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Zaczynamy

Skok na gieboka wode

Android blyskawicznie podbit swiat.

Kazdy chce mie¢ smartfon lub tablet, a urzadzenia z Androidem sg niezwykle popularne.

W tej ksigzce nauczymy Cie, jak pisa¢ wtasne aplikacje, a zaczniemy od pokazania procesu
przygotowania bardzo prostej aplikacji i uruchomienia jej na wirtualnym urzadzeniu z Androidem.
W trakcie tych prac poznasz takze kilka podstawowych komponentéw wszystkich aplikacji

na Androida, takich jak aktywnosci i uktady. Jedyna rzeczy, ktérej bedziesz do tego
potrzebowad, jest znajomosé Javy, choé¢ wcale nie musisz by¢ w niej mistrzem...

Witamy w Androidowie 2
Platforma Android w szczegGtach 3
Srodowisko programistyczne 5
Zainstaluj Jave 6
Stworzmy prosta aplikacje 8
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Android Studio utworzy petng strukture katalogéw aplikacji 16
Przydatne pliki projektu 17
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Tworzenie interaktywnych aplikacii
Aplikacje, ktére cos robia

Wiekszos¢ aplikacji musi w jakis sposéb reagowaé na poczynania
uzytkownikow.

Z tego rozdziatu dowiesz sig, co zrobic, aby Twoje aplikacje byty nieco bardziej interaktywne.
Przekonasz sie, jak zmusi¢ aplikacje, by cos zrobita w odpowiedzi na dziatania uzytkownika,
oraz jak sprawi¢, by aktywnosci i uktady porozumiewaty sie ze sobg jak starzy kumple.
Przy okazji pokazemy Ci nieco doktadniej, jak naprawde dziata Android — poznasz plik R,
czyli ukryty klejnot, ktory spaja pozostate elementy aplikacji.

W tym rozdziale napiszemy aplikacj¢ Doradca piwny 40
Utworzenie projektu 42
Utworzyliémy domysIng aktywnos¢ i uktad 43
Dodawanie komponentéw w edytorze projektu 44
Plik activity_find_beer.xml zawiera nowy przycisk 45
Zmiany w kodzie XML uktadu... 48
...s3 uwzgledniane w edytorze projektu 49
Stosuj zasoby fancuchowe, a nie taficuchy podawane w kodzie 50
Zmiana ukfadu i zastosowanie w nim zasobow tancuchowych 51
Wez swoja aplikacje na jazde probna 52
Dodanie warto$ci do komponentu Spinner 53
Dodanie do komponentu Spinner odwotania do string-array 54
Jazda prébna komponentu Spinner 54
Musimy zadbac o to, by przycisk coS robit 55
. Niech przycisk wywoluje metode 56
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Dodaj do aktywnosci metodg onClickFindBeer() 58
Metoda onClickFindBeer() musi co$ robi¢ 59
Dysponujac obiektem View, mozna odwotywac si¢ do jego metod 60
Aktualizacja kodu aktywnosci 61
Pierwsza wersja aktywnosci 63
Jazda prébna — test modyfikacji 65
Tworzenie wiasnej klasy Javy 66
Dodaj do aktywnosci wywotanie metody naszej klasy,
aby byta wyswietlana FAKTYCZNA porada 67
Kod aktywnosci, wersja 2 69
Co sie dzieje podczas wykonywania tego kodu? 70
Jazda probna — test aplikacji A
Twdj przybornik do Androida 72
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Wiele aktywnosci i intencii
Jakie s3 Twoje intencje?

Wiekszos¢ aplikacii potrzebuje wiecej niz jednej aktywnosci.

Dotychczas mielismy do czynienia z aplikacjami sktadajacymi sie tylko z jednej aktywnosci. Kiedy
jednak sprawy sie komplikuja, jedna aktywnos¢ zwyczajnie nie wystarczy. Dlatego w tym rozdziale
pokazemy Ci, jak tworzy¢ aplikacje sktadajace si¢ z wielu aktywnosci i jak nasze aplikacje
moga porozumiewac sie z innymi, wykorzystujac w tym celu intengje. Pokazemy takze, jak mozna
uzywac intencji, by wykracza¢ poza granice naszych aplikacji, i jak wykorzystywa¢ aktywnosci
nalezace do innych aplikacji dostepnych w urzadzeniu do wykonywania akgji. To wszystko
zapewni nam znacznie wieksze mozliwosci.

