
position) {
Salatka salata = sl.get(position);

holder.obrazekSalatki.setImageResource (salata.obrazek) ;
holder.nazwaSalatki.setText (salata.nazwa) ;

}

Listing 6.177 Definicja metody onBindViewHolder
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W metodzie pobierane jest miejsce elementu na liscie. Ostatnig metodg bedzie
getltemCount.

public int getItemCount () {
return sl.size();

}
Listing 6.178 Definicja metody getltemCount

Pobrana tutaj bedzie ilos¢ elementow, ktore bedzie zawierad lista.

private static class ViewHolder extends
RecyclerView.ViewHolder {

public ImageView obrazekSalatki;
public TextView nazwaSalatki;
public ViewHolder (View v) {

super (v) ;
obrazekSalatki = v.findViewById(R.id.obrazekl) ;
nazwaSalatki = wv.findViewById(R.id.nazwa) ;
}
}

Listing 6.179 Definicja klasy ViewHolder

Ostatnig klasg bedzie klasa ViewHolder dziedziczaca po klasie RecyclerView.
Do obiektow holder pobierane sg referencj¢ z pliku ukladu. W przypadku
zdjecia bedzie to obrazek id widoku ImageView z pliku salatki.xml. Dla tekstu
bedzie to nazwa czyli id TextView z tego samego pliku uktadu. Na poczatek
kod wydaje si¢ dos¢ skomplikowany. Cata zawarto§¢ aktywnosci
MainActivity.java znajduje si¢ ponizej.
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protected volid onCreate (Bundle =zavedInztanceState) {
soper.onCreate (savedIn=s=tanceState) ;
getContentView (R.layount.activity main)

RecyclerView = findViewByIAd(R.id.widokl) »
z=alatka = zrobSalatke() ;
menedzerl = new GridlayountManager (this,1) !
RBecyclerView.setLayontManager (menedzerl) ;
Adapterl adapter = new Adapterl (zalatka) ;
RecyclerView.setAdapter (adapter) ;
}
private static class Salatka {
int ocbrazek;
String nazwar;
public Salatka (int obrazek, S5tring nazwa) {
this.obrazek = obrazek;
thi=s.nazwa = nazwa;
}

¥
private Arraylist<Salatka> zrobSalatke () {
ArraylList<Salatka> =salatka = new ArraylList<>()r

zalatka.add (new Salatka (B.drawable.jajko, "Satatka =
jajkiem") ) r
zalatka.add (new Salatka (R.drawable.caprese, "Satatka
Capre=ze"))
zalatka.add (new Salatka (R.drawable.krewetki, "Satatka =z
krewetkami") ) »
zalatka.add (new Salatka (R.drawable.owocowa, "Satatka
owooowa) )
retorn salatka;
|
public static class Adapterl extends
RecyclerView.Adapter<ViewHolder> {
Arraylist<Salatka> =1;
puoblic Adapterl (Arraylist<Salatka> =alatkal) {
21 = =salatkal:;
}
E0verride
public ViewHolder onCreateViewHolder (ViewGrouop parent,
int viewType) {
View v =
LayontInflater.from(parent.getContext()) .inflate (R.layon
t.=zalatki, parent, false)
retorn new ViewHolder (v) ;
1}
f0verride
public volid onBindViewHolder (ViewHolder holder, int
position) {
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Salatka =alata = =l1l.get (position) ;
holder.obrazekSalatki.setImageResonrce (salata.obrazek) ;
holder.nazwaSalatki.setText (salata.nazwa)
¥
B0verride
puoblic int getItemCoont() {
retorn =1.size()
1}
¥
private =static claz=z ViewHolder extends
RecyclerView.ViewHolder {
puoblic ImageView obrazekSalatki:;
poblic TextView nazwaSalatki:;
puoblic ViewHolder (View v) {

super (v) ;
obrazekSalatki = v.findViewById(R.id.obrazekl) ;
nazwaSalatki = w.findViewById(R.id.nazwa)
¥
¥

1

Listing 6.180 Kod aktywnos$ci MainActivity.java

Aplikacja po uruchomieniu begdzie wyglada¢ tak jak na ponizszym rysunku:

1046 @G QD -

Rysunek 6.112 Aplikacja z zastosowaniem konteneréw CardView
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Na ekranie wida¢ jednoczesnie tylko trzy obrazki, wraz z opisami. Widok kart
ma zawartg wlasciwos$¢ przewijania. Wystarczy, ze przesuniemy ekran aplikacji,
a pojawi si¢ ostatnia pozycja na liscie:

6.18 Multimedia

Nowoczesna aplikacja poza intuicyjng obstugg i tadna szata graficzng powinna
zawiera¢ takze elementy multimedialne. We wczesniejszych rozdziatach
wstawiali§my juz obrazy, ktore poddawali$my animacja. TworzyliSmy rowniez
animacje poklatkowa. W aplikacji mozemy réwniez wykorzystywa¢ dzwigk
i filmy.

6.18.1 Odtwarzanie muzyki
Kod aplikacji i potrzebne do jej dzialania zasoby znajduja si¢ w folderze
Aplikacja32.

W kolejnym przyktadzie stworzymy prosta aplikacje do odtwarzania plikow
dzwigkowych. Bedziemy potrzebowacé:

e Krotkiego pliku muzycznego w formacie wav lub mp3;

e Trzech niewielkich obrazkow, ktore postuza nam jako przyciski: Start,
Stop i Pauza.

Tworzenie aplikacji rozpoczniemy od przygotowania trzech obrazkow.
W przyktadzie zostang wykorzystane ponizsze obrazki o wymiarach: wysokos¢
100px, szeroko$¢ 100px kazdy. Najlepiej jezeli tlo obrazkow bedzie
przezroczyste.

B 01 [l

PLAY STOP PAUSE

Rysunek 6.113 Ikony sluzgce w aplikacji do odtwarzania pliku muzycznego

Tworzymy uklad LinearLayout z orientacjg pozioma — horizontal. Do uktadu
wstawiamy trzy widzety ImageButton. Widoki te dzialaja tak samo jak
przyciski typu Button i posiadajg takie same atrybuty. Rowniez atrybut
onClick, ktory bedzie w tej aplikacji niezbedny.
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Roéznica pomigdzy nimi jest taka, ze do widoku ImageView zamiast tekstu
mozemy wstawi¢ obrazek. Dlatego tez atrybut android:text jest zamieniony na
android:src gdzie wstawiamy odno$nik do obrazka umieszczonego w katalogu
drawable. Plik uktadu bedzie wygladat jak ponizej:

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="horizontal"
tools:context=".MainActivity" >

<ImageButton
android:id="@+id/buttonl”
android:layout width="150dp"
android:layout height="100dp"
android:layout marginLeft="5dp"
android:src="@drawable/play2"”
android:onClick="Play"
/>
<ImageButton

android:id="@+id/button2"

android:layout width="150dp"

android:layout height="100dp"

android:layout marginLeft="10dp"

android:src="@drawable/stop2"

android:onClick="Stop"

/>

<ImageButton
android:id="@+id/button3”
android:layout width="150dp"
android:layout height="100dp"
android:layout marginLeft="10dp"
android:src="@drawable/pause2"
android:onClick="Pauza"
/>
</LinearLayout>

Listing 6.181 Kod ukladu aplikacji

Plik dzwigkowy trzeba umiesci¢ w nowym katalogu, ktory trzeba bedzie
utworzy¢ w zasobach aplikacji. Katalog tworzymy klikajac na drzewie
projektow galaz res. Wybieramy New, a nastgpnic Android Resource
Directory.
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> =] przyklad.nr2/ (androidTest) ==
> [ przyklad.nr27 (test)

(3 jova (generated) [X Kotlin Class/File
v [2res || = </> Android Resource File
> [2) drawab - I Android Resource Directory
v [ layout | Add C++ to Module [ Sample Data Directory
</> actiy =

Rysunek 6.114 Tworzenie nowego katalogu zasobéw

W polu Resource type wybieramy raw. Nazwa katalogu: Directory type
zmieni si¢ automatycznie. Wystarczy klikna¢ ok i w drzewie katalogdow pojawi
si¢ nowy folder.

=  New Resource Directory

Directory name:  raw

Resource type: [ raw

layout
menu
Ayailable qualifie, mipmap
(3 Country Cod _navigation
(& Network
& Locale ‘ transition
[ Layout Direg values
& smallest Serxm!
[ Screen Width . s
Screen Height
Size
Ratio

Rysunek 6.115 Tworzenie katalogu zasobéw raw

| Source set

<<

Odszukujemy na dysku komputera katalog raw i w nim umieszczamy plik
dzwigkowy, ktory bedziemy wykorzystywaé w aplikacji. Mozna réwniez uzy¢
opcji Open in Explorer. Teraz czas na edycje pliku aktywnosSci
MainActivity.java.

Do obstugi plikow dzwigkowych bedzie nam potrzebna biblioteka
MediaPlayer. Na poczatek tworzymy obiekt klasy MediaPlayer, ktory
definiujemy w gtéwnej klasie aktywnosci.

| MediaPlayer muzyka; |
Listing 6.182 Utworzenie obiektu klasy MediaPlayer

Nastepnie utworzony obiekt powigzemy z odpowiednim plikiem dzwickowym
umieszczonym w katalogu raw. Dokonujemy tego w metodzie onCreate.
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|muzyka = MediaPlayer.create(this, R.raw.music2) ;

Listing 6.183 Definicja obiektu muzyka

Metoda create obiektu MediaPlayer ma dwa argumenty. Pierwszy z nich to
tzw. context dlatego mamy w tym miejscu stowko kluczowe this (zapis ten byt
wielokrotnie wczesniej omawiany). Drugim argumentem jest plik dzwiekowy.
Jest on umieszczony w katalogu raw i w przypadku tego przykladu ma nazwe

music2. Do obstugi przyciskéw trzeba utworzy¢ trzy metody. Beda to: Play,
Stop, oraz Pause.

Metoda Play bedzie uruchamiaé dzwigk, Stop zatrzymywaé bez mozliwos$ci
ponownego uruchomienia, a metoda Pause b¢dzie zatrzymywac odtwarzanie
dzwigku, ale umozliwi ponowne uruchomienie w miejscu zatrzymania po
ponownym kliknigciu przycisku Play. Wymienione metody sa bardzo proste
w obstudze, a ich kod bedzie wygladal nastgpujaco:

public void Play (View view)

{ muzyka.start() ;

1})ublic void Stop (View view)

{ muzyka.stop() ;

;})ublic void Pauza (View view)
{ muzyka .pause () ;

}

Listing 6.184 Definicja metod obslugujacych odtwarzanie dzwieku

Caty kod aktywnos$ci ma postac:
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package przyklad.nr32;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.media.MediaPlayer;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;

MediaPlayer muzyka;
QOverride

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.1ayout.activity_main);

;ublic void Play (View view)
{ muzyka.start() ;

;ublic void Stop(View view)
{ muzyka.stop() ;

;ublic void Pauza(View view)
{

muzyka.pause() ;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({

muzyka = MediaPlayer.create(this, R.raw.music2) ;

105100090080 -

PLAY STOP PAUSE

Rysunek 6.116 Aplikacja po uruchomieniu
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6.18.2 Odtwarzanie filmow

Kod aplikacji znajduje si¢ w folderze Aplikacja33.

Android Studio umozliwia odtwarzanie plikow filmowych. Przydatna bedzie
w tym przypadku klasa VideoView. Napiszemy teraz prosta aplikacje, ktora
bedzie odtwarzac film. W aplikacji Video bgdziemy wykorzystywaé krotki film,
ktory umiescimy w zasobach aplikacji.

Podobnie jak w poprzednim zadaniu, rowniez tutaj musimy utworzy¢ katalog do
przechowywania multimediow. Ponownie bedzie to katalog raw znajdujacy si¢
w zasobie res. W utworzonym katalogu umieszczamy plik wideo. W pliku
uktadu dodajemy widok umozliwiajacy odtwarzanie filmu i1 bedzie to
VideoView. Plik uktadu bedzie wygladat jak w ponizszym kodzie.

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/androi
d"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"
tools:context=".MainActivity">

<VideoView
android:id="@+id/£film"
android:layout width="450dp"
android:layout height="250dp"
/>

</LinearLayout>
Listing 6.186 Kod ukladu aplikacji z elementem VideoView

W pliku aktywno$ci dodajemy obiekt klasy VideoView i przypisujemy do
niego odpowiedni element z pliku uktadu. Nastepnie obiekt faczymy z plikiem
filmowym znajdujacym si¢ w katalogu raw. Teraz wystarczy tylko uruchomié
film metoda start. Cato$¢ kodu umieszczamy w klasie onCreate. Kod pliku
MainActivity.java przedstawiony jest ponizej:
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package przyklad.nr33;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.net.Uri;
import android.os.Bundle;
import android.widget.VideoView;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super .onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main) ;
VideoView video = findViewById(RTid.film);

video.setVideoURI (Uri.parse ("android.resource://" +
getPackageName() + "/" + R.raw.filml));
video.start() ;
}

Listing 6.187 Kod aktywnosci aplikacji

W aplikacji mozna dodaé¢ panel sterujacy odtwarzaniem. Do pliku aktywnos$ci
wystarczy dotaczy¢ dodatkowo ponizsze linijki:

MediaController mediaController = new
MediaController (this) ;
video.setMediaController (mediaController) ;

Listing 6.188 Umieszczenie w aplikacji paska nawigacji video

Aplikacja z wykorzystaniem kontrolera bedzie wyglada¢ jak na ponizszym
rysunku:
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nowe okno Tekst.

Rysunek 6.117 Aplikacja z uruchomionym filmem.
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6.19 Nawigacja i tworzenie menu

Aplikacja mobilna sktada si¢ z kilku aktywnosci. Do sprawnego poruszania si¢
po niej potrzebne bedzie menu i intuicyjna nawigacja. Dobrym rozwigzaniem
w takim przypadku jest zastosowanie paska narz¢dzi Toolbar.

6.19.1 Pasek Toolbar

Zacznijmy od poczatku. Pierwszym narzedziem wykorzystywanym do nawigacji
byl tzw. AppBar czyli pasek aplikacji. Jest to nic innego jak kolorowy obszar
znajdujacy si¢ na gorze okna. Jego podstawowym elementem jest tytul. Mozna
byto do niego réwniez doda¢ prosty przycisk menu.

Nastepcg AppBar jest pasek akcji czyli ActionBar. Pojawit si¢ po raz pierwszy
w API 11. ActionBar mozna bylo dostosowywac¢ do potrzeb aplikacji
umieszczajac na nim m.in.: ikong¢ aplikacji, przycisk akcji, oraz rozszerzone
menu badz tzw. szuflad¢ nawigacyjng. Toolbar czyli pasek narzgdziowy jest
nastepca paska Actionbar. Jest jego nowoczes$niejszg i bardziej funkcjonalng
wersja. Pojawil si¢ po raz pierwszy w API 21. Oprocz elementow ktore
mogliSmy wykorzystywa¢ w ActionBar umozliwia réwniez umieszczanie
w nim innych widokow.

Utworzymy teraz aplikacje, ktora zaprezentuje dzialanie paska nawigacyjnego.
Kod aktywnosci znajduje si¢ w katalogu Aplikacja34.

W uktadzie umieszczamy widok reprezentujacy pasek ToolBar.

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

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"|
tools:context=".MainActivity">

<androidx. appcompat.widget. Toolbar
android:id="@+id/toolbar"
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content"
android:background="@color/jasnoniebieski" />
</LinearLayout>

Listing 6.189 Kod ukladu wstawiajacy pasek ToolBar
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Jak wida¢ pasek ToolBar dodajemy do aplikacji tak jak zwykty widok. W pliku
colors.xml utworzylismy nowy kolor, ktory wykorzystamy w aplikacji:

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

<color name="black">#FF000000</color>
<color name="white">#FFFFFFFF</color>

<color name="jasnoniebieski">#418CEl</color>
</resources>

Listing 6.190 Plik colors.xml z definicja nowego koloru

Po uruchomieniu aplikacja bedzie wyglada¢ w nastgpujacy sposob:
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Rysunek 6.118 Aplikacja z paskiem ToolBar

W oknie widzimy niebieski pasek — to jest wlasnie pasek ToolBar. Kolejnym

krokiem jest dodanie do niego nazwy aplikacji. Dokona¢ tego mozna w pliku
aktywnos$ci MainActivity.java.

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate( Bundle savedInstanceState )

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main) ;
Toolbar toolbar = (Toolbar)
findViewById(R.id. toolbar) ;
setSupportActionBar (toolbar) ;
}

Listing 6.191 Kod aktywnos$ci wstawiajacy pasek Toolbar
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W klasie onCreate tworzymy obiekt toolbar klasy Toolbar i przypisujemy mu
odpowiedni  widok  znajdujacy si¢ w  pliku ukladu. Metoda
setSupportActionBar zadba o prawidlowe dzialanie paska Toolbar.

Po uruchomieniu aplikacji na pasku ToolBar pojawi si¢ jej tytul. Kod aplikacji
z tytulem mozna znalez¢ w katalogu o nazwie Aplikacja34a.

821099001 -

Rysunek 6.119 Tytut aplikacji wy$wietlony na pasku ToolBar

6.19.2 Tworzenie menu

Pasek narzedzi jak sama nazwa wskazuje ma swoje okreslone zadanie. Na jego
powierzchni mozna umieszcza¢ elementy, ktore pomoga w obstudze aplikacji.
Najwazniejszag z zalet ToolBar jest mozliwos¢ stworzenia prostego menu.
Tworzymy nowa aplikacje w ktérej umiescimy kod z poprzedniego zadania,
anastgpnie go zmodyfikujemy. Kod aplikacji znajduje si¢ w katalogu
Apliakacja34b.

Zaczniemy od menu zawierajacego odnosniki do innych elementéw aplikacji.
Prace rozpoczniemy od utworzenia kolejnego pliku zasobow o nazwie menu
w ktorym bedziemy definiowac elementy i wyglad menu aplikacji.

W drzewie aplikacji klikamy na galaz res. Z menu podrgcznego wybieramy
opcje new a nastepniec New Resource File. W polu File name: wpisujemy
menu_glowne, a Resource type ustawiamy na menu. W drzewie katalogow
pojawi si¢ nowy katalog o nazwiec menu w ktorym znajdziemy nowy plik
zasobo6w menu_glowne.xml.
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<[> activity_mainxml * <[> stringsxml </> colorsxml ©

21 i app:layout_constrai

= New Resource Directory

Directory name: [ menu

Resource type: Imenu

Source set: | main src/main/res
Available qualifiers:

(% Network Code

@ Locale

(9 Layout Direction

3 smallest Screen Width
) Screen Width > ]
() screen Height

(@ Ratio B
T Orientation

B, ul Mode

& Night Mode

5 owiy

@

N

Rysunek 6.120 Tworzenie katalogu menu

W pliku menu umieszczamy elementy, ktore znajdziemy na naszym pasku
Narzedzi. Kod pliku bedzie wygladat jak ponize;j:

Listing 6.192 Kod pliku menu_glowne.xml
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Pojedyncze pole item bedzie tworzy¢ jedno pole w menu. Atrybut android:title
nada kazdemu z elementow tytul, ktory bedzie wyswietlany w menu aplikacji.
Android:orderInCategory bedzie decydowa¢ o miejscu wyswietlania pozycji
w menu. W pierwszej kolejnosci wyswietlane sa pola z mniejszg warto$cig tego
atrybutu. App:showAction to atrybut, ktéry okresla sposdb wyswietlania
elementu. Ustawiona w przyktadzie warto$¢ ,,never” oznacza, ze element bgdzie
schowany (zwiniety) w menu. Inne opcje tego atrybutu to:

e ifRoom — umiesci element na pasku tylko, gdy bedzie na nie
odpowiednia ilos¢ miejsca. Gdy miejsca bedzie zbyt malo element trafi
do rozwijanego menu;

o withText — poza ikong wyswietli w menu réwniez tytut zamieszczony
w atrybucie title;

e always — umiesci element na pasku. Zawsze bedzie on na wierzchu.

Utworzone menu trzeba polaczy¢ z resztg plikow aplikacji. Zrobimy to w pliku
aktywnos$ci MainActivity.java.

