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Co to jest urzadzenie mobilne
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Co to jest urzadzenie mobilne

Gtéwne réznice ?
o PROCESOR

@ Bateria
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Co to jest urzadzenie mobilne

Gtéwne réznice ?
o PROCESOR
@ Bateria

@ Czujniki
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Co to jest urzadzenie mobilne

Gtéwne réznice ?
PROCESOR

Bateria

°
@ Czujniki
°

tacznosé

2/24] Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



Czego oczekujesz od urzadzen mobilnych

e 77
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Czego oczekujesz od urzadzen mobilnych

e 77

@ lle masz urzadzen?
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Czego oczekujesz od urzadzen mobilnych

e 77
@ lle masz urzadzen?

o W przysztosci - jedno urzadzenie wiele aplikacji
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Czego oczekujesz od urzadzen mobilnych

e 77
@ lle masz urzadzen?

o W przysztosci - jedno urzadzenie wiele aplikacji
o infuture nie TERAZ
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http://pl.scribd.com/doc/98309084/
Fusing-Sensors-Into-Mobile-0Ses-Innovative-Use-Cases-Submitted-5-23-12
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Gtéwni producenci

Maj 2021 -

gs.statcounter.com/vendor-market-share/mobile
Samsung 27,84 %

Apple 26,47 %

Xioami 10,62 %

Huawei 8,85 %

Oppo 5,39 %
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gs.statcounter.com/vendor-market-share/mobile

Systemy operacyjne (mobilne)

Maj 2021 - gs.statcounter.com/os-market-share/
mobile/worldwide

Android 72,72 %
i0S 26,47 %
Samsung 0,4 %
KaiOS 0,17 %
Unknown 0,17 %
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Co to jest Android?

@ Stos oprogramowania open source, ktory obejmuje.
e System operacyjny
e Middleware
o Kluczowe aplikacje mobilne (przegladarka internetowa, PIM,
SMS, Email...)
e Biblioteki APl do pisania aplikacji mobilnych
o Platforma deweloperska typu open-source do tworzenia
aplikacji mobilnych aplikacji
@ System operacyjny oparty na Linuksie

@ Generalnie dla urzadzen mobilnych z ekranem dotykowym,
takich jak smartfony i tablety
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Gdzie jest Android

Telefony

Tablety

Telewizory

STB - set-top-box
roboty

beda w samochodach

beda w systemach rozrywki poktadowej w samolotach

Android jest wszedzie !
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Stos Android Software

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

Activity
Manager

Package
Manager

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View Notification
Manager Providers System Manager

Location XMPP

Resource
Manager Service

Telephony
Manager

Manager

Surface
Manager

OpenGLIES

LIBRARIES ANDROID RUNTIME
Media . Core
Framework P Libraries

FreeType WebKit

libc

Display
Driver

USB
Driver

9/24

Innovative Open Source courses for Computer Science

LINUX KERNEL

Flash Memory Binder (IPC)

Bluetooth
Driver Driver

Camera
Driver

Driver
Power

WiFi Audio
Management

Keypad
Driver Drivers

Driver
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Podstawy aplikacji

@ Aplikacje na Androida s3 pisane w jezyku programowania Java
lub Kotlin. - Ogdlnie
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Podstawy aplikacji

@ Aplikacje na Androida s3 pisane w jezyku programowania Java
lub Kotlin. - Ogdlnie

e Narzedzia SDK Androida kompiluja kod (wraz z danymi i
zasobami) do pakietu Android, pliku archiwum z
rozszerzeniem .apk. i plikami zasobéw) do pakietu Android,
pliku archiwum z rozszerzeniem .apk.
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Podstawy aplikacji

@ Aplikacje na Androida s3 pisane w jezyku programowania Java
lub Kotlin. - Ogdlnie

e Narzedzia SDK Androida kompiluja kod (wraz z danymi i
zasobami) do pakietu Android, pliku archiwum z
rozszerzeniem .apk. i plikami zasobéw) do pakietu Android,
pliku archiwum z rozszerzeniem .apk.

o Caty kod w pojedynczym pliku .apk jest uwazany za jedna
aplikacje i jest to plik, ktérego urzadzenia z systemem Android
uzywaja do zainstalowania aplikacji.

10/24] Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



Aplikacja Android

@ Aplikacja Android zyje w swojej wiasnej "piaskownicy
bezpieczenstwa”,

Andorid OS to wielouzytkownikowy system Linux,
Kazda aplikacja jest innym uzytkownikiem, (domyslnie)

Kazdy proces ma swoja wtasng maszyne wirtualng (VM)

Domyslnie, kazda aplikacja dziata w swoim wtasnym procesie
Linux.