Aplikacja moze zawierac wigcej niz jedng aktywnosé 74
Oto struktura naszej aplikacji 5
Intencja Utworzen?e projetk'tu r 75
Utworzenie drugiej aktywnosci i uktadu 78
Przedstawiamy plik manifestu aplikacji na Androida 80
Do:i nksc Uz'yc.ie in.te.ncji do urucho.mi‘?nia d.rugi.e.j aktywnosci 83
Co si¢ dzieje po uruchomieniu aplikacji? 84
Jazda prébna aplikacji 85
Przekazanie tekstu do drugiej aktywnosci 86
Aktualizacja whasciwosci widoku tekstowego 87
Metoda putExtra() zapisuje w intencji dodatkowe informacje 88
Aktualizacja kodu aktywnosci CreateMessageActivity 91
Zastosowanie informacji przekazanych w intencji w klasie
ReceiveMessageActivity 92
Co si¢ dzieje, gdy uzytkownik kliknie przycisk Wyslij wiadomo$¢? 93
Jazda prébna aplikacji 94
Jak dziataja aplikacje na Androida? 95
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Jak Android korzysta z filtrow intencji? 102
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Cykl zycia aktywnosci
Byta sobie aktywnos¢

Aktywnosci stanowiqg podstawe wszystkich aplikaciji na Androida.

Wiesz juz, jak tworzy¢ aktywnosci i jak sprawié, by jedna aktywno$¢ uruchomita druga, uzywajac
do tego celu intencji. Ale co tak naprawde dzieje sie za kulisami? W tym rozdziale nieco
dokfadniej poznamy cykl zycia aktywnosci. Co sie dzieje, kiedy aktywnosc jest tworzona

i usuwana? Jakie metody sa wywotywane, gdy aktywnos¢ jest wyswietlana i pojawia sie na
ekranie, a jakie gdy aktywnos¢ traci miejsce wprowadzania i jest ukrywana? W jaki sposéb
mozna zapisywac i odtwarzac stan aktywnosci?

Jak wiasciwie dzialaja aktywnoSci? 116
Aplikacja stopera 118
gaCraste() Kod uktadu aplikacji stopera 119
Dodanie kodu obstugujacego przyciski 122
v Metoda runTimer() 123
————————— onStart() 4———— Obiekty Handler umozliwiaja planowanie wykonania kodu 124
Petny kod metody runTimer() 125
Kompletny kod aktywnosci StopwatchActivity 126
—) onRe‘s:me() Obr6t ekranu zmienia konfiguracje urzadzenia 132
Od narodzin do $mierci: stany aktywnosci 133
Cykl zycia aktywnosci: od utworzenia do usunigcia 134
= W jaki spos6b radzic sobie ze zmianami konfiguracji? 136
Aktywnoéé S — Co si¢ stanie po uruchomieniu aplikacji? 139
dziatajgca VS Tworzenie i usuwanie to nie caly cykl zycia aktywnosci 142
Cykl zycia aktywnoSci: widzialny czas zycia 143
Zaktualizowany kod aktywnosci StopwatchActivity 147
Co si¢ dzieje podczas dziatania aplikacji? 148
L onPause() ? R
Jazda prébna aplikacji 149
l A co si¢ dzieje, jesli aplikacja jest tylko cze$ciowo widoczna? 150
Cykl zycia aktywnoSci: zycie na pierwszym planie 151
B e Zatrzymanie stopera w razie wstrzymania aktywnosci 154
l Kompletny kod aktywnosci 157
Wygodny przewodnik po metodach cyklu zycia aktywnosci 161
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Interfejs uzytkownika
Podziwiaj widoki

Nie masz innego wyjscia, musisz tworzyé szalowe ukiady.

Jesli cheesz pisac aplikacje, ktérych inni beda uzywaé, musisz zadbac o to, by wygladaty one
doktadnie tak, jak sobie tego zyczysz. Zagadnienie tworzenia uktadow potraktowalismy
dotychczas bardzo powierzchownie, najwyzszy zatem czas, by przyjrze¢ mu sie doktadniej.