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate( Bundle savedInstanceState ) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R. layout.activity main);
Toolbar toolbar = findViewById(R.id.toolbar);
setSupportActionBar (toolbar) ;
}
@Override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu glowne, menu);
return super.onCreateOptionsMenu (menu) ;
}
}

Listing 6.193 Plik aktywnoSci definiujgcy obstuge menu

W klasie glownej dodajemy nowa metode typu boolean, o nazwie
onCreateOptionsMenu. Tworzymy instancje do menu za pomocg
getMenulnflater i zwracamy liste elementow menu.

Wyglad aplikacji po uruchomieniu przedstawia ponizszy rysunek.
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Rysunek 6.121 Rozwijane menu na pasku ToolBar — zwinigte (lewa strona),
rozwiniete (prawa strona)

Na pasku pojawita si¢ ikona menu (trzy kropki). Kliknigcie ich wysunie opcje
menu. Jezeli w pliku menu_glowne.xml zmienimy opcje atrybutu
app:showAsAction na warto$¢ always aplikacja bedzie wyglada¢ nieco inaczej.
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Rysunek 6.122 Przyciski akcji widoczne na pasku TollBar

6.19.3 Tworzenie nawigacji - przycisk Powrot

Naszg aplikacje wyposazymy teraz w dodatkowy przycisk akeji, ktorego
zadaniem bedzie powrdt do glownej aktywnosci. Zaczniemy edycje od
utworzenia drugiej aktywnosci.

Kolejnym krokiem jest edycja pliku manifestu. Musimy w nim umiesci¢
informacje, ktora aktywno$¢ jest nadrzedna. Biorac pod uwage budowe
aplikacji, na gorze hierarchii bedzie znajdowaé si¢ MainActivity.java i taka
adnotacje trzeba umiesci¢c w pliku AndroidManifest.xml. W pliku manifestu
znajdujemy fragment odpowiedzialny za druga aktywno$¢ czyli Menul.java.

<activity
android:name=".Menul"
android:exported="false" />

Listing 6.194 Fragment pliku manifestu
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W tym miejscu trzeba umiesci¢ informacje o tym, ze aktywno$cia rodzicem
jest MainActivity.

<activity
android:name=".Menul"
android:exported="false"
android:parentActivityName=" .MainActivity"/>

Listing 6.195 Fragment pliku manifestu z ustawiong hierarchig aktywnosci

Modyfikujemy kod aktywno$ci glownej. Dodajemy do kodu metode
onOptionsItemSelected, ktora bedzie reagowata na przyci$nigcie przycisku
menu. Kod tej metody znajduje si¢ ponize;j:

@Override
public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item) {
if (item.getItemId() == R.id.menul) {

Intent intent = new Intent(this, Menul.class);
startActivity (intent) ;
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item) ;

Listing 6.196 Definicja metody onOptionsltemSelected

Metoda pobiera id elementu item. Wykorzystuje go w instrukcji wyboru if.
Po kliknigciu w przycisk menu uruchamia si¢ intencja, ktora przenosi nas do
aktywno$ci Menul.java. W tej czeSci aplikacji mamy zdefiniowana akcje do
przycisku PLIK1. Uzupetnienie kodu dla pozostatych przyciskéw nie powinno
stanowi¢ problemu. Zachecam do samodzielnego uzupetnienia metody.

W drugiej aktywnosci tworzymy przycisk sterujacy ,,w goére”.

Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar) ;
setSupportActionBar (toolbar) ;
ActionBar actionBar = getSupportActionBar() ;
actionBar.setDisplayHomeAsUpEnabled (true) ;

Listing 6.197 Tworzenie obiektu Toolbar i nadanie mu funkcjonalnoS$ci

Kod ten umieszczamy w funkcji onCreate. Dwie pierwsze linijki s3 nam znane.
Tworza odwotanie do pliku uktadu, a konkretnie do umieszczonego tam
elementu ToolBar. Dwie ostatnie tworza obiekt typu ActionBar i przycisk
nawigacji ,,w gore”.
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Teraz uruchamiamy aplikacje. Po wecisnieciu przycisku Menul zostaniemy
przeniesiemy do drugiej aktywnoSci, gdzie na pasku ToolBar pojawi si¢ ikona
strzalki. Kliknigcie jej spowoduje powrot do aktywnosci gtdwne;.

r
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Rysunek 6.123 Okno aplikacji z widoczng ikong Powrét
Pelny kod aktywnosci gtéwnej MainActivity.java:

package przyklad.nr34a;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import androidx.appcompat.widget.Toolbar;

import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate( Bundle savedInstanceState )
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super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main) ;
Toolbar toolbar = (Toolbar)
findViewById(R.id. toolbar) ;

setSupportActionBar (toolbar) ;

}

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

getMenuInflater() .inflate (R.menu.menu_glowne,

menu) ;
return super.onCreateOptionsMenu (menu) ;
}
@Override

public boolean onOptionsItemSelected(Menultem item)
{
if (item.getItemId() == R.id.menul) {
Intent intent = new Intent(this, Menul.class);
startActivity (intent) ;
return true;
}

return super.onOptionsItemSelected(item) ;

Listing 6.198 Kod aktywnoSci glownej

Kod aktywnosci Menul.java:

package przyklad.nr34a;

import androidx.appcompat.app.ActionBar;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import androidx.appcompat.widget.Toolbar;

import android.os.Bundle;

public class Menul extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity menul) ;
Toolbar toolbar = findViewById(R.id.toolbar) ;
setSupportActionBar (toolbar) ;
ActionBar actionBar = getSupportActionBar() ;
actionBar. setDisplayHomeAsUpEnabled (true) ;
}
}

Listing 6.199 Kod aktywnoSci pierwszej opcji menu
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6.19.4 Tworzenie wlasnych ikon.

Pasek ToolBar umozliwia wyswietlanie na pasku wlasnych ikon zamiast
napisow. W programie mozna uzy¢ ikon zaprojektowanych samodzielnie
w formie niewielkich obrazkow. Umieszczamy je w katalogu Drawable. Mozna
rowniez skorzysta¢ z bazy ikon, ktore znajdziemy w Internecie. Catkiem sporg
ich baze znajdziemy na stronie:

https://fonts.google.com/icons?icon.set=Material+Symbols.

Pobrane obrazki réwniez umieszczamy w katalogu Drawable. W nastgpnym
przyktadzie wykorzystamy gotowa aplikacje z przyktadu Aplikacja34a. A pelny
kod aplikacji znajduje si¢ w katalogu Aplikacja34c. W biezacym przyktadzie
nazwy tekstowe iteméw zastagpimy ikonami. Kod pliku menu_glowne.xml
bedzie wygladat tak jak ponize;j:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<menu
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto">

<item android:id="@+id/menul"”
android: title="Plikl"
android:orderInCategory="2"
app:showAsAction="always"
android:icon="@drawable/ik1"/>

<item android:id="@+id/menul2"
android:title="Plik2"
android:orderInCategory="3"
app:showAsAction="always"
android:icon="@drawable/ik2"/>

<item android:id="@+id/menu3"
android: title="Plik3"
android:orderInCategory="4"
app:showAsAction="always"
android:icon="@drawable/ik3"/>
</menu>

Listing 6.200 Kod ukladu z odno$nikami do ikon obrazkowych

Do kazdego z itemoéw zostata dodana jedna linijka z atrybutem: android:icon,
a w nim odwotanie do katalogu drawable i odpowiedniego pliku graficznego.
Po uruchomieniu aplikacja bedzie wyglada¢ tak jak ponize;j.
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Rysunek 6.124 Pasek ToolBar z obrazkowymi ikonami

6.19.5 Zmiana miejsca poloZenia paska TollBar.

Pasek narzedzi ToolBar jest traktowany tak jak kazdy inny widok. W zwigzku
z tym mamy mozliwos$¢ przemieszczania go po ekranie aplikacji, a co za tym
idzie zmienia¢ jego domys$lne miejsce polozenia. W nastepnym cEwiczeniu
przesuniemy pasek ToolBar na dét aplikacji.

Kod aplikacji znajdziesz w katalogu Aplikacja34d. Najprostszym sposobem
bedzie wykorzystanie uktadu RelativeLayout zamiast zwyklego LinearLayout.
Zmian dokonamy w pliku activity main.xml. Pierwszym krokiem bedzie
wspomniana zmiana ukladu. Nastgpnie w  ustawieniach  widoku
android.support.v7.widget. Toolbar dodajemy linijke, ktora ustawi widok na
dole uktadu: androidx.appcompat.widget.Toolbar. Pasek ToolBar ustawi si¢
na dole okna.

Rysunek 6.125 Pasek ToolBar umieszczony na dole aplikacji
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6.19.6 Menu wysuwane - Szuflada nawigacyjna
Kod aplikacji i zasoby potrzebne do jej stworzenia znajdziesz w katalogu
o nazwie Aplikacja3s.

W kolejnej aplikacji utworzymy tzw. szuflade nawigacyjna. Bedzie to pewnego
rodzaju lista, ktora za pomoca przycisku menu (tzw. menu hamburgera) bedzie
wysuwaé opcje do wyboru. W aplikacji wykorzystamy obrazki, ktore
wykorzystaliSmy przy tworzeniu CardView i stworzymy prosta ksiazke
kucharska. Poniewaz aplikacja bedzie opierac si¢ na fragmentach w nastgpnym
kroku utworzymy cztery fragmenty z nazwami satatek.

Beda to odpowiednio:
e FCaprese — salatka Caprese;
e FKrewetki — salatka z krewetkami;
e FOwocowa — salatka owocowa;
e FJajko — salatka z jajkiem;

Kazdy z fragmentéow bedzie miat swoj plik ukladu. Ich nazwy utworza si¢
same wraz z utworzeniem fragmentu. Nowy fragment tworzymy klikajac nazwe
pakietu w katalogu Java znajdujacego si¢ w drzewie katalogdw. Operacja ta
byla wykonywana w rozdziale o Fragmentach. Jezeli potrzebujesz podpowiedzi
w jaki sposob to zrobi¢, wroc si¢ kilka stron wezesniej. Utworzone Fragmenty
trzeba teraz uzupemié. Zaczniemy od pliku ukladu fragmentu FCaprese
o nazwie fragment_ fcaprese.xml.

Wykorzystamy tradycyjnie uktad liniowy: LinearLayout. Umie$cimy w nim:
e Pole tekstowe — TextView w ktorym umiescimy nazwe salatki;
e Obrazek — ImageView w ktérym umiescimy obrazek satatki;

e Pole tekstowe — TextView — tutaj umiescimy liste¢ sktadnikow
potrzebnych do wykonania satatki.

Kod pliku fragment_f caprese.xml:
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Listing 6.201 Kod ukladu tworzacego fragment1

Pozostate pliki dotyczace fragmentow satatek beda wygladaty bardzo podobnie.
Zmieni¢ trzeba tylko nazwe salatki w widoku TextView, nazwe obrazka
w ImageView, oraz list¢ sktadnikow.

W plikach aktywnosci umieszczamy ponizszy kod aktywnosci FCaprese.java:
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package przyklad.nr35;

import android.os.Bundle;

import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import androidx.fragment.app.Fragment;

public class FCaprese extends Fragment ({

@Override

public View onCreateView (LayoutInflater inflater,
ViewGroup container,

Bundle savedInstanceState) {

return

inflater.inflate (R.layout.fragment f caprese, container,
false) ;

}

}

Listing 6.202 Plik aktywnoSci glownej

Pozostate pliki aktywnosci czyli: FJajko.java, FKrewetki.java, oraz
FOwocowa.java beda miaty podobne kody. Zmieni¢ nalezy tylko nazwg klasy
gléwnej, oraz nazwe pliku ukladu.

Tworzymy pasek ToolBar. Utworzymy go w osobnym pliku, aby fatwiej mozna
bylo go dodawa¢ do innych elementéw programu. Tworzymy nowy plik
zasobow 1 nazywamy go toolbar.xml, jego kod przedstawiono ponize;j:

<?xml version="1l.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.appcompat.widget.Toolbar
android:id="'@+id/toolbar’
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="?attr/actionBarSize"
android:background="#D57EBF"
android: theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar"
/>

Listing 6.203 Plik toolbar.xml

Zmieniamy domyslny styl aplikacji w pliku manifestu. Nowy styl nazwiemy
Menu i takg wlasnie nazwe wpiszemy w pliku AndroidManifest.xml.

376




Aplikacje mobilne

<application
android:allowBackup="true"

android:dataExtractionRules="@xml/data extraction rules"
android:fullBackupContent="@xml/backup_;ules"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app name"
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_ round"
android: supportsRtl="true"
android: theme="@style/Menu"
tools: targetApi="31">

Listing 6.204 Fragment pliku manifestu

Dodany styl edytujemy w pliku styles.xml. Plik powinien znajdowac si¢
w katalogu values. Jezeli jeszcze go tam nie ma trzeba go utworzy¢. Gotowy
plik uzupelniamy ponizszym kodem:

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

<style name="Menu"
parent="Theme.AppCompat.Light.NoActionBar">

<item name="colorPrimary">@color/menul</item>
<item name="colorPrimaryDark">@Rcolor/menu2</item>
<item name="colorAccent">@color/menu3</item>

</style>

<style name="Menu.menul'>

<item name="android:textsSize">12pt</item>
</style>

</resources>

Listing 6.205 Definicja tematu tworzacego menu

Uzyte w stylu kolory trzeba zdefiniowa¢ w pliku colors.xml. W aplikacji
zostaly uzyte wybrane kolory. Mozna je jednak zmieni¢ wedlug wlasnego
uznania.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<resources>
<color name="black">#FF000000</color>
<color name="white">#FFFFFFFF</color>
<color name="menul">#EA0C63</color>
<color name="menu2">#EC75A3</color>
<color name="menu3">#EAC3D2</color>
</resources>

Listing 6.206 Plik colors.xml

377



Aplikacje mobilne

Przyszedt czas na utworzenie pliku menu. Bedzie to plik zasobow o nazwie
menu.xml, ktory utworzymy w podkatalogu menu. W pliku beda sie
znajdowac cztery opcje item. Kazda z nich bedzie reprezentowac jedno pole na
karcie.

<?xm] version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<menu
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android">

<item
android:id="@+id/Caprese"”
android: title="Caprese"
android:checked="true" />
<item
android:id="@+id/Jajko"
android: title="Jajko" />
<item
android:id="@+id/Krewetki"
android: title="Krewetki" />
<item
android:id="@+id/Owocowa”
android: title="Owocowa”" />

</menu>

Listing 6.207 Plik menu.xml

Do paska ToolBar dodamy przycisk za pomocg, ktoérego bedzie mozna
otworzy¢ menu. Najpierw tworzymy obiekt klasy Toolbar i tworzymy
referencje do widoku z pliku uktadu.

|'1'oolbar toolbar = findviewById(R.id.toolbar) ;

Listing 6.208 Referencja do paska ToolBar

Tworzymy kolejny obiekt tym razem jest to obiekt drawer pochodzacy z klasy
DrawerLayout i tworzymy referencj¢ do elementu drawer_layout znajdujacym
si¢ w pliku uktadu activiy_mail.xml.

|Drawer1.ayout drawer = findViewById(R.id.drawer_ layout) ;

Listing 6.209 Tworzenie obiektu DrawerLayout

Instrukcja ActionBarDrawerToogle utworzy w naszej aplikacji tzw. menu
hamburgera czyli ikone sktadajaca si¢ z trzech kresek, ktorych kliknigcie
spowoduje wyswietlenie menu bocznego.
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Konstruktor tej klasy ma az pi¢¢ parametrow:
e Context — odnosi si¢ do klasy w ktorej bedziemy tworzy¢ menu;
e Uklad DrawerLayout — drawer;
e Pasek Toolbar — toolbar;

e Lancuch znakéw -  wyswietlany  podczas otwierania
menu - R.string.Otworz;

e Lancuch znakéw - wyswietlany podczas zamykania menu
- R.string.Zamknij;

ActionBarDrawerToggle toggle =

new ActionBarDrawerToggle (this, drawer, toolbar,
R.string.Otworz,
R.string.Zamknij) ;

Listing 6.210 Tworzenie obiektu ActionBarDrawerToggle

Oba tancuchy zostaty zdefiniowane w pliku strings.xml. Ich deklaracja wyglada
nastepujaco:

<string name="Otworz">Otwdérz Menu</string>
<string name="Zamknij">Zamknij Menu</string>

Listing 6.211 Definicja tancuchéw w pliku strings.xml

Funkcja drawer.addDrawerListener(toggle) — doda przetacznik do uktadu.
Ostatnia funkcja zdefiniowana we fragmencie kodu synchronizuje dziatanie
ikony — menu hamburgera.

drawer.addDrawerListener (toggle) ;
toggle.syncsState () ;

Listing 6.212 Synchronizacja dzialania menu hamburgera

Pozostalo nam jeszcze zdefiniowanie akcji wcisnigcia przycisku, co prezentuje

ponizszy kod:

implements
NavigationView.OnNavigationItemSelectedListener {

Listing 6.213 Zdefiniowanie akcji wcisniecia przycisku

Umieszczamy go w klasie gtownej pliku MainActivity.java. Jest on
odpowiedzialny za reakcje¢ aplikacji na kliknigcie opcji przez uzytkownika.
Natomiast te dwie linijki umieszczamy sg w klasie OnCreate:
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NavigationView navigationView = (NavigationView)
findviewById(R.id.nav_view) ;
navigationvView. setNavigationItemSelectedListener (this) ;

Listing 6.214 Tworzenie obiektu nasluchujacego

Ich zadaniem jest zakomunikowanie aplikacji, kiedy uzytkownik kliknat
wybrang opcje. Kolejna czynnoscia jest zdefiniowanie klasy, ktora w reakcji na
kliknigcie opcji otworzy zadany fragment.

public boolean onNavigationItemSelected (MenuItem item) {
int id = item.getItemId() ;
Fragment fragment;
switch (id) {
case R.id.Jajko:
fragment = new FJajko() ;
break;
case R.id.Krewetki:
fragment = new FKrewetki () ;
break;
case R.id.Owocowa:
fragment = new FOwocowal() ;
break;
default:
fragment = new FCaprese() ;

}

FragmentTransaction ft =

getSupportFragmentManager () .beginTransaction() ;
ft.replace(R.id.content frame, fragment) ;
ft.commit() ;

DrawerLayout drawer = (DrawerLayout)

findViewById(R.id.drawer layout) ;
drawer.closeDrawer (GravityCompat.START) ;
return true;

Listing 6.215 Definicja klasy onNavigationltemSelected

Klasa onNavigationItemSelected ma jeden parametr i jest nim nasze menu.
Najpierw tworzone sg trzy obiekty:

e Id — typu catkowitego — ktory bedzie pobierat id pola item z pliku
menu.xml;

e Fragment typu fragment — obickt ten zajmie si¢ uruchomieniem
odpowiedniego pliku fragmentu;
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e Prosta instrukcja switch — zalezna od id pobranego pola item, co
uruchomi odpowiedni plik fragmentu.

Jezeli nie zostanie wybrana zadna z opcji fragmentem domyslnym bedzie
pierwszy element na liscie czyli w tym przypadku fragment FCaprese.
Kompletny kod aktywnosci ActivityMain.java wyglada nastepujaco:

package przyklad.nr35;

import androidx.appcompat.app.ActionBarDrawerToggle;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import androidx.appcompat.widget.Toolbar;

import androidx.core.view.GravityCompat;

import androidx.drawerlayout.widget.DrawerLayout;
import androidx.fragment.app.Fragment;

import androidx.fragment.app.FragmentTransaction;

import android.annotation.SuppressLint;
import android.os.Bundle;
import android.vwview.Menultem;

import
com.google. android.material .navigation.NavigationView;

public class MainActivity extends AppCompatBActivity
implements
NavigationView.OnNavigationItemSelectedListener {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R. layout.activity main);
Toolbar toolbar = findViewById(R.id.toolbar) ;
setSupportActionBar (toolbkar) ;
DrawerLayout drawer = findViewById(R.id.drawer layout);
ActionBarDrawerToggle toggle =
new ActionBarDrawerToggle (this,drawer, toolbar,
R.string.Otworz,
R._string.Zamknij) ;
drawer.addDrawerListener (toggle) ;
toggle.syncState () ;
NavigationView navigationView = (NavigationView)
findViewById(R.id.nav_view) ;

navigationView. setNavigationItemSelectedListener (this) ;
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Listing 6.216 Kod aktywnoS$ci glownej

Wynik dziatania aplikacji prezentuje ponizszy rysunek:
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Rysuek 6.127 Szuflada nawigacyjna — wersja rozwnie;ta
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6.20 Kalendarz i Zegar - Klasy DataPicker i TimePicker

6.20.1 Wstawianie kalendarza

Kod aplikacji znajduje si¢ w folderze o nazwie Aplikacja36.