@ Android uruchamia proces, gdy ktérykolwiek z komponentéw
aplikacji musi zosta¢ wykonac

o Wytacza proces, gdy nie jest on juz potrzebny lub gdy system
musi odzyska¢ pamie¢ dla innych aplikacji.
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“Principle of least privilege”

o Kazda aplikacja, domyslnie, ma dostep tylko do tych
komponentéw, ktérych wymaga do wykonania swojej pracy i
nie wiece;j.

@ Aplikacja nie moze uzyska¢ dostepu do czesci systemu, do
ktérych nie ma nie otrzymata uprawnien

@ Pytanie: Jak wspdtdzieli¢ dane z innymi aplikacjami ?
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Wspotdzielenie danych z innymi aplikacjami

@ Wospébtdzielg ten sam identyfikator uzytkownika systemu
Linux, w ktérym to przypadku s3 w stanie uzyska¢ dostep do
plikéw drugiej osoby

@ Tworzenie lub uzywanie Content Provider'a

@ Przechowywanie danych na karcie SDCard

@ Wazne: Aplikacja moze poprosi¢ o pozwolenie na dostep do
danych urzadzenia, takich jak kontakty uzytkownika,
wiadomosci SMS, pamie¢ masowa (karta SD), aparat
fotograficzny, Bluetooth, i innych.
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Komponenty aplikacji

Cztery rozne typy komponentéw aplikacji. Kazdy typ stuzy
odrebnemu celowi i ma odrebny cykl zycia.

@ Activities

@ Services

o Content providers

@ Broadcast receivers
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Reprezentuje pojedynczy ekran z interfejsem uzytkownika
Wiele aktywnosci w jednej aplikacji

Wszystkie aktywnosci maja swéj wtasny cykl zycia
Aktywnos¢ jest zaimplementowana jako podklasa Activity

np. aplikacja Mail: czytanie poczty, komponowanie poczty...
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Service

o Ustuga dziata w tle w celu wykonywania dtugo trwajacych
operacji lub wykonywania pracy dla zdalnych proceséw

@ ustuga nie udostepnia interfejsu uzytkownika

@ posiada wtasny cykl zycia

@ np. aplikacja muzyczna: ustuga moze odtwarzaé muzyke w tle,
podczas gdy uzytkownik znajduje sie w innej aplikacji
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Content providers

@ Content Provider zarzadza wspétdzielonym zestawem danych
aplikacji

@ Inne aplikacje moga modyfikowaé dane, bez znajomosci
szczegbtowej architektury

@ Dobrg praktyka jest réwniez uzywanie dostawcy tredci jako
wewnetrzne API.

@ Systemowe Content Providery przechowuja informacje takie
jak: Kontakt, Zdjecia, Wideo...
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Broadcast receivers

@ Mechanizm do wysytania lub odbierania wiadomosci
rozgtoszeniowych z systemu Android i innych aplikacji Android

@ Podobny do wzorca projektowego "publish-subscribe”
o Kiedy wysytasz wiadomo$¢ rozgtoszeniows inne aplikacje
musza subskrybowac ten typ wiadomosci

@ Istnieje wiele wiadomosci systemowych, np. system wysyta
wiadomo$¢ po zakonczeniu rozruchu, bateria jest na
wyczerpaniu...
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@ Jest to osobny mechanizm, ktérego uzywamy do uruchamiania
trzech z czterech typéw komponentéw - dziatan, ustug i
odbiornikéw transmisji.

@ Z intencja wystania informacji o akcji i danych
@ W zaleznosci od komponentu, akcje definiujemy w rézny
sposbb
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Manifest File

@ Woszystkie informacje o firmie muszg istnie¢ w pliku
AndroidManifest.xml.

o W szczegdlnosci musimy publikowaé informacje o gtéwnej
dziatalnosci

Musimy réwniez publikowa¢ informacje o zezwoleniu
Aplikacja wymaga

Zadeklarowaé minimalny poziom API

Deklaracja uzywanych lub wymaganych funkcji sprzetowych i
programowych (kamera, ustugi bluetooth, ekran multitouch

itp.)

e Biblioteki API (inne niz API frameworka Android), takie jak
biblioteka Google Maps.
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AndroidManifest.xml

1| <?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

2| <manifest ... >

3| ""I<uses-permission android:name="android.permission. ..."/>
4 <application android:icon="@drawable/app_icon.png" ... >
5 <activity android:name="com.example.project.ExampleActivity"
6 android:label="@string/example_label" ... >
7 </activity>