W tym rozdziale pokazemy Ci rézne typy uktadéw, ktére mozna tworzy¢, i zabierzemy Cie na
wycieczke po najwazniejszych komponentach GUI i sposobach ich stosowania. Pod koniec tego
rozdziatu przekonasz sig, ze cho¢ wszystkie te ukfady i komponenty wygladaja nieco inaczej,

to jednak majg ze soba wigcej wspdlnego, niz mozna by przypuszczaé

Widoki mogq byc Trzy kluczowe uktady: wzgledny, liniowy i siatki 165
o b e 8 Rozmieszczanie widokow wzgledem uktadu nadrzgdnego 168

wzgledem uktadu
é é/_,_/ nadrzgdnego... Rozmieszczanie widokéw wzgledem innych widokéw 170
171

Atrybuty do rozmieszczania widokow wzgledem innych widokéw

é dassis [ RelativeLayout — podsumowanie 173
( W fo! 4 3
" “innych widekow, . Uklad LinearLayout wyéwietla widoki w jednym wiersz lub kolumnie 174

Zmiefimy nieco prosty uktad liniowy 176
Dodawanie wagi do widokéw 179
Dodawanie wagi do wigkszej liczby widokéw 180
z I I N Stosowanie atrybutu android:gravity — lista wartosci 182
Inne wartosci, ktérych mozna uzywaé w atrybucie
android:layout_gravity 184
Kompletny uktad liniowy 185
LinearLayout — podsumowanie 186
Uktad GridLayout wy$wietla widoki w siatce 189
Dodawanie widokéw do uktadu siatki 190
Utworzmy nowy uktad siatki 191
Wiersz 0: dodajemy widoki do okreslonych wierszy i kolumn 193
Wiersz 1: tworzymy widok zajmujacy komérki kilku kolumn 194
Ui isiglechay Wiersz 2: tworzymy widok zajmujacy komérki kilku kolumn 195
/‘\ 1 Pelny kod uktadu siatki 196
; GridLayout — podsumowanie 197
Uktady i komponenty GUI maja wiele wspSlnego 201
> ViewGr‘oup Zabawy z widokami 205
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Widoki list i adaptery
Zorganizuj si¢

Chcesz wiedzieé, jaki jest najlepszy sposéb na okreslenie struktury aplikacii?
Znasz juz podstawowe elementy konstrukcyjne uzywane do tworzenia aplikacji, wiec teraz nadszedt
czas, zebys sie lepiej zorganizowat. W tym rozdziale pokazemy Ci, jak mozesz przeksztatcic
zbiér pomystéw w niesamowitg aplikacje. Zobaczysz, ze listy danych moga stac sie kluczowym
elementem projektu aplikacji i ze taczenie ich moze prowadzi¢ do powstania aplikacji tatwej

W uzyciu i zapewniajacej ogromne mozliwosci. Przy okazji zapoznasz sie z obiektami
nastuchujacymi i adapterami, dzieki ktorym Twoja aplikacja stanie sie bardziej dynamiczna.

Ekran Kazda aplikacja zaczyna si¢ od pomystu 228

Skategoryzuj swoje pomysty — aktywnosci: poziom gléwny,
p TC: ka\tly kategoria i szczeg6ty/edycja 229

opcji
Be pel Nawigowanie po aktywnosciach 230
Uzyj ListViews do nawigowania po danych 231
Menu Zawieraj o Naplszenfyj apllkac,Jc;, kafeterfl Coffeina 232
e WSZ)'S'H<0, 56 Aktywno$¢ szczeg6téw napoju 233
MO haunas Struktura aplikacji dla kafeterii Coffeina 234
Zjes¢ Uktad aktywnosci gtéwnego poziomu skfada si¢ z obrazka i listy 238
Kompletny kod uktadu aktywnosci gtéwnego poziomu 240
Szczeq OWwWe Zapewnianie reakcji ListView na kliknigcia za pomoca

'mformac'\e obiektu nastuchujacego 241
oka dym Kompletny kod aktywnosci TopLevelActivity 243
napoju Jak utworzy¢ aktywno§¢ listy? 249