Data i czas s3 waznymi elementami aplikacji. W kolejnym przyktadzie
zaprezentujemy w jaki sposob w aplikacji mozna wstawi¢ kalendarz.
Zaumieszczenie kalendarza odpowiada¢ bedzie widok CalendarView. Kod
uktadu z widokiem kalendarza bedzie prezentowat si¢ nastepujaco:

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

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"
android:id="@+id/LinearLayoutl”
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"”
android:orientation="vertical">

<CalendarView
android:id="@+id/kalendarz1"
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="0dp"
android:layout weight="1" />

</LinearLayout>
Listing 6.217 Uklad z widokiem Calendar View

Prosty kalendarz w aplikacji begdzie wygladat tak jak ilustruje to ponizszy
rysunek:

< June 2024 >

M T w T F 5 S

24 25 26 7 28 29 30

Rysunek 6.128 Kalendarz w aplikacji )
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Widok CalendarView ma kilka ciekawych atrybutdéw, ktére moga zmieni¢ jego
wyglad. Jak wida¢ na powyzszym rysunku pierwszym dniem tygodnia
w kalendarzu jest niedziela (ang. Sunday). Atrybut android:firstDayOfWeek
ustawiony na wartos¢ 2 zmieni pierwszy dzien tygodnia na poniedziatek.

Kolejny atrybut: android:dateTextAppearance zmieni wielko$¢ czcionki.
Posiada on nastepujace opcje:

e (@android:style/TextAppearance.Large — zmienia na duza czcionkg;
e  @android:style/TextAppearance.Small — zmienia na czcionke;

e (@android:style/TextAppearance.Medium — zmienia na S$rednig
czcionke;

e  @android:style/TextAppearance.Large.Inverse — zmienia na duza
czcionke i jednoczesnie odwraca kolory.

Warto wyprobowac kilka z nich.

6.20.2 Wstawienie zegara

Android umozliwia wstawienia zegara cyfrowego. Pomocny bedzie tutaj widok
TextClock. Kod wstawiajacy podany widzet bedzie wygladat nastepujaco:

Kod aplikacji znajduje si¢ w katalogu o nazwie Aplikacja37.

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

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@+id/LinearLayoutl”
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"”
android:orientation="vertical">

<TextClock
android:id="@+id/zegarl"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"”
android:layout gravity="center"
android: textSize="20pt"

/>
</LinearLayout>

Listing 6.218 Uklad z widokiem TextClock

Po uruchomieniu aplikacji zegar bedzie wygladal w ten sposdb:
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Rysunek 6.129 Aplikacja wySwietlajaca czas w formacie 12-godzinnym

W pierwszej kolejnosci zwracamy uwage na form¢ zegara. Jest on domyslnie
ustawiony w zapisie 12-godzinnym. Zwyczajowo uzywamy zegara
24-godzinnego. Sprobujemy ,,naprawi¢” nasz zegar. W pliku uktadu w widoku
TextClock dodajemy dodatkowy atrybut:

| android: format24Hour="HH:mm:ss" |

Listing 6.219 Ustawienie formatu wyswietlenia zegara

Sygnalizujemy, iz chcemy Zeby nasz zegar byt w formacie 24-godzinnym i zeby
obok godzin i minut wys$wietlal rowniez sekundy. Zmian nalezy réwniez
dokona¢ w pliku aktywnosci. Kod aktywnos$ci bedzie wygladat nastepujaco:

package przyklad.nr37;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.widget.TextClock;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
private TextClock zegarl;
@Override
protected veoid onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main) ;
this.zegarl = this.findViewById(R.id.zegarl) ;
this.zegarl.setFormatl2Hour (null) ;

}

Listing 6.220 Pelny kod aktywnosci

Tworzymy obiekt klasy TextClock o nazwie zegarl. W klasic onCreate
tworzymy referencje tego obiektu do widoku TextClock znajdujacego si¢
w pliku uktadu. Nastepnie wylaczamy wyswietlanie zegara w formie
12-godzinnej poprzez ustawienie metody setFormat12Hours na null.

Po wprowadzeniu zmian w kodzie zegar bedzie wygladat nastepujaco:
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1215 ® 90 B8 -

14:15:53

Rysunek 5.119: Aplikacja wySwietlajaca czas w formacie 24-godzinnym
Widzimy zmiang formatu. Godzina wys$wietla si¢ w notacji 24-godzinne;.

Oprocz godzin i minut widaé¢ réwniez sekundy.

Zadba¢ musimy jeszcze o jeden szczegél. Mianowice ustawienie strefy
czasowej. Do kodu aktywnosci trzeba dodac jedna linijke kodu:

zegarl.setTimeZone ("Europe/Warsaw") ;

Listing 6.221 Ustawienie strefy czasowej

Ustawiamy strefe czasowa na czas europejski w Warszawie. Aplikacja zegar jest
w tym momencie gotowa.

6.20.3 Pobieranie daty

Uzytkownik korzystajacy z aplikacji ma mozliwo$¢ pobierania daty i czasu
i przekazania ich np. do bazy danych, albo innego miejsca w aplikacji.
Z pomocg przyjda nam tutaj dwie klasy:

e Datapicker — ktéra pomoze w pobraniu od uzytkownika daty;
e Timepicker — ktéra pobierze godzing.

Napiszemy teraz aplikacj¢ o nazwie Datapicker, ktora pobierze od uzytkownika
date. Kod aplikacji znajduje si¢ w katalogu o nazwie Aplikacja38.

Kod uktadu aplikacji bedzie przypominal ten ponize;j:
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<LinearLayout

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

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"”
android:orientation="vertical">

<DatePicker

android:id="@+id/PobierzDate"”

android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent">
</DatePicker>

</LinearLayout>
Listing 6.222 Plik ukladu z elementem DataPicker

Aplikacja po uruchomieniu bedzie przedstawiata kalendarz. Zupetnie jak
w ¢wiczeniu z widzetem CalendarView. W wypadku DatePicker mamy
rowniez mozliwos¢ wyswietlenia pola wyboru daty w formie Spinnera.
W kodzie uktadu wprowadzamy nastepujace zmiany:

<DatePicker
android:id="@+id/PobierzDate"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:datePickerMode="spinner"
android:calendarViewShown="false" >
</DatePicker>

Listing 6.223 Definicja widzetu DataPicker

Atrybut android:datePickerMode ustawiamy na Spinner, a widok
calendarViewShow wylaczamy ustawiajac na false. Widzet po uruchomieniu
aplikacji bedzie wygladat tak:
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1236 @ © @ O -

Pobierz date

Rysunek 6.130 DataPicker — narzedzie stuzace do ustawienia dy. Wersja:
spinner

Napiszemy teraz aplikacje, ktora pobierze dane z kalendarza. Tworzymy uklad
liniowy w ktorym umie$cimy widzety: Datapicker, Button, oraz TextView.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">
<DatePicker
android:id="@+id/PobierzDate"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android: firstDayOfWeek="2"
android:layout gravity="center"/>
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<Button
android:id="@+id/Przycisk"
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"
android: text="Pobierz date”
android:onClick="Pobierz"/>
<TextView
android:id="@+id/textl1"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="wrap content"
android: text="Pokaz dane"
android: textSize="30dp" />

</LinearLayout>

Listing 6.224 Uklad liniowy z widokiem DataPicker

Dla tak przygotowanego uktadu tworzymy aktywnosc.

package przyklad.nr38;

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

import android.widget.DatePicker;

import android.widget.TextView;

import android.view.View;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

TextView textViewl;

DatePicker datePicker;

@0Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super .onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.activity main) ;
textViewl=findViewById (R.id. textl) ;
datePicker=findViewById(R.id.PobierzDate) ;

}
public wvoid Pobierz(View view)
{
int dzien=datePicker.getDayOfMonth () ;
int miesiac=datePicker.getMonth() ;
int rok=datePicker.getYear() ;
miesiac=miesiac+l;
textViewl.setText ("Dzieni: "+ dzien +"\nMiesiac:
"+ miesiac + "\nRok: " + rok);
}

}

Listing 6.225 Kod aktywnos$ci MainActivity.java
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Tworzymy dwa obiekty napis typu TextView, oraz data typu DatePicker.
Wykorzystamy je w dalszej czesci kodu.

TextView textViewl;
DatePicker datePicker;

Listing 6.226 Utworzenie obiektow TextView i DatePicker.

W klasie onCreate pobieramy referencj¢ do widokow DataPicker i TextView
znajdujacych si¢ w pliku uktadu i1 zapisujemy je we wczesniej utworzonych
zmiennych.

textViewl = findViewById(R.id.textl) ;
datePicker = findViewById(R.id.PobierzDate) ;

Listing 6.227 Utworzenie referencji do obiektow

Nastepnym zadaniem bedzie zdefiniowanie klasy Pobierz, ktora zostanie
wywotana w momencie kliknigcia przycisku.

int dzien=datePicker.getDayOfMonth () ;
int miesiac=datePicker.getMonth() ;
int rok=datePicker.getYear() ;

textViewl.setText ("Dzienn: "+ dzien +"\nMiesiac: "+
miesiac + "\nRok: " + rok);

Listing 6.228 Utworzenie zmiennych przechowujacych dane pobrane
z kalendarza

W Kklasie tej tworzymy trzy zmienne typu int i przypisujemy im wartoS$ci
pobrane z kalendarza. Korzystamy tutaj z trzech funkeji operujacych na datach:

e getYear — pobiera zaznaczony rok;
e getDayOfMonth — pobiera zaznaczony dzien miesigca;
e getMonth — pobiera numer miesigca;

Nastepnie pobrane dane wykorzystujemy do utworzenia fancucha znakow, ktory
wys$wietlimy w miejscu pola TextView. Na uwage zastuguje tutaj znak \n, ktory
bedzie przenosit tekst do nastgpnej linijki. Aplikacja po uruchomieniu,
zaznaczeniu biezgcej daty i wcisnieciu przycisku bedzie zwracaé nastgpujace
informacje:
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2023

Wed, Nov 29

November 2023

E

3

Rysunek 6.131 Aplikacja pobierajaca date z kalendrza

Widzimy jednak, Zze co$ si¢ tutaj nie zgadza. Rok i dzien sa prawidlowe.
Problem pojawia si¢ z numerem miesigca. WartoSci miesigcy utozone s3
w tablicy. Pierwszy dzien miesigca czyli styczen zajmuje w tej tablicy pierwsze
miejsce, a pobrany biezacy miesigc czyli listopad jest tam na jedenastym
miejscu. Problem wynika z budowy owej tablicy.

Pamigta¢ musimy, ze tablice sg indeksowane od zera. Zatem styczen bedzie si¢
znajdowal na miejscu 0, a listopad 10. Musimy zatem dodac¢ jeszcze jednag prosta
operacje. Zanim wyswietlimy numer miesigca (czyli zmienng miesiac) musimy
go zwiekszy¢ o 1. Dodajemy wobec tego ponizsza linijk¢ do kodu programu:

miesiac=miesiac+l;

Listing 6.229 Zmiana warto$ci zmiennej miesiac
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6.20.4 Pobieranie czasu - TimePicker

Kod aplikacji znajduje si¢ w katalogu o nazwie Aplikacja39.

Do pobrania czasu bedzie nam stuzyl komponent TimePicker. Zaczniemy od
przedstawienia go w najprostszej postaci. Wstawimy go jako widok do pliku
ukladu.

TimePicker podobnie jak DatePicker moze przyjmowaé¢ dwie rdézne formy.
Pierwsza przypomina zegar w ktorym ustawiamy czas poprzez przesunigcie
wskazowki. Druga forma przypomina DataPicker z ustawieniem Spinner.
Ponizszy kod wstawi w aplikacji obie formy dla poréwnania.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas. android.com/tools"
android:id="@+id/LinearLayoutl"”
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">
<TimePicker
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/timePicker2"
android:layout gravity="center"
android: timePickerMode="clock"/>
<TimePicker
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/timePicker"
android:layout gravity="center"
android: timePickerMode="spinner" />

</LinearLayout>
Listing 6.230 Uklad liniowy z widokiem TimePicker
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Rysunek 6.132 TimePicker — wersja w postaci zegara (na gorze), oraz
wersja w postaci Spinnera(na dole)
Do ¢wiczen zastosujemy zegar ze wskazowkami czyli ten z atrybutem
android:timePickerMode ustawionym na warto$¢ clock. Przejdziemy do pliku
aktywnosci glownej. Tam w klasie onCreate dodajemy kod, ktory ustawi oba
zegary w notacji 24-godzinne;.

TimePicker picker = findvViewById(R.id.zegarl) ;
picker.setIs24HourView (true) ;

Listing 6.231 Utworzenie referencji do elementu TimePicker

Nastepnym zadaniem bedzie pobranie godziny z zegara. Przygotujmy najpierw
plik uktadu, ktory bedzie zblizony do tego z poprzedniego zadania. Bedzie on
zawieral element TimePicker, przycisk Button, oraz TextView. W pliku
MainActivity.java umieszczamy nastepujacy kod:
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package przyklad.nr39;

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

import android.widget.TextView;

import android.widget.TimePicker;

import android.view.View;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
TimePicker czas;
TextView textViewl;

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R. layout.activity main) ;
textViewl = findViewById(R.id.textl) ;
czas = findViewById(R.id.zegarl) ;
czas.setIs24HourView (true) ;
}
public void Pobierz (View view) {
int hour, minute;
hour = czas.getHour() ;
minute =
czas.getMinute () ; textViewl.setText ("Wybrana godzina "+
hour +":"+ minute) ;

}

}

Listing 6.232 Kod aktywnosci glownej

Tworzymy dwie zmienne typu Timepicker o nazwie czas, oraz TextView
o nazwie textViewl. W klasie onCreate tworzymy referencje do tych obiektow.

Klasa Pobierz, ktora zostanie uruchomiona po kliknieciu przycisku Button, co
spowoduje pobranie godziny i minuty za pomoca dwdch metod: getHour
i getMinute. Nastepnie w widoku textViewl zostanie wyswietlona informacja
0 pobranym czasie.
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| Pobierz godzine

Wybrana godzina 10:25

Rysunek 6.133 Aplikacja pobierajaca czas za pomoca ikony zegara

Jezeli przyjrzymy si¢ dokladnie aplikacji nad przyciskiem Button mozemy
zauwazy¢ ikone klawiatury. Jest to wbudowany mechanizm dotaczony do
widoku TimePicker z opcja Clock. Gdy przycisniemy ikong¢ pojawi si¢ nam
formularz w ktorym r¢cznie bedziemy mogli wpisa¢ wybrang godzing.
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Type in time

haur  minute

®©

Paoblerz godzing

Wybrana godzina 11:15

Rysunek 6.134 Aplikacja pobierajaca czas za pomoca formularza

Wocisnigcie ikonki zegara przetagczy widok z powrotem.

6.21 Przechowywanie danych w aplikacji

6.21.1 Zapisywanie preferencji uzytkownika

Kazda rozbudowana aplikacja z ktérej korzystamy bardzo czesto posiada pewne
state ustawienia. Przykladem takiej aplikacji moze by¢ np. klient pocztowy czyli
aplikacja do odbierania i wysylania wiadomosci e-mail. Stale ustawienia to np.
domyslny adres nadawcy (gdy korzystamy w programie z wigcej niz jednego
konta) czy podpis wiadomosci.

Do ustalenia takich stalych zapisanych ustawien przydadza nam si¢ Preferencje
uzytkownika, ktore w Android Studio wykorzystuja klas¢ SharedPreferences.
Tworzymy prosta aplikacje zawierajacg uktad sktadajacy sie z jednego pola typu
checkbox, pola EditText i przycisku Button.

Pelny kod aplikacji znajduje si¢ a katalogu o nazwie Aplikacja40.
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<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical" >
<CheckBox
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"”
android: text="@string/regqulamin”
android:id="@+id/Regulamin” />

<EditText
android:id="@+id/editText"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="wrap content" />

<Button
android:id="@+id/button”
android: text="Zapisz"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"”
android:onClick="onClick"/>
</LinearLayout>

Listing 6.233 Kod ukladu activity main.xml

W pliku aktywnosci tworzymy preferencje:

SharedPreferences appPrefs =
getPreferences (MODE PRIVATE) ;

Listing 6.234 Uzycie metody getPreferences

Metoda getPrefereces pobiera ustawienia uzytkownika i zachowuje je
w obiekcie appPrefs. Argument MODE_PRIVATE przechowa wprowadzone
ustawienia tylko w obszarze aplikacji dzigki czemu dane niewydostang si¢ na
zewnatrz. Nastepnie pobieramy ustawienia elementéw uktadu, aby mozna je
bylo zapamigetac.

String tekst = appPrefs.getString("tekst™, "");
EditText editText = (EditText)
findViewById(R.id.editText) ;

editText.setText (tekst) ;

boolean check = appPrefs.getBoolean ("checkBox", false) ;
CheckBox checkBox = (CheckBox)

findViewById (R.id.Regulamin) ;
checkBox . setChecked (check) ;

Listing 6.235 Zapisywanie pobranych preferencji uzytkownika
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Mamy tutaj dwie metody getString, ktora pobierze tekst wprowadzony w polu
Edit tekst, oraz getBoolen, ktora pobierze wartos¢ z pola checkbox. Oczywiscie
moga si¢ tutaj pojawi¢ dwie wartoSci: zazmaczona lub niezaznaczona.
Wykorzystane sg tutaj rowniez dwie metody setText, oraz setChecked, ktore po
pobraniu zapisza ustawienia w aplikacji. Kolejnym etapem jest zdefiniowanie
metody OnClick.

public void onClick (View view) ({
SharedPreferences sharedPreferences =

getPreferences (MODE PRIVATE) ;
SharedPreferences.Editor prefsEditor =

sharedPreferences.edit () ;

EditText editText = findViewById(R.id.editText) ;
String tekst = editText.getText() .toString() ;
prefsEditor.putString("tekst", tekst);

CheckBox checkBox = findViewById(R.id.Regulamin) ;
boolean cb = checkBox.isChecked() ;
prefsEditor.putBoolean ("checkBox", cb);

prefskEditor.commit () ;

Listing 6.236 Zdefiniowanie metody onClick

Pobieramy utworzone ustawienia (preferencje). Nastgpnie pobieramy wpisany
tekst z pola EditText. Metoda putString zapisze plik w preferencji. Podobnie
bedziemy postepowaé w przypadku pola chceckbox. Tutaj mamy do czynienia
z metoda putBoolean, ktora zapisze stan przycisku: czy jest on zaznaczony czy
niezaznaczony. Metoda apply zatwierdzi wprowadzone zmiany.

Uruchomimy teraz aplikacj¢. Zaznaczymy okienko CheckBox i wpiszemy
prosty tekst w EditText. Po wcisnigciu przycisku Button zaznaczone pola
zostang zapamictane. Dzialanie aplikacji mozemy sprawdzi po ponownym
uruchomieniu. Okienko wyboru pozostanie zaznaczone, a w polu tekstowym
bedzie wprowadzony w poprzednim kroku tekst.
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Zapoznatem sie z regulaminem

Tekst1

Rysunek 6.135 Formularz pobierajacy preferencje
Kompletny plik MainActivity.java wyglada w nastepujacy sposob:

package com.example.aplikacja36;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.content.SharedPreferences;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.CheckBox;

import android.widget.EditText;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@0Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main) ;
SharedPreferences appPrefs =
getPreferences (MODE PRIVATE) ;
String tekst = appPrefs.getString("tekst", "");
EditText editText = findViewById(R.id.editText) ;
editText.setText (tekst) ;

boolean check = appPrefs.getBoolean ('"checkBox", false);
CheckBox checkBox = findViewById(R.id.Regulamin) ;
checkBox. setChecked (check) ;
}
public void onClick (View view) {
SharedPreferences sharedPreferences =
getPreferences (MODE PRIVATE) ;
SharedPreferences.Editor prefsEditor =
sharedPreferences.edit () ;

EditText editText = findViewById(R.id.editText) ;
String tekst = editText.getText () .toString() ;
prefsEditor.putString("tekst", tekst);
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CheckBox checkBox = findViewById(R.id.Regulamin) ;

boolean cb = checkBox.isChecked() ;
prefsEditor.putBoolean ("checkBox", cb) ;
prefskEditor.apply () ;

Listing 6.237 Kod aktywnos$ci glownej MainActivity.java

6.21.2 Pobieranie i zapisywanie danych z wykorzystaniem plikow.

Dane w aplikacji mozemy pobra¢ z pliku znajdujacego si¢ zasobach aplikacji.
Mamy roéwniez mozliwo$¢ zapisania takich danych do pliku. Pierwsza wersja
programu bedzie zapisywac dane do pliku. Kod aplikacji znajduje si¢ w katalogu
o nazwie Aplikacja41.