Laczenie widokow list z tablicami za pomoca adaptera ArrayAdapter 251
Dodanie adaptera ArrayAdapter do aktywnoSci DrinkCategoryActivity 252

Co sig stanie po wykonaniu kodu? 253
Jak obstugiwalismy kliknigcia w aktywnosci TopLevelActivity? 256
Kompletny kod aktywnosci DrinkCategoryActivity 258
Aktywnosc¢ szczegotéw wyswietla informacje o jednym rekordzie 259
Wypehienie widokéw danymi 261
Kod aktywnosci DrinkActivity 263
Jazda prébna aplikacji 266
Twdj przybornik do Androida 268
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Fragmenty
Zadbaj o modularyzacje

Wiesz juz, jak tworzy¢ aplikacie, ktére dzialajg tak samo niezaleznie od tego,
na jokim urzgdzeniu zostaly uruchomione...

.ale co zrobi¢ w przypadku, kiedy akurat chcesz, by aplikacja wygladata i dziatata inaczej

w zaleznosci od tego, czy zostanie uruchomiona na telefonie, czy na tablecie? W tym rozdziale
pokazemy Ci, co zrobi¢, aby aplikacja wybierata uktad, ktéry najlepiej pasuje do wielkosci
ekranu urzadzenia. Oprocz tego przedstawimy fragmenty, czyli modularne komponenty
kodu, ktére moga by wielokrotnie uzywane przez rézne aktywnosci.

Struktura aplikacji Trenazer 273

Klasa Workout 275

Jak doda¢ fragment do projektu? 276

Jak wyglada kod fragmentu? 278

Przypomnienie stanow aktywnosci 282

Cykl zycia fragmentéw 283

Nasze fragmenty dziedzicza metody cyklu zycia 284

Jazda prébna aplikacji 286

Jak utworzy¢ fragment typu ListFragment? 290

Zaktualizowany kod klasy WorkoutListFragment 292

Jazda prébna aplikacji 294

Powigzanie listy z widokiem szczeg6tow 295

A zatem fragment Stosowanie transakcji fragmentu 301

bedzie zawierat jedna liste. Zaktualizowany kod aktywnosci MainActivity 302
Kiedg chc:ielif_my uzyé aktyV{noéci Jazda prébna aplikacji 303
zazs-::;z:la: ﬁ;;i, i:iiii’;;za t;;;ff" Kod fragmentu WorkoutDetailFragment 305
ListActivity. Zastanawiam sie, czy Struktury aplikacji na tablety i telefony 307
przypadkiem nie istnieje jakis typ Rézne opcje katalogéw 309
fragmentu stanowiacy odpowiednik Uklad MainActivity dla telefonow 315
b Kompletny kod aktywnosci Detail Activity 319
Zmodyfikowany kod aktywnosci MainActivity 321

Jazda prébna aplikacji 322
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Fragmenty zagniezdzone
Zadbaj o potomstwo

Wiesz juz, ze stosowanie fragmentéw w aktywnosciach pozwala na
wielokrotne wykorzystywanie kodu i zwieksza elastycznosé aplikacii.

W tym rozdziale mamy zamiar pokazac Ci, jak zagniezdza¢ fragmenty w innych

fragmentach. Dowiesz sig, jak uzywa¢ menedzera fragmentéw podrzednych,

by poskromi¢ niesforne transakcje. Ponadto dowiesz sie, dlaczego tak wazna jest
znajomos¢ roznic miedzy aktywnosciami i fragmentami.

Jak widze, pojawity sie
jakies transakcje fragmentu.
Musze je natychmiast
zastosowac.

Akfywhos’é Fragment

Tworzenie zagniezdzonych fragmentow

Kod fragmentu StopwatchFragment

Uktad fragmentu StopwatchFragment

Metoda getFragmentManager() tworzy transakcje

na poziomie aktywnosci

Zagniezdzone fragmenty wymagaja zagniezdzonych transakcji
Kompletny kod fragmentu WorkoutDetailFragment

Jazda prébna aplikacji

Dlaczego kliknigcie przycisku powoduje awari¢ aplikacji?
Przyjrzyjmy si¢ kodowi ukfadu StopwatchFragment
Zaimplementuj we fragmencie interfejs OnClickListener
Powigzanie obiektu nastuchujacego OnClickListener z przyciskami
Kod fragmentu StopwatchFragment

Jazda prébna aplikacji

Kod fragmentu WorkoutDetailFragment

Jazda prébna aplikacji

Twdj przybornik do Androida

Transakcje
fragmentu

326
332
335
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Paski akgji
Na skroty
Kazdy lubi chodzi¢ na skréty.

Z tego rozdziatu dowiesz sie, jak korzystajac z paskéw akgji, wzbogaci¢ aplikacje o mozliwos¢ chodzenia
na skréty. Pokazemy i, jak uruchamia¢ inne aplikacje za pomoca elementéw akgjiidodawanych do
paskéw akdji, jak udostepniac tresci innym aplikacjom, uzywajac dostawcy akgi wspétdzielenia, oraz

jak porusza sie w gére hierarchii aplikacji za pomoca przycisku W gére umieszczonego na pasku

akgi. Dowiesz sie tez, jak mozna nadawac tworzonym aplikacjom spéjny wyglad i sposob dziatania,
korzystajac z motywow, i poznasz pakiet biblioteki wsparcia systemu Android.

_ o Swietne aplikacje maja przejrzysta strukture 366
yﬁﬂfﬂ;‘; ‘ﬁi’?,ﬁ‘iiiu“fié‘ j i(.u_jsc? ?e‘}mxami Rézne"typy nawigacji ) 367
kiiknigciu wyswietlana jest lista aplikacji, Zacznijmy od paska akcji 368
ktérym mozemy udostepnic trescl. Pakiet bibliotek Support Libraries 369
Twdj projekt moze juz uzywaé bibliotek wsparcia 370
Zadbamy, by aplikacja uzywata aktualnych motywow 371
Zastosowanie motywu w pliku AndroidManifest.xml 372
Definiowanie styléw w pliku zasobéw stylow 373
: ; Okreslenie domyslnego motywu w pliku styles.xml 374
iy e Co si¢ dzieje podczas dziatania aplikacji? 375
Dodawanie elementéw do paska akcji 376
Plik zasobéw menu 377
Atrybut showAsAction menu 378
Dodawanie nowego elementu akcji 379
Utworzenie aktywnosci OrderActivity 382
Uruchomienie aktywnos$ci OrderActivity
po kliknigciu przycisku Zt6z zaméwienie 383
Kompletny kod aktywnosci MainActivity 384
Dzielenie si¢ treSciami z poziomu paska akcji 386
Okreslanie tresci za pomocg intencji 388
Kompletny kod aktywnosci MainActivity 389
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API 21? Okreslanie aktywnosci nadrzednej 392
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Jazda prébna aplikacji 394
Twdj przybornik do Androida 395
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Szuflady nawigacyjne
Z miejsca na miejsce

Aplikacje sq nieporéwnanie lepsze, gdy mozna sie po nich latwo poruszaé.
W tym rozdziale przedstawimy Ci szuflade nawigacyjng — wysuwany panel, ktéry jest
wyswietlany na ekranie po przesunieciu palcem lub kliknieciu ikony umieszczonej na pasku akiji.
Pokazemy Ci, jak mozna wyswietla¢ w niej liste odno$nikéw umozliwiajacych przechodzenie
do kluczowych weztéw aplikacji. Oprocz tego przekonasz sie, ze przetaczanie fragmentow
pozwala fatwo dociera¢ do tych weztéw i je szybko wyswietla¢.

Zmiany w aplikacji dla restauracji Wtoskie Co Nieco 398

Szuflady nawigacyjne bez tajemnic 399

Struktura aplikacji dla restauracji Wioskie Co Nieco 400

Utworzenie fragmentu TopFragment 401

Utworzenie fragmentu PizzaFragment 402

Utworzenie fragmentu PastaFragment 403

Utworzenie fragmentu StoresFragment 404

et _ Dodanie uktadu DrawerLayout 405
Makarony ’ Kompletna zawartos¢ pliku activity_main.xml 406
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Zmiana tytulu paska akcji 412
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Stosowanie ActionBarDrawerToggle 417
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Kursory i zadania asynchroniczne
Nawiazywanie pofaczenia z baza danych

Jak lgczysz swoje aplikacje z bazami danych SQLite?