Tworzymy prosty uktad LinearLayout zawierajacy: pole EditText z ktorego
bedziemy pobieraé tekst do przestania, oraz przycisk Button.

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

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android. com/apk/res-auto"”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent"
tools:context=".MainActivity"
android:orientation="vertical">

<EditText
android:id="@+id/tekst"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"”
android:hint="Wpisz tutaj tekst"
android: textSize="15pt" />

<Button
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"”
android: text="Zapisz tekst"”
android:onClick="Zapisz" />

</LinearLayout>
Listing 6.238 Plik ukladu z formularzem do pobierania danych

W pliku aktywno$ci tworzymy obiekt EditText, a w klasie onCreate pobieramy

do niego referencje z pliku ukladu.
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EditText editText;

@0Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView{R.layout.activity_main);
editText = findViewById(R.id. tekst) ;

Listing 6.239 Tworzenie referencji do pola tekstowego

Najwazniejsza cze$¢ kodu bedzie znajdowaé si¢ w funkcji Zapisz, ktoéra
uruchomi si¢ po wcisnigciu przycisku Button.

|String tekst = editText.getText() .toString() ;
Listing 6.240 Tworzenie zmiennej tekstowej

Tworzymy zmienng typu String i przekazujemy do niej tekst pobrany z pola
EditText.

try {
FileOutputStream file = openFileOutput ("plikl. txt",
MODE PRIVATE) ;
OutputStreamWriter stream = new
OutputStreamWriter (file) ;

stream.write (tekst) ;

stream.close () ;

editText.setText ("") ;

Listing 6.241 Sekcja try

Nastepnie w sekcji try otwieramy nasz plik tekstowy. Wykorzystujemy do tego
klas¢ FileOutputStream, ktéra tworzy tzw. strumien wyjSciowy. Metoda
openFileOutput zawiera dwa parametry, pierwszy z nich to nazwa pliku
w ktorym bedziemy zapisywacé dane. Jezeli plik o podanej nazwie nie istnieje
zostanie utworzony. Drugi parametr to tzw. tryb otwarcia. Wykorzystany
w przykladzie tryb MODE_PRIVATE spowoduje usunig¢cie zapisanych
wczesniej danych z pliku. Istnieje rowniez drugi tryb MODE_ APPEND, ktéry
spowoduje dopisanie do juz istniejacego pliku nowych danych.

Za pomoca obiektu klasy OutputStreamWriter tworzymy strumien zapisujacy
dane. Metoda write zapisze dane do pliku, a close zamknie strumien po
zakonczeniu operacji. Na koncu metoda set.text obicktu editText zamieni
wpisany przez uzytkownika tekst na pusty tancuch (czyli wyczysci pole).
Zostaje nam jeszcze do zdefiniowania wyjatek.
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catch. catch (IOException wyjatek) {
wyjatek.printStackTrace() ;

}

Listing 6.242 Zdefiniowanie wyjatku

Jezeli w podczas otwarcia pliku badz zapisu do niego danych pojawia si¢ bledy
wyjatek wyswietli kod btedu.

7

1256 @ 9 @ B -

Tekst zostanie zapisany do

pliku

Zapisz tekst

Ryunek 6.136 Formularz pobierajacy tekst do pliu

Jezeli udato nam si¢ prawidlowo uruchomi¢ aplikacje¢ i zapisaliSmy do niej dane,
dobrze byloby sprawdzi¢ czy w pliku znajduje si¢ podany przez nas tekst.
Odnalezienie wtasciwego pliku nie jest takie proste. Zaczniemy od wiaczenia
karty Device File Explorer.

Po lewej stronie edytora odnajdujemy ikone¢ trzech kropek. Klikamy w nig
i z menu kontekstowego wybieramy opcj¢: Device Explorer.
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03 | </ activity_mainxml © MainActivityjava X

A 1 package przyklad.

i -0~ Commit Alt+0
[J Bookmarks Alt+2
Q Find Alt+3
> Run Alt+4
¥ Debug Alt+5
8o Structure Alt+7
@ Services Alt+8
£ App Inspection
(% App Links Assistant

& Build Variants

Device Explorer

59.5, Hierarchy
IE3, Layout Inspector
= TODO

Rysunek 6.137 Menu za pomoca, ktérego otwieramy narzedzie Device
Explorer

Po kliknieciu w niag po prawej stronie pojawi si¢ przycisk umozliwiajacy
otwarcie eksploratora plikow.

Name Permissions Date Size

v B/ drwxr-xr-x 2009-01-01 00:00 4 KB
> Dacct drwxr-xr-x 2009-01-01 00:00 4KB
> D apex drwxr-xr-x 2024-05-26 06:59 14 KB
> Obin Irw-r--r-- 2009-01-01 00:00 1B
> [Dcache drwxrwx--- 2009-01-01 00:00 4 KB
> [Dconfig drwxr-xr-x 2024-05-26 06:58 0B
> Od Irw-r--r-- 2009-01-01 00:00 178
> [Ddata drwxrwx--x 2024-05-26 06:59 4 KB
> [ debug_ramdisk drwxr-xr-x 2009-01-01 00:00 4 KB
> Ddev drwxr-xr-x 2024-05-26 06:59 26 KB

Rysunek 6.138 Device Explorer — Eksplorator plikow zawartych w aplikacji

Na karcie tej pojawi si¢ lista plikow, ktore zostaty utworzone przez Android
Studio podczas calego czasu dziatania. Zapisane sg na niej dane wszystkich
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stworzonych aplikacji. Jezeli podczas testowania uzywaliSmy roéznych
Emulatorow, rowniez kazda z wersji jest zapisywana.

Poszukiwanie plikow rozpoczniemy od rozwinigcia gatgzi Data, a nastepnie
rozwinigcia kolejnego folderu o tej samej nazwie. W katalogu wewngtrznym
wyszukujemy nazwy naszej aplikacji. Jej nazwa rozpocznie si¢ od nazwy
package. Tworzona w tym ¢wiczeniu aplikacja bedzie miata zatem nazwe
przyklad.nr41.Aplikacja4l W katalogu z odpowiednia nazwa znajduje si¢
podkatalog Files. Po rozwini¢ciu go znajdziemy nasz plik tekstowy.

v (Ddata drwxrwx--x 2024-05-26 06:59 4KB
> Dapp drwxrwx--x 2024-05-26 06:59 4 KB
v (D data drwxrwx--x 2024-05-26 06:59 4KB
> [ android drwxrwx--x 2024-05-26 06:59 4 KB
> [ android.auto_generated_rro_product drwxrwx--x 2024-05-26 06:59 4 KB
> [ android.auto_generated_rro_vendor_ drwxrwx--x 2024-05-26 06:59 4 KB
> [ com.android.backupconfirm drwxrwx--x 2024-05-26 06:59 4 KB
> [ com.android.bips drwxrwx--x 2024-05-26 06:59 4KB
Rysunek 6.139 Katalog Data
> [ shared_prefs drwxrwx--x  2024-06-09 12:53
‘ v @ przyklad.nr41 2024-05-26 06:59
> [ cache drwxrws--x  2024-06-09 12:55 4 KB
> [ code_cache drwxrws--x 2024-06-09 13:.07 4 KB
v [ files drwxrwx--x  2024-06-09 13:07 4KB
= plik2.txt -TW-Tw---- 2024-06-09 13:17 35B
= profilelnstalled ~TW==m=mem 2024-06-09 13:07 24 B
» (O local drwxrwx--x ~ 2024-05-26 06:59 4 KB
Rysunek 6.140 Plik z zapisanymi danymi widocznym w eksploratorze
plikow

Wystarczy go klikna¢, a w oknie aplikacji pojawi si¢ karta z wypisanym
tekstem. W tatwy sposob mozna odczytaé jego zawarto$¢.

duild Run Jools VCS Window Help

<[> activity_mainxml (© MainActivityjava = plik2tt

1 Ten tekst zostanie zapisany |do pliku

Rysunek 6.141 Uruchomiony plik w oknie aplikacji
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Jezeli chcemy otworzy¢ plik na dysku komputera wystarczy w miejscu kodu
klikna¢ prawym klawiszem myszy i z menu kontekstowego wybra¢ opcje Open
in Explorer.

6.21.3 Odczytanie danych z pliku.

Do uktadu naszej aplikacji dolozymy kolejny przycisk. Jego zadaniem bedzie
odczyt danych z pliku i wyswietlenie go w aplikacji. Kod aplikacji znajduje si¢
w katalogu Aplikacja41a.

Do pliku aktywnosci dodajemy klas¢ Przeczytaj, ktora bedzie si¢ uruchamiata
po wcisnigciu przycisku.

public void Przeczytaj (View view) {
try
{
FileInputStream file2? = openFileInput ("plik2.txt");
InputStreamReader stream = new InputStreamReader (file?2) ;
BufferedReader reader = new BufferedReader (stream) ;
StringBuilder tekst = new StringBuilder () ;
String linia;
while ((linia = reader.readLine()) '= null){
tekst.append(linia) .append("\n") ;
}
reader.close() ;
editText.setText (tekst.toString()) ;
}
catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace () ;

}

Listing 6.243 Definicja metody Przeczytaj

Tworzymy kolejny strumien tym razem otwierajacy plik do odczytu.
W atrybucie metody openFileInput podajemy nazwe pliku, ktéorego zawartos¢
chcemy odczytac. Poniewaz bedziemy odczytywa¢ informacje, ktora
zapisaliSmy w pliku plik1.txt podajemy jego nazwe.

Klasa BufferedReader ma za zadanie odczyta¢ zawartos¢ pliku. Bedzie w tym
celu korzysta¢ ze specjalnego bufora w ktérym bedzie przechowywac pobrane
w danej chwili dane. Obiekt klasy StringBuilder bedzie z pobranych danych
tworzyt lancuch znakéw. Pobrane dane maja posta¢ binarng, a klasa ma za
zadanie przywroci¢ dane do postaci napisu.
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Petla while bedzie wykonywa¢ swe dzialanie do momentu, az nie pobierze
pustej linijki. Nastapi to wowczas, gdy dojdziemy do konca wczytywanego
pliku. Po napotkaniu znaku przejscia do nowej linii program zacznie wypisywac
pobrany tekst od nowego wiersza.

Zamykamy strumien metoda close, a pobrany tekst umieszczamy w polu
EditText. W tej klasie rowniez mamy sekcje catch, ktéra uruchomi swoje
dzialanie w razie klopotow z pobraniem danych i wowczas wysle blad.
Dziatanie aplikacji po uruchomieniu bedzie wygladato jak na ponizszym
rysunku:

Tekst do wyswietlenia

Zapisz tekst

Odczytaj tekst

Rysunek 6.142 Aplikacja pobierajaca i wySwietlajgaca dane z i do pliku
Pelny kod pliku MainActivity.java wyglada w nastepujacy sposob:
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public void Przeczytaj (View view) {
try
{
FileInputStream file2 = openFileInput("plik2.txt") ;
InputStreamReader stream = new
InputStreamReader (file2) ;
BufferedReader reader = new BufferedReader (stream) ;
StringBuilder tekst = new StringBuilder() ;
String linia;
while ((linia = reader.readLine()) '= null) {
tekst.append(linia) .append("\n") ;
}
reader.close() ;
editText.setText (tekst.toString())
}
catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace() ;
}
}

public void Zapisz (View view) {
String tekst = editText.getText() .toString() ;
try {

FileOutputStream file = openFileOutput ("plik2. txt",
MODE_PRIVEIE);
OutputStreamWriter stream = new
OutputStreamWriter (file) ;

stream.write (tekst) ;

stream.close() ;

editText.setText("") ;

catch (IOException wyjatek) {
wyjatek.printStackTrace() ;

Listing 6.244 Plik MainActivity.java

6.22 Bazy danych SQLite

6.22.1 Tworzenie prostej bazy danych

Pobieranie i zapisywanie danych z wykorzystaniem plikéw tekstowych jest
prostg operacja. Jednak w aplikacjach lepszym rozwigzaniem jest
przechowywanie informacji w bazach danych. Idealnym rozwiazaniem
w aplikacjach mobilnych jest skorzystanie z jezyka SQLite. Jest to w pewnym
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sensie uproszczona wersja popularnego MySQL i obstuguje si¢ ja podobnymi
poleceniami. Kod aplikacji znajduje si¢ w katalogu o nazwie Aplikacja42.

W ¢wiczeniu wykorzystamy prosta bazg danych stuzaca do przechowywania
informacji o uczniach. W relacyjnych bazach danych do porzadkowania
informacji wykorzystuje si¢ tabele. Zanim zaczniemy programowaé nalezy
przygotowac tabele z danymi, ktére chcemy w bazie umiesci¢. Jak wspomniano
na poczatku baza bedzie przechowywaé informacje o uczniach. Tabela, ktora
bedziemy si¢ postugiwac bedzie wygladata nastepujaco:

Id Imig Nazwisko Klasa
1 Jan Kowalski 1PT
2 Ewa Nowak 2PT
3 Stanistaw Malinowski 3PT

Tabela 6.4 Tabela danych uzytych w bazie danych

Tworzenie aplikacji rozpoczniemy od przygotowania pliku uktadu. Bedzie on
zawieral pole TextView za pomoca, ktorego bedziemy wypisaé zawartos$¢ bazy.

<?xml version="1l.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"
tools:context=".MainActivity">

<TextView
android:id="@+id/tekst1"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android: text="@s tring/teks £1n
android: textSize="15pt"
android: textColor="@color/black"
/>

</LinearLayout>
Listing 6.245 Plik ukladu main_activity.xml

Kolejnym krokiem jest stworzenie klasy o nazwie Asystent.java. Klasa bedzie
odpowiedzialna za obstluge bazy.
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|public class Asystent extends SQLiteOpenHelper

Listing 6.246 Deklaracja klasy Asystent dziedziczacej po klasie
SQLiteOpenHelper
Klasa Asystent bedzie dziedziczy¢ po klasie SQLiteOpenHelper. Klasa ta
zajmuje si¢ obshuga i edycja baz danych. Do dziatania potrzebuje konstruktora,
ktorego tworzymy w nastepujacy sposob:

public Asystent (Context context) {
super (context, "szkola.db", null, 1);

}

Listing 6.247 Konstruktor klasy Asystent

Za pomoca konstruktora przekazemy cztery parametry: context, nazw¢ bazy
danych, informacje o tzw. kursorze, oraz numer wersji bazy danych.

Obstuga bazy danych wymaga jeszcze dwoch Kklas, ktore zadbaja o jej
prawidtowe dzialanie. Pierwsza z nich onCreate w ktorej bgdziemy tworzy¢
tabele. W naszej aplikacji klasa onCreate begdzie wygladac nastepujaco:

@0verride
public void onCreate (SQLiteDatabase bdl) {

bdl.execSQL ("CREATE TABLE UCZEN (id INTEGER PRIMARY
KEY AUTOINCREMENT, "+ "IMIE text,"” + "NAZWISKO text, " +
"KLASA text) ;") :

}

Listing 6.248 Tworzenie tabeli UCZEN

Argumentem klasy onCreate bedzie nazwa bazy danych. Metoda execSQL
pozwala na wykonanie instrukcji jezyka SQL. Tworzymy tabel¢ o nazwie uczen,
ktéra zawiera cztery kolumny. Zgodnie z tabelka, ktora przygotowaliSmy
wczesniej. Zauwazy¢ mozna, ze polecenie tworzace tabele wyglada bardzo
podobnie do tego w jezyku MySQL.

Tworzymy cztery kolumny:
e Id;
e Imie;
e Nazwisko;
e Klasa;

Kolumna id bedzie typu calkowitego int. Dodatkowo kolumna bedzie tzw.
kluczem gléwnym, o czym moéwi nam PRIMARY KEY. Funkcja
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Autoincrement spowoduje, ze kazdy nowy rekord w tabeli bedzie miat nadany
kolejny numer poczawszy od 1.

Pozostate kolumny sg typu text co pozwala na wprowadzenie danych w formie
tekstu. Kolejng klasg, ktorg musimy utworzy¢ jest klasa onUpgrate. Bedzie ona
pomocna w momencie, kiedy bedziemy zamienia¢ jedng baz¢ danych na druga
np. po edycji danych. Klasa zawiera trzy argumenty. Pierwszy z nich to nazwa
bazy. Drugi jest numerem nowej wersji bazy danych, a trzeci numerem
obecnej.

@Override
public void onUpgrade (SQLiteDatabase bdl, int nowa, int
stara) {

}

Listing 6.249 Deklaracja metody onUpgrade

Na tym etapie wszystkie niezb¢dne sktadniki Asystenta sa gotowe. Pozostate
klasy sa tworzone z mysla o konkretnej bazie danych i nie zawsze musza
wystgpowac. Baza danych szkola bedzie potrzebowata jeszcze kilku
dodatkowych klas do jej obstugi. Pierwsza z nich bedzie dodaj. Jej zadaniem
bedzie dodawanie rekordow do bazy danych.

public wvoid dodaj(String imie, String nazwisko, String
klasa)
{
SQLiteDatabase bdl = getWritableDatabase() ;
ContentValues dane = new ContentValues() :
dane.put("imie",imie) ;
dane.put ("nazwisko" ,nazwisko) ;
dane.put("klasa", klasa);
bdl.insertOrThrow ("UCZEN" ,null,6 dane) ;
1

Listing 6.250 Definicja metody dodaj

Klasa ma trzy argumenty typu String, gdyz bedziemy przekazywaé do niej
rekordy bedace tekstem. Argumenty te to: imie, nazwisko, klasa. Sa one
nazwami kolumn budujacych tabele¢ bazy danych. Uzyta metoda
getWritabledatabase pozwoli na otwarcie bazy i daje mozliwos¢ jej edycji.
Metodg przypisujemy obiektowi bd1 — czyli naszej bazie danych.

Obiekt klasy ContentValues bedzie przechowywaé przekazane warto$ci.
Metoda put ma za zadanie przekaza¢ do bazy klucz — warto$¢ w cudzystowie —
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1 nazwe kolumny. (Podobnie jak przy przekazywaniu intencji). Ostatnia metoda
insertOrThrow przekaze informacje do tabeli Uczen.

Do wypisywania zawarto$ci bazy danych bedziemy potrzebowaé klasy
wypiszCalosc. Bedzie to klasa oparta o obiekt klasy Cursor. Kursor to rodzaj
wskaznika ktory wskazuje wybrane fragmenty bazy danych. Ma on roéwniez
mozliwos$¢ poruszania si¢ po elementach bazy.

public Cursor wypiszCalosc()
{
SQLiteDatabase bdl = getReadableDatabase() ;
Cursor kursor = bdl.rawQuery ("SELECT * from UCZEN ",
null) ;
return kursor;

}

Listing 6.251 Definicja metody wypiszCalosc

Tworzymy obiekt SQLiteDatabase i za pomoca getReadableDatabase
otwieramy baze¢ do odczytu. Metoda getReadableDataBases rozni si¢ od
getWritableDatabase tym, ze umozliwia tylko odczyt danych bez mozliwosci
edycji. Nastepnie tworzymy obiekt klasy Cursor i za pomoca metody
rawQuery tworzymy zapytanie do bazy. Jest to zwyczajne zapytanie MySQL,
ktore wypisze wszystkie dane z bazy UCZEN. Kursor pobierze i przechowa
pobrane dane.