Dotychczas dowiedziates sie, jak tworzy¢ bazy danych, uzywajac pomocnika SQLite. Kolejnym
krokiem bedzie uzyskanie dostepu do tych baz danych w aktywnosciach. Z tego rozdziatu dowiesz
sie, jak tworzy¢ kursory, by pobiera¢ dane z bazy danych, jak poruszac sie po kursorach oraz
jak pobierac z nich dane. Oprécz tego dowiesz sie, jak uzywac adapteréw kursoréw, by faczy¢
kursory z widokami list. A na koniec przekonasz sie, ze pisanie wydajnego kodu wielowatkowego
korzystajacego z klasy AsyncTask moze zagwarantowa¢ wysokg wydajnos¢ dziatania aplikacji.

on PP‘QEXQCU te Aktualny‘kod ak't)jwnoéci DrinkActivity 474
Okreslanie tabeli i kolumn 478

Zapytania z wieloma warunkami 479

» Stosowanie funkcji SQL w zapytaniach 481

Poruszanie si¢ po kursorze 488

dOl nBﬂﬁkgl‘Ollnd Pobieranie wartosci z kursora 489
Kod aktywnosci DrinkActivity 490

Dodanie ulubionych napojéw do aktywnosci DrinkActivity 508

— Kod aktywnosci DrinkActivity 513

Nowy kod aktywnosci gléwnego poziomu 518

onProgrechpdaf Zmodyfikowany kod aktywnosci TopLevelActivity 524
Metoda onPreExecute() 531

= O Metoda doInBackground() 532

Metoda onProgressUpdate() 533

OI'IP OSfEXQCUfG Metoda onPostExecute() 534
Klasa AsyncTask 535

Kod aktywnosci DrinkActivity 537

Twoj przybornik do Androida 540

Hej, kursorze, potrzebuje
wiecej... Kursorze? Stary,
jestes tam?

Hej, adapterze,
potrzebuje wiecej
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Bazy danych SQLite
Odpal baze¢ danych

Jesli rejestrujesz najlepsze wyniki lub przesylane komunikaty,

to Twoja aplikacja bedzie musiala przechowywaé dane.

A w Androidzie dane s3 zazwyczaj bezpiecznie i trwale przechowywane w bazach danych
SQLite. W tym rozdziale pokazemy Ci, jak utworzy¢ baze danych, dodawaé do niej tabele,
wypetni¢ ja wstepnie danymi, a wszystko to za pomoca pomocnika SQLite. Dowiesz sie tez,
w jaki spos6b mozna bezproblemowo przeprowadza¢ aktualizacje struktury bazy danych

ijak w razie koniecznosci wycofania zmian wrécié do jej wezesniejszych wersji.

) ) Znowu w kafeterii Coffeina 438
Joa:?:a‘:'::lae‘l‘oaza Android trwale przechowuje dane, uzywajac baz danych SQLite 439
danych. Czy moge Android udostepnia kilka klas zwiazanych z SQLite 440
jeszcze czyms$ stuzyé? Obecna struktura aplikacji kafeterii Coffeina 441
Pomocnik SQLite zarzadza Twoja baza danych 443
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Whnetrze bazy danych SQLite 446

Tabele tworzymy w jezyku SQL 447

Wstawianie danych za pomoca metody insert() 448

Aktualizacja rekordéw za pomocg metody update() 449

onCreate() Okreslanie wielu warunkow 450
Kod klasy CoffeinaDatabaseHelper 451

Co robi kod pomocnika SQLite? 452

Pomocnik SQLite Co zrobi¢, gdy trzeba be¢dzie zmienic baze¢? 455
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Aktualizacja bazy danych — oméwienie 457
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Aktualizacja bazy w metodzie onUpgrade() 460
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i ff Przywracanie starszej wersji bazy za pomoca metody onDowngrade() 461
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Zaktualizujmy baz¢ danych 462
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Kod pomocnika SQLite (ciag dalszy) 468
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Twdj przybornik do Androida 470
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Ustugi

Do ustug

Sq operacje, ktére bedziemy chcieli realizowaé niezaleznie od tego,

ktéra aplikacja jest widoczna na ekranie.

Na przykfad kiedy rozpoczniesz odtwarzanie pliku w aplikacji muzycznej, to najprawdopodobniej

bedziesz oczekiwat, ze bedzie ona kontynuowata odtwarzanie nawet wowczas, gdy przejdziesz

do innej aplikacji. Z tego rozdziatu dowiesz sie, jak uzywa¢ ustug, by radzi¢ sobie w sytuacjach

takich jak ta. Przy okazji nauczysz sie korzystac z kilku wbudowanych ustug systemu Android.

Dowiesz sig, jak za pomoca ustugi powiadomien sprawic, by uzytkownik zawsze byt dobrze

poinformowany, i jak poznac aktualne potozenie geograficzne, korzystajac z ustugi lokalizacji.

activity_main.xml

MainActivity.java

Aplikacja z ustugg uruchomiong

Ustuga IntentService z wysokosci 15 tysigcy metrow
Jak rejestrowa¢ komunikaty?

Kompletny kod ustugi DelayedMessageService
Kompletny kod ustugi DelayedMessageService

Jak uzywac ustugi powiadomien?

Uruchamianie intencji przez powiadomienie
Wysylanie powiadomien za pomoca ustugi systemowej
Kompletny kod ustugi DelayedMessageService
Etapy tworzenia ustugi Odometer

Zdefiniowanie obiektu Binder

Klasa Service ma cztery kluczowe metody

Dodanie obiektu LocationListener do ustugi
Rejestracja obiektu LocationListener

Kompletny kod ustugi OdometerService
Aktualizacja pliku AndroidManifest.xml
Aktualizacja uktadu aktywnosci MainActivity

Tworzenie obiektu ServiceConnection

Powigzanie z ustuga nalezy utworzy¢ podczas uruchamiania aktywnosci

Wyswietlanie przebytego dystansu
Kompletny kod aktywno$ci MainActivity
Twdj przybornik do Androida

getDistance()

111
/8 OdometerService.java

Liczba przebytych kilometréw.
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Material Design
W materialistycznym swiecie

W API poziomu 21 Google wprowadzit Material Design.

Z tego rozdziatu dowiesz sig, czym jest Material Design i jak sprawic, by nasze aplikacje do

niego pasowaty. Zaczniemy od przedstawienia widokéw kart (ang. card views), ktérych mozemy
wielokrotnie uzywac w catej aplikacji, zapewniajac jej spéjny wyglad i sposéb obstugi. Nastepnie
przedstawimy widok RecyclerView — elastycznego przyjaciela widokow list. Przy okazji dowiesz
sie takze, jak tworzy¢ wiasne adaptery i jak catkowicie zmieni¢ wyglad widoku RecyclerView,
uzywajac zaledwie dwaoch wierszy kodu.

Przedstawiamy Material Design 598
Struktura aplikacji dla restauracji Wioskie Co Nieco 600
Utworzenie widoku CardView 603
Kompletny kod pliku card_captioned_image.xml 604
Utworzenie prostego adaptera 606
Zdefiniowanie obiektu ViewHolder na potrzeby adaptera 607
Utworzenie obiektow ViewHolder 608
Kazdy widok CardView wyswietla zdjgcie i podpis 609
: A Dodanie danych do widokéw CardView 610
Diavolo ] Kompletny kod pliku CaptionedImagesAdapter.java 611
] Utworzenie widoku RecyclerView 612
Dodanie widoku RecyclerView do uktadu 613
Kod klasy PizzaMaterialFragment 614
Do rozmieszczania zawartosci RecyclerView uzywa menedzera uktadu 615
Okreslanie menedzera ukfadu 616
_ Kompletny kod klasy PizzaMaterialFragment 617
Pizza : Zastosowanie fragmentu PizzaMaterialFragment