Na koncu zwracamy obiekt kursor, ktory przechowuje informacje o zapytaniu.
Klasa Asystent jest juz gotowa do dziatania. Caly jej kod prezentuje si¢
nastepujaco:

package przyklad.nr42;

import android.content.ContentValues;
import android.content.Context;
import android.database.Cursor;
import android.database.=sglite.SQLiteDatabase;
import android.database.sglite.SQLiteOpenHelper;
public class Asystent extends SQLiteOpenHelper {
public Asystent (Context context) {
super (context, "szkola.db", null, 1);
}
@Override
public void onCreate (SQLiteDatabase bdl) ({
bdl .execSQL ("CREATE TABLE UCZEN (id INTEGER PRIMARY KEY
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AUTOINCREMENT, "+ "IMIE text," + "NAZWISKO text, "
"KLASA text);");

}

+

@Override

public void onUpgrade (SQLiteDatabase bdl, int nowa, int
stara) {

}

public void dodaj(String imie, String nazwisko,
String klasa)

{

SQLiteDatabase bdl = getWritableDatabase() ;
ContentValues dane = new ContentValues|() ;
dane.put ("imie",imie) ;
dane.put ("nazwisko" ,nazwisko) ;
dane.put("klasa", klasa);

bdl.insertOrThrow ("UCZEN" ,null,dane) ;

}
public Cursor wypiszCalosc()
{

SQLiteDatabase bdl = getReadableDatabase() ;

Cursor kursor = bdl.rawQuery ("SELECT * from UCZEN "
null) ;

return kursor;

}

}

Listing 6.252 Kod klasy Asystent

Czas na edycj¢ MainActivity.java. Rozpoczniemy od utworzenia dwoch

obiektow. Pierwszy o nazwie asystent bedzie obiektem klasy Asystent i postuzy
do jej obstugi. Drugi obiekt klasy Cursor o nazwie k.

Asystent asystent = new Asystent(this);
Cursor k;

Listing 6.253 Utworzenie obiektu klasy Asystent
Tworzymy prosta klase, ktora wypekni tabele bazy danych.

public void dodajDane()
{

asystent.dodaj("Jan", "Kowalski" , "1PT") ;
asystent.dodaj ("Ewa", "Nowak", "2PT") ;

asystent.dodaj("Stanistaw","Malinowski" ,6 "3PT") ;
}

Listing 6.254 Definicja metody dodajDane
Klasa ta bedzie dodawa¢ do bazy kolejne rekordy.
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Postuguje si¢ ona obiektem asystent i klasg dodaj, ktérg zdefiniowaliSmy
wczesniej. Zauwazy¢ mozna, ze w kazdy z rekordow wpisujemy tylko trzy
pozycje. Sa to: imie¢, nazwisko i klasa. Zawarto§¢ kolumny ID jest dodawana
automatycznie, gdyz sa to pola zdefiniowane jako AUTOINCREMENT. Pola tej
kolumny beda si¢ wypelnia¢ kolejnymi warto§ciami liczbowymi. Przechodzimy
do klasy onCreate w ktorej pobieramy referencje do pola TextView za
pomoca, ktérego bedziemy wypisywac dane z bazy:

| TextView tekst = findViewById(R.id.tekstl) ;
Listing 6.255 Referencja do widoku TextView

Uruchamiamy klas¢ dodajDane:

dodajDane () ;
Listing 6.256 Wywolanie klasy dodajDane

A takze wypiszCalosc:

k = asystent.wypiszCalosc() ;

Listing 6.257 Wywolanie metody wypiszCalosc

Jak powiedzieliSmy wczes$niej, kursor jest pewnym rodzajem wskaznika.
W momencie pobrania danych za pomoca klasy wypiszCalesc kursor ustawit si¢
na pierwszym pobranym elemencie. Aby klasa wypisujaca mogta wypisaé
wszystkie potrzebne dane trzeba odpowiednio przesung¢ kursor. Wykorzystamy
w tym celu prostg petle while:

while (k .moveToNext () )
{
int id=k.getInt(0) ;
String imie = k.getstring(1l);
String nazwisko = k.getString(2) ;
String klasa = k.getsString(3);
tekst.setText (tekst.getText()+"\n " + id + ". " +
imie + " "+ nazwisko + " " +klasa );
}
Listing 6.258 Pe¢tla odczytujaca i wypisujaca wszystkie rekordy z bazy
danych

Warunek petli uzalezniony jest od metody obstugujacej kursor - moveToNext.
Petla bedzie dziata¢ do momentu, kiedy nie napotka na ostatni element. Metoda
moveToNext ma za zadanie przesuna¢ kursor - jak sama nazwa wskazuje - do
nastepnego elementu. Jezeli kursor nie bedzie mogt si¢ dalej przesung¢ znaczy
to, ze dotarl do ostatniego elementu i p¢tla zakonczy dziatanie.
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Istniejg cztery metody do obstugi kursoréw. Poza wspomniang moveToNext

mozemy wyrozni¢ rowniez:

e moveToFirst() — przesunie kursor na pierwszy element;
e moveToLast() — przesunie kursor na ostatni element;

e moveToPrevious() — przesunie kursor o jeden element do tylu — do

elementu poprzedniego;

Po uruchomieniu petli powstaje pewnego rodzaju tablica danych. Kursor bedzie

przesuwat si¢ pomigdzy elementami i pobierat dane, ktore nastgpnie umiesci

w przygotowanych zmiennych. W ostatniej linijce tworzymy napis za pomoca

metody setText i umieszczamy go w widoku TextView. Baz¢ danych nalezy

jeszcze zamkna¢ 1 tutaj postuzymy si¢ kodem:

'k.close() ;

Listing 6.259 Zamknie¢cie kursora
Calos¢ aktywnosci MainActivity.java bedzie wyglada¢ nastepujaco:

package przyklad.nr42;

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

import android.database.Cursor;

import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
Asystent asystent = new Asystent (this);
Cursor k;
public void dodajDane () {
asystent.dodaj ("Jan", "Kowalski" ,"1PT") ;
asystent.dodaj ("Ewa", "Nowak" ,"2PT") ;
asystent.dodaj ("Stanistaw","Malinowski" A "3PT") ;
}
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
TextView tekst = findViewById(R.id.tekstl) ;

dodajDane () ;
k = asystent.wypiszCalosc() ;

while (k .moveToNext ()) {
int id=k.getInt(0) ;
String imie = k.getString (1) ;
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String nazwisko = k.getString(2) ;
String klasa = k.getString(3);
tekst.setText (tekst.getText()+"\n " + id + ". " + imie +
" "4+ nazwisko + " " +klasa );
}

k.close() ;

Listing 6.260 Plik aktywnoS$ci MainActivity.java

Po uruchomieniu aplikacji widzimy zawarto$¢ bazy danych:

122 @90 0D

Wyniki z bazy danych:
] 1. Jan Kowalski 1PT
] 2. Ewa Nowak 2PT

3. Stanistaw Malinowski 3PT

Rysunek 6.143 Wypisane informacje zawarte w bazie danych

Klopot pojawi si¢, gdy ponownie uruchomimy aplikacj¢. Dane do bazy
dodawane sa za kazdym razem, gdy ja uruchamiamy. W wyniku ponownego
otwarcia aplikacji otrzymujemy nastepujace dane z bazy.
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12 @O0 90D -

1. Jan Kowalski 1PT
2. Ewa Nowak 2PT

4. Jan Kowalski 1PT
] 5. Ewa Nowak 2PT
‘ 6. Stanistaw Malinowski 3PT

3. Stanistaw Malinowski 3PT
|

Rysunek 6.144 Wypisane informacje zawarte w bazie danych po ponownym
uruchomieniu aplikacji

Wyobrazmy sobie teraz sytuacje, gdy aplikacje uruchamiamy 100, 1000 lub

wigcej razy. Dlatego tez trzeba zadba¢ o to, zeby aplikacja umieszczata dane

w bazie tylko, wtedy, gdy jest ona pusta. Program policzy ilo§¢ wpisanych

rekordéw 1 dopisze dane tylko wtedy, gdy baza jest pusta. W klasie Asystent

tworzymy kolejna metode:

public int policz ()

{
SQLiteDatabase bdl = getReadableDatabase() ;
String licznik = "SELECT count(*) FROM UCZEN";
Cursor kursor2 = bdl.rawQuery(licznik, null) ;
cursor.moveToFirst () ;
int ilosc = kursor2.getInt(0) ;
return ilosc;

}

Listing 6.261 Definicja metody policz

Otwieramy baz¢ do odczytu. Tworzymy zmienng licznik, ktora skieruje
odpowiednie zapytanie do bazy. Zapytanie ma policzy¢ ilos¢ wprowadzonych
do bazy rekordéw. Nastepnie przekaza¢ wynik do kursora, a ten do zmiennej
ilo§¢. Zmienna ilo§¢ wykorzystamy w aktywnosci glownej. Modyfikujemy nieco
funkcje dodajDane:
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public void dodajDane ()

{

int ilosc2 = asystent.policz () ;
if (ilosc2 == 0) {
asystent.dodaj ("Jan", "Kowalski", "1PT"):;
asystent.dodaj ("Ewa", "Nowak", "2PT"):;
asystent.dodaj ("Stanistaw", "Malinowski", "3PT") ;

}
}

Listing 6.262 Definicja metody dodajDane

Pobieramy dane przekazane z funkcji policz i przypisujemy je zmiennej ilosc2.
Nazwa zmiennej celowo zostala zmieniona, zeby pokazaé, ze jest to zupelie
inna zmienna niz w klasie Asystent. Przed wprowadzeniem danych do bazy
instrukcja warunkowa sprawdza czy w bazie znajduja si¢ juz dane. Jezeli
w bazie znajduja si¢ juz wprowadzone dane to funkcja nie =zadziata.
Po kilkukrotnym uruchomieniu aplikacji baza danych wypisze te same dane, co
Za pierwszym razem.

6.22.2 Dodawanie danych za pomoca formularza.

Bazy danych sg praktycznym narzgdziem do przechowywania i przetwarzania
danych w aplikacji, Zwtaszcza takiej w ktorej gromadzimy spore ilosci danych.
Do tej pory korzystalismy z bazy danych, ktoéra uruchamiata si¢ wraz
z aplikacja. Jednak baza danych powinna dawaé rowniez mozliwo$¢ edycji
1 dodawania danych wedlug potrzeb uzytkownika.

W nastgpnym ¢wiczeniu wykorzystamy baz¢ danych Uczen. Dane do niej
bedziemy jednak dodawaé za pomocg prostego formularza. Kod aplikacji
znajduje si¢ w katalogu Aplikacja42a.

W pliku uktadu nowej aplikacji tworzymy formularz sktadajacy si¢ z trzech pol
EditText. Za jego pomoca bedziemy dodawa¢ do bazy danych informacje
ouczniu: Imie, Nazwisko, Klase. Do zatwierdzenia wprowadzonych danych
bedzie nam potrzebny przycisk Button. Kod ukladu bedzie wygladat
nastepujaco:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas. android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"
tools:context=".MainActivity">

<EditText
android:id="@+id/imie"
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content"
android:hint="@string/hintl"
android:inputType="textCapSentences" />
<EditText
android:id="@+id/nazwisko"
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content"
android:hint="@s tring'/ hint2"
android:inputType="textCapSentences"
/>
<EditText
android:id="@+id/klasa"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="wrap content"
android:hint="@s tringr/ hint3"
android: inputType="textCapSentences"
/>
<Button
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"
android: text="@string/przycisk"”
android:onClick="dodaj"
/>
</LinearLayout>

Listing 6.263 Kod ukladu pobierajacego dane do bazy

W bazie przyda nam si¢ klasa Asystent. Tworzymy ja dokladnie tak samo jak
w poprzednim przyktadzie. W zwiagzku z tym, ze dane beda dodawane do bazy z
zewnatrz mozna w niej poming¢ metod¢ policz. Teraz w pliku Aktywnosci
gltownej tworzymy klase, ktora pobierze dane z p6l EditText, a nast¢pnie wysle
je do bazy. Bedzie to klasa dodaj, ktora jest podpieta pod przycisk i uruchomi
si¢, gdy uzytkownik wcisnie przycisk. Kod klasy bedzie prezentowat si¢ jak na
nastepnym listingu. Na poczatek tworzymy referencje do pol EditText: imie,
nazwisko i klasa.
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public void dodaj (View view) {
EditText im = findvViewById(R.id.imie) ;
EditText naz = findvViewById(R.id.nazwisko) ;
EditText k1 = findViewById(R.id.klasa) ;

Listing 6.264 Definicja metody dodaj

Za pomocg metody getText pobieramy tekst wpisany przez uzytkownika
w odpowiednim polu. Metoda toString zamieni wpisane dane na napis String.
Pobrane napisy przypisujemy odpowiednim zmiennym.

String im2 = im.getText () .tostring() ;
String naz2 = naz.getText() .toString() ;
String k12 = kl.getText().toString() ;

Listing 6.265 Tworzenie zmiennych lancuchowych

Informacje do bazy przekazemy za pomoca intencji. Tworzymy zatem obiekt
klasy Intent i wysylamy dane do nowej aktywnosci, ktoéra nazwiemy
DrugaAktywnosc.

Intent nowaIntencja = new Intent(this,
DrugalAktywnosc.class) ;

Listing 6.266 Tworzenie intencji

Metoda putExtra uzyta trzykrotnie — do kazdego z napisow osobno — wysle
dane do drugiej aktywnosci. Ostatnig czynnos$cig bgdzie uruchomienie intencji.

nowaIntencja.putExtra ("imie", im2) ;
nowaIntencja.putExtra ("nazwisko", naz2) ;
nowaIntencja.putExtra("klasa", k1l2);
startActivity (nowaIntencija) ;

Listing 6.267 Dane przekazywane przez intencje

Do odebrania informacji z intencji utworzymy wspomniang wczesniej klase:
DrugaAktywnosc.java. Plik uktadu drugiej aktywno$ci o nazwie
activity druga aktywnosc.xml bedzie zawieral jeden widok TextView za
pomoca, ktorego bedziemy chcieli wyswietli¢ zawarto§¢ bazy danych. W klasie
DrugaAktywnosc odbierzemy dane z intencji:

|Bund1e bundle = getIntent () .getExtras() ;
Listing 6.268 Tworzenie obiektu bundle

Pobieramy z intencji przekazane napisy:
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TextView tekst = findviewById(R.id.tekstl) ;
String imie = bundle.getString("imie") ;

String nazwisko = bundle.getString("nazwisko") ;
String klasa = bundle.getString("klasa") ;
pm.dodaj (imie, nazwisko, klasa);

Listing 6.269 Pobieranie danych z intencji

Za pomocg metody dodaj, umieszczamy informacje w bazie danych, a nastepnie
wyswietlamy zawarto$¢ catej bazy danych na ckranie. Kod klasy
DrugaAktywnosc wyglada nastepujaco:

package przyklad.nr42a;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.database.Cursor;
import android.os.Bundle;
import android.widget.EditText;
import android.widget.TextView;
import android.widget.Toast;
public class Drugalktywnosc extends AppCompatActivity {
Asystent pm = new Asystent(this);
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super .onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity druga aktywnosc);
Bundle bundle = getIntent() .getExtras()
TextView tekst = findViewById(R.id.tekstl);
String imie = bundle.getString("imie") ;
String nazwisko = bundle.getString("nazwisko") ;

String klasa = bundle.getString("klasa") ;
pm.dodaj (imie, nazwisko, klasa);
Cursor k = pm.wypiszCalosc() ;

while (k.moveToNext()) {
int id = k.getInt(0);
String imie2 = k.getString(l);
String nazwisko2 = k.getstring(2);
String klasa2 = k.getString(3)
tekst.setText (tekst.getText () + "\n" + id + ". " + imie2
+ " " + pnazwisko2 + " " + klasaZ2) ;
}
}
}

Listing 6.270 Kod drugiej aktywnoSci
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6.22.3 Rozdzielenie operacji dodawania i wypisywania danych do bazy.

Kazdorazowe wypisywanie danych z bazy jest czasochlonne i czgsto
niepotrzebne. Dlatego tez warto te dwie operacje rozdzieli¢ i stworzy¢ osobno
klasg do wprowadzania danych i osobno do wypisywania. Zrobimy to
w nastepnym ¢wiczeniu. Kod aplikacji znajduje si¢ w katalogu o nazwie
Aplikacja42b.

Tworzymy nowa aplikacje, ktoéra na poczatek bedzie skladata si¢ z klas:
Asystent i MainActivity, oraz pliku uktadu activity_main.xlm. W pliku uktadu
activity_main.xml umieécimy pole TextView z napisem zachgcajacym do
skorzystania z bazy danych, oraz dwoch przyciskow Button — ,Wprowadz
dane”, oraz ,,Wypisz Dane”. Kod pliku activity main.xml:

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

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent"”
android:orientation="vertical”
tools:context=".MainActivity">

<TextView
android:id="@+id/nr domu"
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"”
android: text="- - - - - Witaj w bazie danych - - - - - \n
- = - - Zdecyduj co chcesz zrobic - - -"
android: textColor="@color/darkblue"
android:layout gravity="center horizontal”
android: textSize="25sp"/> TTE

<Button
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"”
android: text="@string/buttonl”
android:layout marginTop="10dp"
android: textSize="25sp"
android:layout gravity="center horizontal"
android:onClick="wpisz"/>
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<Button
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"”
android: text="@string/button2"”
android: textSize="25sp"
android:layout gravity="center horizontal"
android:onClick="wypisz" />

</LinearLayout>

Listing 6.271 Kod ukladu activity main.xml

Do przyciskow Button zostaly podlaczone dwie metody ,,wpisz” i ,,wypisz”.
Metody te zostang zdefiniowane w pliku glowne] aktywnosci
ActivityMain.java. Kod aktywnosci wyglada nast¢pujgco:

package przyklad.nr42b;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main) ;

1

public void wpisz (View view) {

startActivity (new Intent(this, WprowadzDane.class));
}
public void wypisz (View view) {
startActivity (new Intent(this, WypiszDane.class));
}

}

Listing 6.272 Kod aktywnoSci glownej

Zarowna metoda “wpisz” jak i ,,wypisz” uruchamiajg intencj¢ do odpowiedniej
klasy. Pierwsza z nich postuzy do wpisania danych do bazy, druga do ich
wypisania na ekranie aplikacji. Kliknigcie przycisku WprowadZz dane
spowoduje uruchomienie formularza stuzacego do wpisania danych.
Uruchomiona zostanie zatem klasa WprowadzDane. Bedzie ona przypominata
klase z poprzedniego ¢wiczenia. Pominiemy w niej tylko automatyczne
wypisywanie danych. Plik ukladu potgczonego z aktywnos$cia bedzie zawierat
trzy pola EditText — stuzace do wpisania danych, oraz przycisk. Peiny kod tego
uktadu bedzie wyglada¢ nastepujaco:
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Listing 6.273 Kod formularza dodajacego dane do bazy

Metoda dodaj spowoduje umieszczenia danych w bazie. Pelny kod aktywnosci
WprowadzDane.java:
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package przyklad.nr42b;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.EditText;

public class WprowadzDane extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity wprowadz dane) ;
}
public void dodaj (View view) {
EditText im = findViewById(R.id.imie) ;
EditText naz = findViewById(R.id.nazwisko) ;
EditText k1l = findViewById(R.id.klasa) ;
String im2 = im.getText () .toString() ;
String naz2 = naz.getText() .toString() ;
String k12 = kl.getText() .toString() ;
Intent nowalntencja = new Intent(this,
DodajDoBazy.class) ;
nowalntencja.putExtra ("imie", im2) ;
nowalntencja.putExtra("nazwisko", naz2) ;
nowalntencja.putExtra("klasa", kl2);
startActivity (nowalntencja) ;

Listing 6.274 Kod aktywno$ci WprowadzDane

Kliknigcie przycisku WprowadzDane po uzupetnieniu formularza uruchomi
intencje przekazujaca pobrane z formularza dane kolejnej aktywnoSci.
W pliku aktywnosci DodajDoBazy odebrane poprzez formularz z klasy
WprowadzDane informacje zostaja umieszczone w bazie. Dziata to doktadnie
tak samo jak w poprzednim ¢éwiczeniu. Kod aktywnosci DodajDoBazy.java
przedstawia ponizszy listing:
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package przyklad.nrd?b;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

public class DodajDoBazy extends AppCompatActivity {
Asystent pm = new Asystent(this);
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R. layout.activity dodaj do bazy) ;
Bundle bundle = getIntent () .getExtras() ;
String imie = bundle.getString("imie") ;
String nazwisko = bundle.getString ("nazwisko") ;
String klasa = bundle.getString("klasa");
pm.dodaj (imie, nazwisko, klasa);
}
public void wypisz (View view) {
startActivity (new Intent(this, WypiszDane.class)) ;
}
public void wpisz (View view) {
startActivity (new Intent(this, WprowadzDane.class)) ;
}
}

Listing 6.275 Aktywnos$¢ DodajDoBazy.java

W klasie zostaty dwa przycisku Button, ktorych dziatanie jest identyczne do
tych w pliku aktywnosci gltownej — ActivityMain.java. Pierwszy z nich
umozliwi wypisanie danych z bazy, a drugi ponownie otworzy formularz
dodawania do bazy =z pliku WprowadzDane.java. Plik ukladu
activity dodaj do_bazy.xml ma nastgpujaco postac:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

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

android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"
tools:context=".DodajDoBazy">

<TextView
android:id="@+id/tekstl"
android:layout width="match parent"
android:1ayout:height="wrapZ@ontent"
android: textSize="25sp"
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android:layout gravity='"center horizontal"
android:text="@string/tekstl"/>

<Button
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout marginTop="10dp"
android: textSize="25sp"
android:layout gravity="center horizontal"
android:text="@string/button2"
andreoid:onClick="wypisz" />

<Button
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android: text="@string/buttonl"
android:layout marginTop="10dp"
android: textSize="25sp"
android:layout gravity='"center horizontal"
android:onClick="wpisz" />

</LinearLayout>
Listing 6.276 Kod ukladu activity_dodaj_do_bazy.xml

Do oméwienia zostaje ostatnia klasa. Uruchamia si¢ ona wowcezas, gdy chcemy
wypisa¢ dane zawarte w bazie. Kod aktywnosci WypiszDane.java wyglada kod
nastgpujaco:

package przyklad.nr42b;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.content.Intent;

import android.database.Cursor;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.TextView;

public class WypiszDane extends AppCompatActivity {

Asystent pm = new Asystent(this) ;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity wypisz_dane) ;

TextView tekst = findViewById(R.id.tekstl) ;
Cursor k = pm.wypiszCalosc() ;

while (k.moveToNext()) {
int id = k.getInt(0) ;
String imie2 = k.getString(1l) ;
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String nazwisko? = k.getString(2) ;
String klasa2 = k.getString(3) ;
tekst.setText (tekst.getText() + "\n" + id + ". " +
imie2 + " " + nazwisko2 + " " + klasa?2);
}
}
public void wpisz (View view) {
startActivity (new Intent(this, WprowadzDane.class)) ;
}
}

Listing 6.277 Kod aktywnosci - WypiszDane

W Kklasie mamy doktadnie t¢ samg petle co w poprzednim ¢wiczeniu. Ma ona za
zadanie pobra¢ dane z bazy — linijka po linijce. Wykorzystuje w tym celu
kursor. Nastegpnie pobrane informacje sg przetworzone w napis za pomocg
setText. Po wypisaniu danych pojawiajg si¢ réwniez przycisk za pomoca
ktorego mozemy po raz kolejny przenies¢ si¢ do formularza i wpisa¢ kolejna
osobg do bazy danych. Do prawidlowego dziatania aplikacji bedzie nam
potrzebny rowniez plik strings.xml:

<resources>

<string name="app name">Aplikacja47</string>
<string name="buttonl">Wprowadz dane</string>
<string name="button2">Wypisz dane</string>
<string name="hintl">Wpisz imie</string>

<string name="hint2">Wpisz nazwisko</string>
<string name="hint3">Wpisz klase</string>
<string name="tekstl">Dane zostaly dodane do bazy
</string>

<string name="button3">Wprowadz kolejna osobe</string>
</resources>

Listing 6.278 Plik strings.xml

Omowiony przyklad jest bardzo uproszczony. Zostat zaprezentowany po to, aby
przyjrze¢ si¢ mechanizmowi dzialania bazy danej. Poszczegdlne klasy
i dziatania bazy mozna byloby przenies¢ do prostego menu — np. szuflady
nawigacyjnej. Baza bylaby bardziej funkcjonalna i na pewno wygladata
bardziej profesjonalnie. Do bazy mozna roéwniez doda¢ formularze
przeszukujace dane i filtrujace informacje.
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6.23 Wyswietlanie aplikacji na urzadzeniach o réznej wielkosci
ekranu

Aplikacje mobilne sa obecnie bardzo popularne. W swoich smartfonach mamy
ich dziesigtki. Jednak telefony nie s3 jednymi urzadzeniami, ktére daja
mozliwos¢ ich instalacji.

Aplikacje mozna instalowac i uruchamia¢ réwniez na tabletach. Jak doskonale

wiemy, sa to urzadzenia o wiele wigkszych ekranach niz telefony komorkowe.
Dzi¢ki czemu dajg lepsze mozliwosci roztozenia widokow.

Aplikacje mobilne mozna tworzy¢ jednoczesnie na mniejsze jak i na wigksze
ekrany. Kolejna aplikacja pokaze w jaki sposob zrobi¢ to najprosciej. Kod
aplikacji i potrzebne do jej stworzenia zasoby znajduja si¢ w folderze o nawie
Aplikacja43.

Zacznijmy od instalacji odpowiedniego emulatora. Poza dostepnym juz
smartfonem musimy =zainstalowa¢ emulator symulujacy dziatanie tabletu.
Instalacja nowego wirtualnego urzadzenia zostala omoéwiona w poprzednich
rozdziatach.

Gdy juz bedziemy dysponowali odpowiednim emulatorem mozemy zaczac
testowac nasze aplikacje na urzadzeniu z wickszym wys$wietlaczem. Zaczniemy
od stworzenia prostego uktadu w ktérym umiescimy kilka widokow.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearlLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/
android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns: tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="wrap content"
android:layout_height="wrap_ content"
android:orientation="vertical"
tools:context=".MainActivity">
<TextView
android:layout width="wrap_content"
android: layout he1ght=“wrap content"
android: text="@string/napis"
android: textSize="30sp"
/>
<ImageView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="300dp"
android: scaleType="center"
android:id="@+id/obrazek"
android:src="@drawable/obrazek" />
<ImageView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="300dp"
android: scaleType="center"

android:id="@+id/obrazek2"
android: src="{ddrawable/obrazek2" />

<Button
android:layout width="wrap content"
android:layout_height="wrap content"
android: text="@string/przycisk"
/>
</LinearLayout>

Listing 6.279 Kod ukladu activity main.xml
W uktadzie tworzymy:

o TextView — w ktorym umieszczamy napis z czcionka wielosci 30sp.

e Dwa widzety ImageView — w ktorych szeroko$¢ jest ustawiona na
wrap_content, a wysokos¢ ma wartos¢ 300dp.

e Prosty przycisk — Button.

Po uruchomieniu aplikacji na Smartfonie wyglada ona nastgpujaco:
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12860000 -

itamy w naszej aplikacji

Wecisnij przycisk

Rysunek 6.145 Uklad widocznym na urzadzeniu typu Smartfon

Gdy uruchomimy aplikacj¢ na wigkszym urzadzeniu bedzie ona wygladata w ten
sposob, jaki ilustruje ponizszy rysunek.
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426 O @ vai
Witamy w naszej aplikacji

Rysunek 6.146 Uklad widoczny na urzadzeniu o wiekszych rozmiarach:
Tablet

Na duzym urzadzeniu aplikacja wyglada w zasadzie tak samo jak na mniejszym.
Elementy utozone sa wedlug takiego samego uktadu i nie wygladaja dobrze.
W aplikacji jest mnostwo wolnego miejsca, ktore mozemy wykorzystac lepie;j.
Aby utworzy¢ inny uktad dla wigkszych ekranow nalezy na nowo zdefiniowac
plik main_activity.xml. Zanim jednak przystapimy do pracy trzeba do aplikacji
doda¢ dodatkowy plik uktadu przeznaczony na duze urzadzenia. W zasobach
aplikacji tworzymy dodatkowy katalog i nazywamy go layout-large.

E;java (Generated) £ Kotlin Class/File
e T ¢ /oo Fesouce e
> @ dfa“‘; M Android Resource Directory
> EDlayos Add C++ to Module [ sample Data Directory
> &3 mipr = File
> Pvalye o Ut Cui s = ) .
> B xml Copy ctri+c | = ScratchFile Ctrl+Alt+Shift+Insert
~ Conv Path/Reference (2 Directory

Rysunek 6.147 Tworzenie nowego katalogu
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= New Resource Directory

Directory name: | layout-large

Resource type: | values

Source set: main src/main/res

Available qualifiers:

f& Country Code

(% Network Code

@ Locale

Layout Direction

f8 smallest Screen Width
Screen Width

Screen Height

@) size

[ Ratio

Rysunek 6.148 Tworzenie katalogu layout-large przechowujacego uklady
dla urzadzen o wigkszym ekranie

Po utworzeniu katalogu nie bedzie on widoczny w drzewie aplikacji. Aby go
wyswietli¢ przechodzimy do zaktadki Project.

Aplikacja34d ~  Version coi

a Android v
Sa

Packages

see Project Files

Production

Tests

Project Source Files
Project Non-Source Files
Open Files

Scratches and Consoles

Android
Rysunek 6.149: Zakladka Projekt w drzewie projektu
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Rozwijamy galaz aplikacja, a nastepnie przechodzimy po kolei przez
nastgpujace galezie: aplikacja = app = src 2 main - res. W tym miejscu
juz wida¢ utworzony katalog. Katalog jest pusty o czym $wiadczy brak strzalki,
ktora umozliwia jego rozwinigcie.

Aplikacjal ~  Version control

@Pro]ectv O ¢ X i -

o v [BAplikacjat C:\Users\mk-su\AndroidStudioProjects\stycze
o8 > [ .gradle
> D.idea
v Bapp
> (3 build
O tibs
> [ androidTest
~ (2 main
> Djava
v Dres
> [ drawable
v D 1ayout
<[> activity_mainxml
O 1ayout-large
> [ mipmap-anydpi

Rysunek 6.150 Katalog layout-large widoczny w drzewie projektu

W  katalogu umieszczamy skopiowany z katalogu layout plik
activity_main.xml. Teraz w drzewie aplikacji beda dostepne oba pliki.

Y

[cJ drawable
v (2] layout
v 2] activity_main (2)
</> activity_mainxml
</> activity_mainxml (large)
> (&) mipmap
> [ values

> [ xml

Rysunek 6.151 Pliki activity_main.xml, oraz activity_main.xml z opcja large
na drzewie aplikacji
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Po otwarciu pliku widzimy, ze jest on taki sam jak poprzednio i po
uruchomieniu go na tablecie nic si¢ nie zmieni. Plik uktadu mozemy swobodnie
edytowac i dostosowac jego widok do duzego ekranu.

Gdy spojrzymy na zaktadki w projekcie widzimy, ktory plik activity main.xml
definiuje uktad na mniejszym ekranie, a ktory na wickszym.

Run Teols VCS Window Help

[ layout\activity_mainxmi <> large\activity_mainxmi <> of

1 <?xml version="1.0" encodin
2(© <RelativelLayout

3 xmlns:android="http://s
xmlns:app="http://schen
xmlns:tools="http://sch
android:layout_width="n
android:layout_height="

32T Y

o~

e |

tools:context=".MainAct

= 0

<TextView

android:id="@+id/te
13 android:layout_widt
Rysunek 6.152 Pliki activity main.xml, oraz activity _main.xml z opcja large
jako zakladki w projekcie

[ R G

N

Na poczatek zmienimy wielko$¢ czcionki w napisie na 50sp i kolor tekstu na
czerwony. Uruchomimy aplikacj¢ i sprawdzimy czy nastgpity zmiany.
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N il

Witamy w naszej aplikacji

Rysunek 6.153 Aplikacja na duzym ekranie wySwietlona po zmianie
parametréw w pliku main_activity.xml z opcja large
Widzimy na rysunku, ze kolor i rozmiar czcionki zmienily si¢. W aplikacji
uruchomionej na smartfonie ustawienia widoku TextView sg takie same jak
poprzednio. Edytujemy plik activity main.xml dla duzych ekranéw. Kod
uktadu bedzie wygladatl nastgpujaco:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"°?>
<RelativeLayocut
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/
android"
xmlns:app="http://=schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent"
tools:context=" MainActivity">

<TextView
android:id="@+id/tekstl"
android:laycut width="wrap content"
andraid:1ayaut:height="wraE_pontent"
android:layout centerHorizontal="true"
android: text="@string/napis"
android:layout alignParentTop="true"
andreoid:textColor="(color/red"
android:textSize="50sp"
/>

<ImageView
android:layout marginTop="100dp"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/obrazek"
andreoid:src="fdrawable/cbrazek"”
android:layout_belnw="@id/tekstl"
android:laycut alignParentTop="true"
/>

<ImageView
android:layout marginTop="100dp"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content™”
android:laycut centerHorizontal="true"
android:layout:toRight0f="@id/nbrazek"
android:id="@+id/obrazek2"
android:src="@fdrawable/obrazek2" />

<Button
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/przycisk"
android:textSize="35dp"
android:layout alignParentBottom="true"
/>

</RelativeLayout>

Listing 6.280 Kod ukladu activity_main.xml/large

Aplikacja po wprowadzeniu zmian bedzie wygladata nastepujaco:
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Witamy w naszej aplikacji

Qo900

Rysunek 6.154 Aplikacja z modyfikowanym ukladem przeznaczonym dla
urzadzen z wiekszym ekranem

6.24 Przygotowanie aplikacji do publikacji w sklepie Google

Gdy nasza aplikacja jest juz gotowa mamy mozliwo$¢ podzielenia si¢ nig
z innymi. Jezeli chodzi o aplikacje przeznaczong dla telefonu z systemem
operacyjnym Android odpowiednim miejsce bedzie Sklep Google Play.

Zanim bedziemy mogli przesta¢ aplikacj¢ do publikacji musimy ja odpowiednio
przygotowaé. Aplikacje nalezy odpowiednio zoptymalizowa¢. Pozbywamy si¢
z kodu nieuzywanych klas, oraz metod. Dobrze, zeby kod byt odpowiednio
skompresowany. Pomocna w tym beda programy dostepne na rynku np. R8 lub
ProGuard. Ustawiamy odpowiednie uprawnienia dostepu tak, zeby uzytkownik
nie mégt np. zbyt modyfikowa¢ struktury bazy danych.

Zajmujemy si¢ nast¢pnie wszystkimi plikami multimedialnymi. W przypadku
obrazkow trzeba zadba¢ o odpowiednie rozmiary. Warto przetestowac dziatanie
aplikacji pod r6znymi ekranami.

Aplikacja powinna wyglada¢ bezbtednie na kazdym uruchomionym urzadzeniu.
Warto rowniez sprawdzi¢ jej dziatanie na réznych poziomach API. Pliki
muzyczne i filmowe powinny by¢ odpowiednio skompresowane. Aplikacja
powinna by¢ jak najlzejsza tzn. z zoptymalizowanym kodem.
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Podczas jej publikowania, trzeba umiescic¢ jej opis. Warto by¢ przygotowanym
iw momencie publikacji mie¢ gotowy tekst do publikacji. Gdy wszystkie
powyzsze czynno$ci s3 wykonane i nasza aplikacja jest gotowa to podzielenia
si¢ nig z uzytkownikami Internetu, trzeba przygotowa¢ odpowiedni plik
instalacyjny.

Android Studio umozliwia wygenerowanie podpisanego pliku APK badz
bundle. Co do wyboru sposobu zapisu to APK uznaje si¢ za przestarzale
i najlepszym rozwiazaniem bedzie utworzenie pliku bundle. Aby wygenerowaé
odpowiedni plik przechodzimy do zakladki Build i wybieramy Generate
Signed Bundle / APK.

efactor Run Tools VCS Window Help

T Make Project Ctrl+F9
':CB Make Module "Aplikacjal.app’
Run Generate Sources Gradle Tasks © MainActivityjava

Edit Build Types... > o
Edit Flavors... version=".

Edit Libraries and Dependencies... ndroidx. c(
Select Build Variant...

pidStudic

ILns:andro:
Build Bundle(s) / APK(s)

>
Generate Signed Bundle / APK... ILns:a pp= =3

SR I'Lns:tools:
Deploy Module to App Engine...

Analyze Build Performance idroid:lay«
A idroid:lay¢
Refresh Linked C++ Projects

Rebuild Project ols:conte:

lxml
9

Rysunek 6.155 Generowanie pliku Bundle
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= Generate Signed Bundle or APK >

© Android App Bundle

Generate a signed app bundle for upload to app stores for the following benefits:

* Smaller download size
* On-demand app features
* Asset-only modules

Learn more »

() APK

Build a signed APK that you can deploy to a device

® = cne

=

Rysunek 6.156 Generowanie podpisu do pliku Bundle
W okienku, ktére si¢ pojawi wybieramy opcj¢ Android App Bundle i klikamy
Next. W nastepnym kroku trzeba przygotowac tzw. klucz. Klikamy Create New
i przechodzimy do nastepnego okienka.

= Generate Signed Bundle ar APK X
Module (3 Aplikacjad2a.app
Key store path

Create new... Choose existing...

Key store password
Key alias B

Key password

[ ] Remember passwords

? Previous m Cancel

Rysunek 6.157 Generowanie podpisu do pliku Bundle — formularz
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= New Key Store X

Key store path: | | i

Password: | Confirm:
Key

Alias: key0

Password: Confirm:

Validity (years): 25 [ =

r Certificate
[Eirst and Last Name:

Organizational Unit:
Organization:
City or Locality:

State or Province:

Country Code (XX):

Rysunek 6.158 Tworzenie klucza

Wypeliamy po kolei wszystkie pola: Key store path: wybieramy katalog
w ktorym bedziemy przechowywa¢ klucz. Klikamy w ikon¢ Folderu. Pojawi si¢
kolejne okienko.

oV Togioni T 1 oS (AT

v [ Users
> [ defaultuser100000
> [ mk-su
> [ Public
> [ Windows
> [ xampp
> [ XboxGames
> DD
> OE

Drag and drop a file into the space above to quickly locate it

File name:“ ‘ jks v

'? oK Cancel

Rysunek 6.159 Okno wyboru katalogu przechowujacego wygenerowany
klucz
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Wybieramy katalog w ktérym umiescimy kluez. Na dole formularza wpisujemy
nazw¢ klucza np. kluczl. Po kliknigciu OK powracamy do poprzedniego
okienka. Uzupehiamy je dalej. Password: tworzymy hasto, w polu Confirm
powtarzamy je. To samo wpisujemy w polach w obszarze Key.

Dalej musimy uzupehi¢ dane dotyczace tworcy. First and Last Name: Imi¢
i Nazwisko. Organizational Unit: Jednostka organizacyjna. Organization:
Organizacja, firma. City of Localty: Miasto. State or Province: Region np.
wojewddztwo. Country Code: Kod kraju.

Po wypehieniu wszystkich p6l klikamy OK. Powracamy do pierwszego
z okienek i tam klikamy Next. Wybieramy Folder do ktéorego ma zostac
zapisany plik aplikacji. Wybieramy wariant pomi¢dzy debug a relase.

=  Generate Signed Bundle or APK X

C

Destination Folder: = C\Users\mk-su\AndroidStudioProjects\Aplikacja42a\app

debug
release

Rysunek 6.160 Okno wyboru Build Variants

Jezeli chcemy, aby aplikacja byla opublikowana w sklepie Play wybieramy
opcje release. Klikamy przycisk Create.

Gradle buduje plik. Czekamy az zakonczy si¢ proces: Gradle Build. Na ekranie
otrzymamy odpowiedni komunikat. W pojawiajacym si¢ okienku klikamy
locate. Wowczas otworzy si¢ katalog aplikacji w ktorym znajdziemy plik
instalacyjny.

© Generate Signed Bundle
App bundle(s) generated successfully for module
‘Aplikacja42.app.main’ with 1 build variant:
Build variant 'release”. locate or analyze the app...

Jalo|dx3 313 q [

Q Layout Inspector

Rysunek 6.161 Potwierdzenie utworzenia pliku Bundle
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o >

4

Aplikacjad2a > app >
@D U |
Nazwa B
— build
7 libs
— release
B src

Przeszukaj: app

(B Szczegoly

Data modyfikacji
14.01.2024 10:13
14.01.2024 10:09
09.06.2024 16:28

14.01.2024 10:09

Rysunek 6.162 Katalog relase na dysku komputera

Plik znajduje si¢ w katalogu release.