Pizza, prosty : w aktywnosci MainActivity 618
; gir;:gs o Co si¢ stanie po uruchomieniu kodu? 619
Utworzenie aktywnoSci PizzaDetailActivity 627
Pizza wersja 1 ' Co musi robi¢ aktywnos¢ PizzaDetail Activity? 628
' Aktualizacja pliku AndroidManifest.xml 628
Kod pliku PizzaDetail Activity.java 629
Obstuga kliknig¢ w widoku RecyclerView 631
Dodanie interfejsu do adaptera 634

Implementacja interfejsu Listener
we fragmencie PizzaMaterialFragment 636
Umieszczenie treSci na samym poczatku 639
Kompletny kod pliku uktadu fragment_top.xml 644
Kompletny kod klasy TopFragment 645
Twéj przybornik do Androida 647



Spis fresci

ART
$rodowisko uruchomieniowe Androida

Aplikacje na Androida muszq dziala¢ na urzgdzeniach wyposazonych

w slabe procesory i bardzo malg pamieé.

Aplikacje pisane w Javie mogg potrzebowac sporo pamieci, a poniewaz dziatajg wewnatrz whasnej
wirtualnej maszyny Javy (JVM), ich uruchomienie na komputerze o niewielkiej mocy obliczeniowej
moze trwac dosy¢ dtugo. Android rozwiazuje ten problem, nie uzywajac JVM do uruchamiania
aplikacji. Zamiast JVM uzywa catkowicie odmiennej wirtualnej maszyny, nazywanej rodowiskiem
uruchomieniowym Androida (ang. Android Runtime, w skrécie ART). W tym dodatku zobaczysz,
jak to sie dzieje, ze ART umozliwia dobre dziatanie aplikadji napisanych w Javie nawet na matych
komputerach o niewielkiej mocy obliczeniowej.

classes.dex

ADB

Android Debug Bridge

W ftej ksigzce skoncentrowalismy sie na zaspokajaniu wszystkich potrzeb
zwigzanych z pisaniem aplikacji na Androida z wykorzystaniem IDE.

Zdarzajg sie jednak sytuacje, w ktérych zastosowanie narzedzi obstugiwanych z poziomu wiersza
polecen jest po prostu przydatne. Mamy tu na mysli na przyktad przypadki, gdy Android Studio nie
jest w stanie zauwazy¢ urzadzenia z Androidem, cho¢ my wiemy, ze ono istnigje. W tym rozdziale
przedstawimy Android Debug Bridge (w skrocie ADB) — obstugiwany z poziomu wiersza
polecer program narzedziowy, ktorego mozna uzywac do komunikacji z emulatorem

lub z rzeczywistymi urzgdzeniami zaopatrzonymi w Androida.

polecenie adb proces

demona adb

Urzadzenie



szysfkie wirtualne urzqdzenia
z Androidem (AVD) sq wykonywane ——>
przez emulator QEMU. T
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Emulator
Emulator Androida

Czy miales kiedys wrazenie, ze caly swéj czas spedzasz, czekajgc na emulator?
Nie ma najmniejszych watpliwosci co do tego, ze emulator Androida jest bardzo przydatny. Dzigki
niemu mozemy sie przekona, jak nasza aplikacja bedzie dziatata na urzadzeniach innych niz te,
do ktérych mamy fizyczny dostep. Niekiedy jednak mozna odnies¢ wrazenie, ze emulator dziata..
wolno. W tym dodatku wyjasnimy, dlaczego tak sie dzieje. Ale to nie wszystko, damy Ci bowiem
takze kilka wskazowek, jak przyspieszy¢ jego dziatanie.

AvD | |AvD| [AvD | |AvD | |AVD

Emulator QEMU “

Pozostafosci

Dziesi¢¢ najwazniejszych zagadnien (ktérych nie opisalismy)
Nawet po tym wszystkim, co opisaliSmy w tej ksigzce, wcigz pozostaje

wiele innych interesujgcych zagadnieri.

Jest jesicze kilka dodatkowych spraw, o ktérych musisz sie dowiedzie¢. Czulibysmy sie nie

w porzadku, gdybysmy je pomineli, a jednoczesnie chcielimy odda¢ w Twoje rece ksiazke,

ktorg dasz rade podnies¢ bez intensywnego treningu na sitowni. Dlatego zanim odtozysz

te ksigzke, przeczytaj kilka dodatkowych zagadnien opisanych w tym dodatku.
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