> =+ app > release

Nazwa

D app-release.aab

Rysunek 6.163 Plik Bundle na dysku komputera

Aby opublikowac aplikacje trzeba jeszcze zatozy¢ konto programisty w Google
Play. Koszt zatozenia konta to 258$. Jest to optata jednorazowa za zatozenie
konta w ramach ktérego mozna publikowaé nieograniczong liczbe aplikacji.
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NOWOSCI WYDAWNICZE:

Dogadaj si¢ ze swoim wnukiem, to
ilustrowany przewodnik prowadzacy

DOGADAJ STETRS I pemi e
o  zrozumienia  mlodziezowej
1.‘ 5\\I0|M WNUK'EM mowy. Kazda babcia 1idziadek

e o i czgsto maja problem z

- przyswojeniem mtodziezowego
slangu swojego wnuka, dlatego
ksigzka ta pomoze otworzy¢ szerzej
oczy na mtode pokolenie.

Znajomo$¢ tzw. ,,nowomowy”’ nie
tylko pozwala zrozumie¢ lepiej
mtlodziezowy jezyk, ale iumacnia
wielopokoleniowe wigzi, ktore bez
dwustronnej komunikacji bywaja
zachwiane. Do kazdego pojecia
zostalty dodane elementy graficzne,
powodujace, ze ksigzka staje si¢ czesciowo komiksem z pelnym
wsparciem dialogéw zapadajacych w pamigci kazdego seniora.

iTse ro DOMINIKA SMYCZEK

Czy jeste$ gotow na gleboka podroéz w $wiat stow 1 zwrotdw, ktore rzadza
dzisiejsza mtodzieza? Ta fascynujaca ksigzka, stworzona specjalnie dla
Ciebie, to klucz do zrozumienia tajemniczego j¢zyka mtodszych pokolen.
Od dziwnych skrotow po szokujace
akronimy — ten slownik odkryje SEOWNIK
przed Toba tajniki mtodziezowej
mowy.

Wniknij w glowe nastolatkow
1 poznaj zwroty, ktore ksztattuja ich
swiat. Dzigki temu stownikowi nie
tylko poznasz znaczenie stow, ale
takze zrozumiesz, jakie emocje, idee
1 trendy kryja si¢ za nimi. W trakcie
tej ekscytujacej podrézy odkryjesz,
dlaczego mtodziez uzywa okreslen
takich jak , "YOLO", "LOL" i wiele
innych. I
Stownik dla BOOMERA to nie DTS & 3 T
tylko narzgdzie do nauki, to v h A
przewodnik  po wspotczesnej

kulturze, ktéry pomaga zrozumie¢ mlodsze pokolenia i budowaé mosty
migdzy nimi a §$wiatem dorostych. Czy jeste$ gotow na przygode? Wsiadz
do kapsuty czasu i przenie$ si¢ w §wiat dzisiejszej mlodziezy.
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NASZE BESTSELLERY:

Nie kazdy musi by¢ orlem z matematyki.

M ATM A DL A Wielu z nas jest mistrzem w innych

dziedzinach i jest to catkowicie normalne.

L o a l A m Jednak mature wypadatoby zda¢, tylko

pytanie brzmi jak? Odpowiedzig sg tresci

CZYLI JAK ZDAC MATURE NA zawarte w ksigzce, ktorg trzymasz w rece
MINIMUM 30%

»Matma dla Loozakoéw, czyli jak zdaé

Mature¢ na minimum 30%”.

Nie trzeba siedzie¢ po nocach zeby zda¢
maturg. Lepiej jest zrozumie¢ i wypracowac
pewne schematy, dzigki ktérym da si¢
rozwigza¢ nawet najtrudniejsze zadania.
Zagadnienia te, sg rdzeniem tej ksigzki,
- obejmujacej caly zakres matematyki,
LRIAIIBROM obowigzujacy na maturze. Bogactwo

przyktadéw, ¢wiczen oraz zadan pomoze
opanowa¢ i zrozumie¢ wszystkie niezbedne tresci i nauczy Ci¢ prostych rozwigzan.
Cenng warto$cia dodang do ksigzki sa quizy online, dostgpne w tatwy sposob dzigki
linkom zapisanych w postaci kodow QR.

Administrowanie sieciowymi systemami operacyjnymi Windows Serwer i Linux
Serwer dla kazdego Technika i studenta IT to podrgcznik przygotowany z mysla o
kazdym uczniu oraz studencie zwigzanym z kierunkami informatycznymi. Glownag
tematyka jest konfiguracja i zarzadzanie
sieciowymi  systemami  operacyjnymi
Windows i Linux, dlatego ksigzka bedzie

niezastapiona pomoca podczas ADMINISTROWANIE SIECIOWYMI
. e d - SYSTEMAMI OPERACYJINYMI

przygotowywania si¢ do egzaminow WINDOWS SERWER
zawodowych, jak i zaliczenia semestru. I LINUX SERWER

: |
Zagadnienia opisane w ksigzce zostaly [PEREESLEAGIIGLS
odpowiednio ulozone. i podzielone na
odrebne tematy, gdzie kazda ustuga to [Je

jeden, odrebny rozdzial, kolejno . . ]
omawiajacy krok po kroku konfiguracje ‘
ushug zarowno w Srodowiskach Linux jak Windows Tl
1 Windows.

Podrecznik przygotuje uzytkownika do ﬂ
instalacji ~ systemu i  konfiguracji iTstare ke zysztof. Chrabek

kluczowych ustug, czyli: SSH, Active
Directory, Samba SMB, FTP, RDP, e-mail, HTTP oraz NAT.




PRACOWNIA URZADZEN
TECHNIKI KOMPUTEROWE)

DLA UCZNIOW | STUDENTOW

JERZY KLUCZEWSKI

przedstawi¢ w kolejnych czesciach ksiagzki.

PRACOWNIA URZADZEN TECHNIKI

Y czESE1

PRACOWNIA URZADZEN
TECHNIKI KOMPUTEROWEJ DLA
UCZNIOW I STUDENTOW - Czesé 1
to zbior przyktadéw i zadan opracowany
pod katem praktycznych zagadnien
laboratoryjnych. Znajdziemy tu symulacje
obwodoéw pomagajacych zrozumie¢ $wiat
elektroniki  analogowej 1 cyfrowe;.
Przedstawiono sposoby badan uktadow
1 parametrow podzespotoéw
komputerowych jak 1 catych urzadzen.
zbioru ¢wiczen

Napisanie idealnego

laboratoryjnych jest bardzo trudne.
Dlatego autor nie zawart wszystkich
zagadnien zwigzanych
i jego
budowy, ale zostawil sobie furtke do

mozliwych
z zasadg dzialania komputera

kontynuowania tematyki, co ma zamiar

KOMPUTEROWEJ DLA UCZNIOW

I STUDENTOW — Cze$é 2 to zbior przykladow, éwiczen i zadah opracowany pod

katem praktycznych zagadnien laboratoryjnych bazujacych na symulacjach. Znajdziemy

tu symulacje obwodow pomagajacych zrozumieé $wiat elektroniki cyfrowej i zasad na

podstawie ktorych dziataja komputery. Przedstawiono zasady projektowania, badania

i programowania uktadoéw cyfrowych.

Ksigzka dedykowana jest uczniom,

studentom 1 nauczycielom. Zawiera
materialy pomocnicze dla przedmiotéw
zwigzanych z elektronika cyfrowa
iurzadzeniami techniki komputerowe;.
Moze by¢ wykorzystana w laboratoriach
studenckich jak 1 na  kursach
branzowych. Omawia podstawy algebry
Boole’a, funkcji

zwigzane

minimalizacj¢
logicznych 1 zagadnienia
z programowaniem. Omoéwione zostaty
uktady kombinacyjne, sekwencyjne
konkretnych

uktadéw scalonych. Cennym dodatkiem

ipamieci W  postaci
do ksigzki jest mozliwos¢ pobrania

plikow ¢wiczen, przyktadow

iprezentacji  przygotowanych przez

autora.

PRACOWNIA URZADZEN
TECHNIKI KOMPUTEROWE)

DLA UCZNIOW | STUDENTOW

JERZY KLUCZEWSKI




Linux dla kazdego Technika IT to ksiazka w
glownej mysli kierowana do kazdego ucznia Py
oraz studenta uczacego si¢ na kierunku

informatycznym lub pokrewnym. Kroétko L I n u x
moéwige dla wszystkich, ktorzy na co dzien nie

pracuja z systemem Linux, a chcg si¢ nauczy¢ dla kazdego Technika IT
jego obshugi zardbwno za posrednictwem
interfejsu graficznego jak i tekstowego.

Tematyka ksiazki jest bardzo szeroka.
Przygotowuje uzytkownika do instalacji
systemu i konfiguracji: sprzgtu, sieci,
srodowiska pracy, uzytkownikéw. Pokazuje
jak  pracowa¢ z  plikami, stosowaé
uprawnienia, a takze tworzy¢é skrypty

systemowe. W tresci poruszone tez zostaly byt

Marek Czerwik

iTs t@rt

kwestie zwigzane z bezpieczenstwem sytemu
oraz danych.

Na koncu ksigzki znajduje si¢ probny egzamin zawodowy, w ktorym kazde pytanie
poddane zostaje szczegdtowej analizie w wyniku ktdrej, prezentowana jest poprawna
odpowiedz, co stanowi warto$¢ dodang zarowno dla ucznia jak 1 nauczyciela.
Znajdziemy tutaj rowniez wykaz najwazniejszych polecen systemowych — niezbednych
do codziennej pracy.

PACKET TRACER DLA MLODYCH ADMINOW — Wiadomos$ci zaawansowane,
to zbidor scenariuszy oraz symulacji

sieciowych dla uzytkownikéw posiadajacych

P Ac K ET juz co najmniej podstawowa wiedzg z sieci
komputerowych i doswiadczenie w pracy

T R Ac E R zwigzanej z administracjg podstawowymi
DLA MLODYCH ADMINOW urzadzeniami tworzacymi architekture sieci.
-~ WIADOMOSCI ZAAWANSOWANE - Symulacje zostaly przygotowane w taki
sposob, aby rozwija¢ wiedze przedstawiong

juz  wpoprzednich ksigzkach Naszego
Wydawnictwa przez Jerzego Kluczewskiego.

Tematyka ksigzki jest bardzo rozbudowana
iréznorodna. Tryb Multiuser, wirtualizacja,
potaczenia Bluetooth, sieci komorkowe,
kontrolery sieci WLAN, routery
przemystowe, protokot IPV6, to tylko kilka

'I'TW',’ e e Ml Wybranych zagadnien do ktorych Autor

- przygotowal scenariusze oraz gotowe pliki

symulacyjne, ktére mozna pobra¢ z witryny wydawnictwa.



Seria ksigzek Senior pracuje(...) to cickawe
kompendium wiedzy opisujace zagadnienia jak
zacza¢ prace z Windowsem 10, z Internetem,
z Edytorem tekstow czy tez jak zapanowac nad
arkuszami kalkulacyjnymi. Z mys$la o osobach
starszych zastosowano wickszg czcionke w kazdej

pozycji

. ’Sd‘_—f
Czes¢ pierwsza skupia si¢ wokot obstugi systemu SENIOR
Windows 10 zainstalowanym na komputerze PRACVUJE
stacjonarnym lub przeno$nym. Ksigzka zostata

: , Z WINDOWS 10
przygotowana w taki sposéb aby
uzytkownik z réznym  stopniem
zaawansowania odnalazt co$ dla siebie.
Przedstawione  zostaly  podstawowe
pojecia, nazwy zwigzane ze sprzetem,
systemem Windows i oprogramowaniem
uzytkowym.

lilalel Jarcsz

Czes¢ druga opisuje  zagadnienia
wykorzystania  sieci  komputerowej

1 Internetu. Ksigzka zostata
przygotowana dla czytelnika z réznym W SIECI
stopniem Zaawansowania.
Przedstawione  zostaly  podstawowe T

pojecia i nazwy = zwigzane @z
przegladaniem  Internetu 1 wyszukiwaniu
w nim informacji, = komunikacji i korzystania
z poczty elektronicznej.

SENIOR
PRACVUJE

Czesé trzecia wyjasnia tematy zwigzane z og6lnie
pojetym tematem pisania tekstow. Ksigzka zostata
dostosowana do czytelnika z réznym stopniem
zaawansowania umiejetnosci zwigzanych _
z edycja tekstow. Przedstawione zostaty | e S e
tutaj podstawowe pojecia 1 nazwy &
zwigzane z pracg podczas tworzenia jak
i edycji tekstu za pomoca komputera.

Czes$¢ czwarta zawiera wiele zagadnien i
zwigzanych z obliczeniami =S

z wykorzystaniem komputera. Ksigzka SENIOR
napisana z mys$la o czytelnikach

zréznymi stopniami zaawansowania. PRACUJE
Przedstawione zostaly tutaj podstawowe ERUEZE KK
pojecia i nazwy zwigzane z obliczeniami
iich wizualizacja za  posrednictwem ey L sorowska
wykresow.




Ksigzka Od Zera do ECeDeela Base w pierwszej
kolejnosci zostala napisana zmys$la o kazdym

Europejczyku  bioracym  udzial w  kursach

kompetencji informatycznych. Jest podrecznikiem,

ktory stanowi podstawowe narzedzie do zdobycia

Podrecznik do kursu ECDL Base

Od zera do
ECeDeelLa Base

Windows 10 i Microsoft Office 2019/2021

kluczowych informacji w najpopularniejszym z BI ;omputerom. B2 waieet |

A A 1 1 Przetwarzanie Arkusze
modutow  szkolen, wspomagajacy  uzyskanie Praetaa eteaeyine
miedzynarodowego  certyfikatu ECDL  Base.

Jednoczesnie jest to ksigzka ktéra moze wzigé do
reki kazdy poczatkujacy uzytkownik komputera,

chcacy samodzielnie poszerzy¢ swoja wiedze.

Wszelkie zagadnienia zostaly przedstawione w

prostej i przejrzystej formie, tak aby kazdy mogt

samodzielnie si¢ uczy¢ obstugi komputera wyposazonego w system Windows 10 oraz
pakiet biurowy MS Office 2019. Tre$¢ podrecznika zostata podzielone na cztery
funkcjonalne czeSci. W pierwsze] znajdziemy wszystko, co zwigzane jest z
podstawowymi czynnos$ciami pracy w systemie Windows, czyli zarzadzaniem folderami
i plikami, konfiguracjg i dostosowaniem pulpitu oraz drukowaniem. W czgéci drugiej
opisane zostaly zasady pracy w sieci oraz dzialania, z ktorymi kazdy uzytkownik
komputera spotyka si¢ podczas codziennej pracy w wykorzystaniem Internetu. Czes$é
trzecia porusza zagadnienia tworzenia dokumentoéw tekstowych, a ostatnia skupia si¢ na
arkuszach kalkulacyjnych i wizualizacji danych za posrednictwem wykresow.

Ksiagzka ,,Podstawy sieci dla technika i studenta - Cze$¢ 17 to kompletny zasob
wiedzy w ujeciu teoretycznym jak i praktycznym, po§wigcony sieciom komputerowym.
Autor przystepnym jezykiem oprocz zarysu historycznego przedstawit media i sygnaty
transmisyjne, poczawszy od teorii, az do zastosowan praktycznych, demonstrujac
réwniez techniki ich montazu. W ksigzce doktadnie opisano podstawy komunikacji
sieciowej], zasade dziatania urzadzen i ustug dziatajacych w wspotczesnym Internecie.

Ksigzka kierowana jest dla kazdego czytelnika,
PODSTAWY SIECI

KOMPUTEROWYCH
DLA TECHNIKA | STUDENTA

nawet ze znikoma wiedza informatyczna, chcacego
zrozumie¢ jak dziataja sieci komputerowe. Przede
wszystkim adresowana jest do uczniéw technikow

informatycznych, teleinformatycznych oraz

studentdow IT, poniewaz zawiera odnosniki do
podstaw programowych i zagadnien jakie nalezy

opanowaé w trakcie calego cyklu nauki.

Dodatkowa pomoca w zdobywaniu wiedzy sa

INF.02 INF.07 INF.08 }

przyktady, ¢wiczenia, pytania diagnozujace wiedze
WIADOMOSCI TEORETYCZNE .. . . , ey
Z PRAKTYCZNYMI PRZYKEADAMI i linki w postaci kodow QR do tresci zrodtowych,

T atakze zestaw samo oceniajgcych plikow *.pka

iTSt@re

symulatora sieciowego Packet Tracer.



ZBIOR ZADAN
Z SIECI KOMPUTEROWYCH
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ZBIOR  ZADAN Z  SIECI
KOMPUTEROWYCH, to bogaty zasob
zadan oraz ¢wiczen laboratoryjnych.
Dzigki niemu mozna samodzielnie lub
pod kontrola nauczyciela/wyktadowcy,
wykonac¢ i zasymulowa¢ wiele zagadnien
sieciowych na podstawie gotowych
scenariuszy, kart laboratoryjnych oraz
plikow przygotowanych w programie
Packet Tracer (wszystkie niezbedne pliki
sq dostepne do pobrania dla kazdego
posiadacza ksigzki). Wickszo§¢ zadan
sieciowych opisanych w podregczniku jest
zgodna z wymaganiami [T na kierunku
TECHNIK INFORMATYK w szkole

$redniej oraz z zagadnieniami
poznawanymi przez studentow
informatyki o  specjalizacji ~ SIECI
KOMPUTEROWE.

ROZWIAZANIA ZADAN Z SIECI KOMPUTEROWYCH jest uzupehieniem

ROZWIAZANIA ZADAN
Z SIECI KOMPUTEROWYCH

ksigzki pt. ZBIOR ZADAN Z SIECI
KOMPUTEROWYCH.
kompletny zestaw rozwigzan zagadnien
problemowych przedstawionych
w powiagzanej pozycji. Wsrod rozwigzan
mozemy znalezé, wypelnione karty pracy
ucznia/studenta wraz z przykltadowymi
wnioskami. Ksigzka przeznaczona jest dla
nauczycieli szkét s$rednich na kierunku:
TECHNIK INFORMATYK
wyktadowcow uczelni kierunkow IT
o specjalizacji SIECI KOMPUTEROWE.

Stanowi

ona

oraz

Wszystkie
W postaci

proponowane
gotowych Kkart pracy oraz

rozwiazania

rozwigzanych probleméw symulacyjnych
w programie Packet Tracer stanowig
dodatek, dla kazdego posiadacza ksigzki,
ktére mozna pobraé wprost z serwera
naszego wydawnictwa.
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PRAWDZIWA HISTORIA

INTERNETU

——NA SWIECIE——

WYDANIE 4 ROZSZERZONE

PUDELKO MAREK

iTStere

,Prawdziwa historia Internetu na
Swiecie” to juz czwarte wydanie
obszernego zrodta wiedzy o Internecie
ijego ewolucji na calym $wiecie.
Tojedyny i zarazem unikatowy zbior
najwazniejszych wydarzen oraz postaci,
ktére mialy wptyw na rozwdj i ewolucje
sieci. Znajdziemy tu szczegdtowo
opisane najwazniejsze ushugi, protokotly

iprogramy  dzieki  ktérym  ‘tatwo
i sprawnie wymieniamy pliki,
rozmawiamy, dzielimy si¢ wiedza

i przezyciami, czyli po prostu surfujemy
po sieci.

Ksigzka kierowana jest dla ludzi, ktérym
nie wystarcza samo surfowanie po
Internecie, lecz pociaga ich wiedza
i ciekawos$¢. To takze niesamowita gratka
dla  nauczycieli-pasjonatéw  historii
wspolczesnej z zacigciem do IT, ktorzy
wiedzg zawarta w ksigzce moga
swobodnie wykorzystac podczas

ciekawej, innowacyjnej lekcji historii z uczniami np. omawiajac $wiatowe wojny
przegladarek internetowych lub batalie wyszukiwarek informacji.

»Prawdziwa historia Internetu w Polsce” to rozszerzenie popularnej ksigzki naszego
wydawnictwa o tej samej nazwie, lecz opisujacej wydarzenia zwigzane z rozwojem
Internetu na catym $wiecie. Jest unikatowa, obszerng na skale kraju pozycja ksigzkowa,
bedacg zroditem wiedzy o najwazniejszych wydarzeniach i postaciach, ktore wplynety na

rozwoj sieci w naszym kraju.

Ksigzka opisuje rozwoj rodzimego rynku
dostawcow internetowych, omawia w jaki
sposob pobierato si¢ pierwsze programy
komputerowe wprost z radia, jak i gdzie
wlamywali si¢ pierwsi polscy hakerzy, na
czym polegata wojna polsko-turecka, oraz
jakie znaczenie w sieci miat polski
hydraulik we Francji.

Czytajac ksigzke rozdzial po rozdziale,
dowiemy si¢ jak zmienily si¢ z biegiem
czasu oczekiwania polskich internautow,
jak  ewoluowaly  pierwsze serwisy
aukcyjne, kiedy i z jakiego powodu pekly
pierwsze banki internetowe. To tylko
fragment, tego co czytelnik znajdzie w
catej tresci. Pozycja ta skierowana jest do
ludzi, ktorym nie wystarcza samo
surfowanie po Internecie, lecz pociaga ich
wiedza 1 ciekawos¢. Jest to ksigzka
popularnonaukowa, w  ktorej autor
postawil sobie bardzo trudne zadanie:
wjasny 1 przejrzysty sposob pokazaé
petna histori¢ Internetu w naszym kraju.

PRAWDZIWA HISTORIA

INTERNETU

—— WPOLSCE —

TR

S —

PUDELKO MAREK iTstare”




TWORZENIE'GIER
DLAROCZATKUIACYCH

Ksigzka ,» I'worzenie gier dla
poczatkujacych”  dedykowana  jest
wszystkim osobom chcacym wglebic si¢
w $wiat programowania gier 3D oraz
zaznajomic si¢ 1 wykorzysta¢ mozliwos$ci
srodowiska Unity. Celem ksiazki jest
przekazanie poczatkujacym tworcom
wiedzy z zakresu: obstugi podstawowych
funkcjonalnosci, pisania i implementacji
skryptow, tworzenia obiektow
fizycznych, animacji, teksturowania
1 optymalizacji.

Ksigzka adresowana jest rowniez dla
kazdego, juz nieco bardziej
doswiadczonego  programisty,  ktory
szuka nowych, rozbudowanych narzedzi,
pozwalajacych poszerzy¢ swoja
dotychczas zdobyta wiedze o co$
zupelnie  odmiennego 1 niezwykle
kreatywnego.

Stworz swoj wlasny tréjwymiarowy
$wiat i zbuduj model rozgrywki tak, jak

sobie tylko wymarzysz. Bo jedyne co ogranicza Ci¢ w tworzeniu gier, to Twoja

wyobraznia!

Ksigzka ,,Bezpieczenstwo w sieci — Jak skutecznie chroni¢ si¢ przed atakami”
dedykowana jest kazdemu kto codziennie korzysta z komputera i Internetu. Gtownym
celem autorow bylo przygotowanie prostego poradnika, ktory pomoze kazdemu, bez

wzgledu na poziom wtajemniczenia
informatycznego, wiek czy plec,
przemysle¢ sposob w jaki korzysta
z komputera i sieci.

w ksigzce zgromadziliSmy
wyselekcjonowany zasob
podstawowych poje¢
informatycznych.  Przedstawili$my

zagrozenia jakie czyhaja w sieci, oraz
tajemniczego wroga sieciowego, bo
zrozumienie jego postgpowania to
klucz do naszego bezpieczenstwa.

Omawiajac  zasady bezpiecznego
korzystania z systemu Windows

idomowej lub firmowej sieci
komputerowej staralismy si¢ daé
przepis jak zabezpieczy¢ nasze

cyfrowe zycie. Praca z przegladarka
Internetu, korzystanie z chmury,
bezpieczne zakupy czy ochrona
dzieci to kluczowe pojecia jakimi sig

BEZPIECZENSTWO

W SIE

JAKUB SKORKA
KACPER SKORKA
MARCIN KAIM

zajeliSmy.



Ksigzki:

KWALIFIKACIA INF.02 i INF.07

CZESC1

Administrowanie sieciami
komputerowymi w symulatorze
Packet Tracer w przyktodach i éwiczeniach

»Zarzadzanie

,Kwalifikacja
Administrowanie
w programie Packet Tracer” Cze$él i Cze$¢2 oraz

w Programie Packet Tracer” -
podstawowe i wiadomosci zaawansowane ksiazki
opisujace bardzo podobne zagadnienia.

KWALIFIKACA INF.02 i INF.07
CZESC 2

Administrowanie sieciomi
komputerowymi w symulatorze
Packet Tracer w przykiodach i cwiczeniach

FOUBTIY | GIOPOFALI B 4001] PR NSO m WANSIINGLOY 1T IUCADHIDY

i
Czytelnik  znajdzie tutaj takze  podstawy
konfigurowania ustug sieciowych takich jak

TELNET, SSH, FTP, EMAIL, DHCP, DNS oraz
protokotow RIP, EIGRP, OSPF, eBGP, routing
statyczny, listy kontroli dostepu, VoIP, STP, RSTP,
VTP, FRAME RELAY, PPP, uwierzytelnianic PAP
i CHAP, RADIUS, NETFLOW, NAT, L2NAT,
VPN, tunelowanie. Ta czg$¢ obejmuje rowniez
konfigurowanie przelacznikow wielowarstwowych
3560-24PS oraz 3650-24PS

Autorzy opisujac zagadnienia administrowania
sieciami komputerowymi, postuguja sig
wieloma przykltadami 1 ¢wiczeniami.
przyjeli zasade minimum teorii
maksimum przykltadow praktycznych”, co
umozliwia Czytelnikowi nauke
administrowania

sieciami 1 urzadzeniami bez potrzeby
zakupu drogiego sprzgtu Cisco

Ksigzki  sa
publikacji naszego
z  serii  Packet

kompilacja  poprzednich
Wydawnictwa
Tracer, posiadajg
zaktualizowany interfejs obecnie
najnowszego  oprogramowania  Packet
Tracer oraz zawieraja zestaw nowych

przyktadéw i ¢wiczen.

H39VHL LINIV JIWVHI0HA MW INAMOYILNAIDN INVIDIS ANVZOVZHYZ

INF.02 i INF.07
sieciami  komputerowymi
Sieciami Komputerowymi
Wiadomosci

Pierwsze z nich dedykowane sg
uczniom szkot §rednich uczacych

sic w zawodach: Technik
Informatyk i Teleinformatyk,
drugie  natomiast  zwyklym
czytelnikom chcacym
samodzielnie opanowacé

zagadnienia sieciowe.

Ksigzki zawieraja porady dla
0s0b cheacych pozna¢ dzialanie
sieci oraz wigkszoSci sprzetu,
ktore tworzg wspotczesng

architekture sieciows.
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iTst@re:
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iTstaore:

PACKET TRACER

DAMIAN STROJEK, JERZY KLDEZEWSKI

WIADOMOSCI ZARWANSOWANE




Seria: ,,Rowniez dla Seniora”

To seria trzech ksigzek dedykowanych nie tylko
seniorom, ale i wszystkim osobom chcagcym w petni
wykorzystywaé  wspolczesne technologie  przy
uzyciu: Laptopa, Smartfonu i Internetu.

Ksigzki opisuja codzienne wykorzystanie
wspoélczesnego sprzetu, ktory juz od dos¢ dawna
zagoscit w naszych domach, jednak bardzo czgsto
w minimalnym stopniu wykorzystujemy wspotczesne o b
narzedzia dzialajagce w sieci, ograniczajgc si¢ do [ i

podstawowych czynnos$ci, takich jak szukanie LAPTOP

wiadomosci czy zagladanie do portalu ROWNIEZ DLA SENIORA

spoteczno$ciowego. Czasami nie zdajemy sobie GENEE e e e e
nawet sprawy z tego, ze przez Internet mozemy RN TR T
zatatwi¢ wigkszos¢ spraw urzedowych, wymienié T S

"REDAKGIR: LUKASZ SOBIECH

walute, czy nawet kupi¢ produkty spozywcze
w markecie bez wychodzenia z domu.

Ksigzki adresowane sg rowniez dla senioréw, ktorzy
chcg zdalnie dokonywaé rezerwacji swojego
wypoczynku, zatatwia¢ sprawy w Urzedach miejskich,
czy tez korzysta¢c z bankowosci elektroniczne;.
Autorzy zwroécili szczeg6lng uwage nie tylko na
bezpieczenstwo sprzgtu i systemu operacyjnego, ale
rowniez przedstawili typowy model profilaktyki
antywirusowe;j.

Tres¢ wszystkich publikacji pisana jest bardzo
przystepnym jezykiem, co pozwala nie tylko na latwe
przyswajanie wiedzy, ale przystowiowo potrafi
Iy, »wciagnac” czytelnika. Ksigzki, dedykowane sg
St rowniez wszystkim osobom chcgcym w petni poznad
i wykorzysta¢ mozliwosci wspotczesnych smartfonow.

KAZYSZIUF FULA. BANEL PLSZXA, NARE SWIVCZEX

Zdarza si¢, ze nowoczesne telefony uzytkujemy juz od
dawna, ale bardzo czgsto ograniczamy si¢ tylko do
podstawowych czynnosci jakimi sa dzwonienie czy
pisanie SMSOw. Czasami nie wiemy o tym, ze
smartfonem mozemy sterowa¢ naszym telewizorem
lub uzy¢ go jako urzadzenie udostepniajgce Internet 4
naszemu laptopowi lub innemu  urzadzeniu : i

. - 1 :
mobilnemu. s T \\IH L3

Autorzy, skupili si¢ rdwniez na tym jak tworzy¢, =
anastepnic drukowa¢ proste dokumenty oraz jak I N T E R N E T
poshugiwaé si¢ skanerem. Nie braklo tez miejsca na ROWNIEZ DLA SENIORA

J

przedstawienie zagadnien jak przenies¢ zdjecia T

. . . e . « PORTALE SPOLECZNOSCIOWE  » BANKOWOSE ELEKTRONICZNA
z aparatu do komputera, a takze jak postugiwaé sig - - EURAIELE R
pamigciami przeno$nymi typu Pendrive oraz dyski ottt L4 T

USB.




Ksigzka Bezpieczenstwo sieci
komputerowych - Praktyczne przyklady
i ¢éwiczenia w symulatorze Cisco Packet
Tracer, kierowana jest do szerokiego grona
0osO6b chcacych poszerzy¢ swoja wiedze
z zakresu bezpiecznego wykorzystania sieci
komputerowych ~w  codziennym  Zyciu.
Nauczy¢ si¢ od podstaw projektowaé i
wdraza¢ zasady bezpieczenstwa. Nie jest to
jednak  materiat  uczacy  bezpiecznego
korzystania zustug sieciowych od strony
standardowego uzytkownika Internetu.
Pozycja ta, to rowniez idealny podrgcznik
—_————— dopehniajacy wiedze praktyczng podczas nauki
BEZP'ECZENSTWO w techniku informatycznym, technikum
SIEC| KOMPUTEROWYCH teleinformatycznym i Akademiach CISCO
— CCNA. To material uzupetniajacy, dzigki
ktéremu w prosty sposob mozna poszerzy¢
i uzupetni¢ swoja wiedze i przygotowac si¢ do
uzyskania  kwalifikacji ~ potwierdzajacych
kompetencje zawodowe.

Ksigzka zawiera material poswiecony klasyfikowaniu zagrozen w sieciach, zasadom
pozwalajacym na unikanie cyber-atakow, zalozeniom polityki bezpieczenstwa,
protokotom SSH, NTP, SYSLOG, RADIUS, TACACS+, GRE, Piec, ustugom AAA
a takze problemom zwigzanym z prawem ogolnego rozporzadzenia o ochronie danych
osobowych RODO (GDRP).

PRAKTYCZNE PRIYKLADY | GWIGZENIA W SYMULATORZE GISCO PACKET TRAGER

JERZY KLUGZEWSKI iTsteart ®

Internet rzeczy IoT i IoE w symulatorze

Cisco Packet Tracer - Praktyczne przyklady Jerzy Kluczewski
i ¢éwiczenia.Czasy w  ktorych zyjemy,
przyzwyczaity nas do korzystania z mobilnego c - Lo

dostepu do Internetu. Jednak wspolczesna sie¢
to nie tylko tresci audio i wideo, oraz dostep
do  spotecznosci. To coraz  bardziej
rozbudowana  mozliwos¢  kontroli  lub
sterowania elementami naszego otoczenia.
Nikogo juz nie dziwi zdalne sprawdzenie
systemu alarmowego, automatyczne
sterowanie o$wietleniem czy ogrzewaniem.

Internet rzeczy loT i IoE
Coraz powszechniejsze sa urzadzenia AGD w symulatorze Cisco Packet Tracer

iRTV z adresem sieciowym. Za pomoca Praktyczne przyktady | éwiczenia
telefonu sterujemy miedzy innymi pralka,

zmywarka iekspresem do kawy, a lodowki Internet of Things
potrafia juz samodzielnie dokonywaé zakupow 0 75 Fi
w sklepach internetowych. Jednak mozliwosci X % ' @ : ée
tej  technologii sg  jeszcze  bardziej iTSe re’

rozbudowane i wcigz si¢ rozwijaja.

Ksigzka dedykowana jest osobom chcacym jeszcze doktadniej zapoznaé si¢ z
technologia ,,inteligentnych urzadzen”, ktore kryja si¢ pod anglojezycznym pojgciem
nHInternet of Things”. Jest to podrecznik, ktory ma nauczy¢ projektowaé, programowac i
tworzy¢ sieci komputerowe skladajace si¢ zczujnikow wraz z urzadzeniami
wykonawczymi powszechnego uzytku.



Buduje swoja pierwsza drukarke 3D

Ksigzka Buduje swojg pierwsza drukarke 3D

BUBUIESWMA p|£|]wsu skierowana jest dla o0sob, ktore chca

pogladowo =zapoznaé¢ si¢ z technologiami

nnu K ARKE 3D d przyrostowymi, a w s.z.czegélnos'.c% technologia

- FDM (Fused Deposition Modeling), poznaé
- ’ oA histori¢ technologii przyrostowych na $wiecie,
STYUIN TERCIYAS | DAMAN GASURES | MAGEKSHYCIE | GR2EGO2 KADZELENS a takze dowiedzie¢ si¢ jak mozna zbudowaé

wtlasna i tanig drukarke 3D.

Nie jest to podrecznik teoretyczny, skupiajacy
si¢ na szczegotowym opisie kazdej technologii
czy tez wspoélczesnej drukarki. Stanowi
natomiast pelny, praktyczny przewodnik,
opisujacy proces budowy 1 uzytkowania
drukarek 3D na przyktadzie modelu Prusa i3.
Zawiera takze instrukcje montazu
niecodziennego  projektu  drukarki 3D
z odzyskanych, starych napgdow CD ROM.

Ksigzka ta, to rowniez dowod i przyklad jak
obecnie wyglada wspolpraca uczelni wyzszej
z wybranymi szkotami $rednimi (Zespét Szkot Nrl z Piekar Slaskich oraz Slaskie
Techniczne Zaktady Naukowe z Katowic). Wspolpraca szkoét srednich z pracownikami
Politechniki Slaskiej to dowéd na wspieranie mtodych talentéw, a owocem tego jest
mig¢dzy innymi budowa wtasnych drukarek, czyli urzadzen mechatronicznych, taczacych
konstrukcje, napedy 1 sterowanie. Tematyka zwigzana zdrukiem 3D jest jednym
z filarow przemystu 4.0 i coraz wigcej firm poszukuje osob, ktore potrafia drukowaé
modele przestrzenne.

Platforma Moodle dla kazdego nauczyciela, to
podrecznik, ktory w zasadzie dedykowany jest
dla wszystkich o0sdéb, ktéore chca wspomagac
codzienny proces nauczania sprawdzonym
i przetestowanym narzedziem do e-learningu,
wykorzystywanym niemalze na caltym §wiecie.

Platforma Moodle nie zastapi z pewnoscia dla kazdego nauczyciela
nauczyciela, a proces dydaktyczny nie bedzie
mogt przebiegaé bez jego obecnosci, jednak
zdecydowanie jest w stanie ulatwi¢ prace
kazdego pedagoga. W ksigzce mozna znalezé
takie informacje jak: Tworzenie nowych kursow
i zarzadzanie nimi, przypisywanie do nich
nowych uczestnikow, a takze udostgpnianie

Praktyczny przewodnik

Z PLATFORMA DEMO

wczesniej przygotowanych materialow

dydaktycznych, testow lub zadan. Niezastapiona 7 .
pomoca jest przygotowana przez nas platforma "

testowa http://demo.itstart.pl, dzigki ktorej iTst@re

mozna tatwo sprawdzi¢ opisywane zagadnienia.

Osoby, ktore oprocz ksztalcenia petnig rowniez role administratorow platformy, albo
stoja przed zadaniem zainstalowania jej na dowolnym systemie operacyjnym (Windows,
Linux, Mac-os) rowniez znajdg co§ dla siebie, bo jeden z rozdziatdow ksigzki,
szczegodtowo opisuje wlasnie te zagadnienia.



Seria ksigzek: Packet Tracer 6 dla kursow CISCO (TOMY 1 -5)

Morof iyl 1% Ksigzka Packet Tracer 6 dla kurséw CISCO Tom 1 dedykowana
PACKET TRACER 6 jest wszystkim osobom chcacym nauczy¢ si¢ tworzy¢ sieci,
dla kurséw Clsco | zarzadza¢ nimi, diagnozowaé uszkodzenia, a nawet je projektowac,
poswigcona jest podstawowym zagadnieniom = spotykanym
w sieciach LAN, dlatego idealnie nadaje si¢ dla 0sob, ktore dopiero
rozpoczynaja przygode z sieciami.

Z przyktadami i éwiczeniami
Tom 1- Konflguragla slecl LAN
7 i S e | Ksigzka Packet Tracer 6 dla kursow CISCO
= PACKET TRACER & Tom 2 dedykowana jest wszystkim osobom
= | chcgcym nauczy¢ sig¢ projektowac i tworzy¢ nie
dia kursow CISCO "1 (y]io sieci lokalne, ale rowniez zarzadzaé
N Z przykdadami | éwiczeniami ..
[T Wydanio srafio ] oM 2 - Potstany konfiguraci 108 sprzetem spotykanym w sieciach rozlegtych.
— Tom 2 po$wiecony  jest routerom

i przetacznikom CISCO wyposazonym
I0S, ale roéwniez pokazuje

: : mozliwosci
. | programu, pozwalajace na ich
= PACKET TRACER 6 podstawowa konfiguracje bez
Wala kurséw clsco | koniecznosci zaglebiania si¢ w

Z preyktadami | éwiczeniami arkana IOS.
Tom 3 - Protokoly routingu dynamicznego i DHCP

oSPE 1. %

e

W system

Ksigzka Packet Tracer 6 dla kursow CISCO Tom 3

W odréznieniu od dwoch Y poprzednich czgsci, tom 3
opisuje  dziatanie ushug “’__j‘:‘g; = sieciowych, a nie tylko
pokazuje jak nauczy¢ sig¢ 5T konfigurowania urzadzen
w programie Packet Tracer. RIP - [ETER—— Autor
opisujac dynamiczne A protokoty
routingu takie jak RIP, PACKET TRACER B EIGRP,
OSPF i BGP stara si¢ przyblizyé¢ Wdla kursow CISCO

czytelnikowi te zagadnienia 1 pomoOC W uadami i éwiczeniami zrozumie¢
zasade ich dziatania. Pt

Packet Tracer 6 dla kurséw CISCO Tom 4

napisana zostala z mysla o instruktorach

programu Cisco Networking Academy, jako

pomoc w tworzeniu interaktywnych zadan ) e a\
sprawdzajacych umiejetnosci uczestnikow PACKET TRACER B
kurséw. dla kurséw CISCO
Packet Tracer 6 dla kursow CISCO Tom 5 sl i

Tom & - Zaawansowane technologle sleclowe

Autor w tomie pigtym szczegOlowo opisuje zagadnienie
routingu statycznego oraz dziatanie ikonfiguracje wielu
protokotow, migdzy innymi STP, VTP, PPP, czy Frame Relay.
Znalazlo si¢ tu rowniez miejsce na opisanie zagadnien kontroli
dostepu do sieci za pomoca list ACL, urzadzen typu chmura
itechnologii VOIP. Wspomniano réwniez o metodach
utatwiajacych zarzadzanie siecia poprzez protokot Radius e

i oprogramowanie Netflow, analizujace ruch sieciowy.
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