8 <service>

9 </service>

10 <receiver>

11 </receiver>

12 <provider>

13 </provider>

14 ce

15 </application>

16| </manifest>

17| °°1
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Przyktad na zywo - Hello World
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Wprowadzenie do programu Android Studio

@ https://www.youtube.com/watch?v=K2dodTXARqc

@ https://www.youtube.com/user/androiddevelopers/
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Rozwiazania typowych probleméw zwigzanych z

tworzeniem aplikacji na Androida

@ http://www.vogella.com/articles/
AndroidDevelopmentProblems/article.html

@ http://d.android.com
@ http://stackoverflow.com/questions/tagged/android
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@ Activity jest komponentem obstugujacym ekran, definiuje
interfejs uzytkownika, z ktérym uzytkownicy moga wchodzi¢ w
interakcje

o Kazda aktywno$¢ otrzymuje okno, w ktérym rysuje swoj
interfejs uzytkownika.

@ Okno wypetnia caty ekran, czasami moze by¢ mniejsze.

@ Aplikacja moze sie sktada¢ z wielu aktywnosci, ktére s3 luzno
powigzane ze soba.
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Wiele aktywnosci - jak zorganizowac

Kazda aktywno$¢ moze uruchomi¢ inng aktywnosé

Za kazdym razem, gdy rozpoczyna sie nowa aktywnosc,
poprzednia aktywnos$¢ jest zatrzymywana, a system zachowuje
aktywnos$¢ na stosie (tzw "back stack™).

Gdy rozpoczyna sie nowa aktywno$¢, zostaje ona odfozona na
"back stack”

"Back stack” jest mechanizmem stosu typu LIFO

[ Start Activity 2 l ( Start Activity 3 1 ﬁ Navigate back j

Foreground activity

Activity 1 Activity 2 Activity 3 Activity 2
Back Stack Activity 1 Activity 2 Activity 1
Activity 1 Activity 3

destroyed
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Multiply Task - jak zorganizowad

@ Gdy uzytkownik uruchamia aplikacje po raz pierwszy lub gdy
aplikacja zostanie zniszczona, tworzone jest nowe zadanie.

o Gdy aplikacja istnieje, zadanie tej aplikacji pojawia sie na
pierwszym planie.

Foreground activity Background

| Activiyz | | ActiviyY

| ActivityY | | ActivityX |
Task B Task A
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Tworzenie Aktywnosci

Aby utworzy¢ aktywnos$¢, musisz utworzy¢ podklase Activity
(lub jej podklase).

@ Aktywno$¢ posiada siedem metod wywotania zwrotnego
(Callback)

Musimy zadeklarowac tylko jedna metode onCreate()

Inne zaleza od wymagan aplikacji

Przewidywalno$¢ i poprawne dziatanie aktywnosci zalezy od
prawidtowego zrozumienia cyklu zycia aktywnosci
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Implementacja cyklu zycia - szkielet

class NewActivity : AppCompatActivity (){

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?){
super.onCreate (savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_new)
// The activity is being created.

}

override fun onPause(){
super.onPause ()

// Another activity is taking focus (this activity is about to be "paused").

}
override fun onRestart(){
super.onRestart ()

override fun onResume (){
super.onResume ()
// The activity has become visible (it is now "resumed").
s
override fun onStart(){
super.onStart ()
// The activity is about to become visible.
¥
override fun onStop(){
super.onStop ()
// The activity is no longer visible (it is now "stopped")
}
override fun onDestroy(){
super.onDestroy ()
// The activity is about to be destroyed.
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Activity - Cykl zycia

Activity
launched

y

— onCreate()

'

onStart()
User navigates
1o the activity onResume()
[ Appprocess Activity
\ Killed ) Tunning

Apps with higher pricrity ___|

d memory
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Another activity comes
into the foreground

)
onPause()
I

The activity is
n0 longer visible

)
onStop()
I

<+ onRestari()

User retums
10 the activity
| E—

User navigates
1o the activity
] — |

The activity is finishing or
being destroyed by the system

onDestroy()
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Activity - Cykl zycia

Activity
launched

v

— onCreate()

¢ onCreate()

onStart() <+ onRestari()

' Wywotywana przy pierwszym
onResume() . o .

' utworzeniu aktywnosci. Musimy
e poets ja zaimplementowa¢, tworzone s3

!

ooty cames widoki, wigzemy dane z listami

into the foreground
9 User returns
* 10 the activity

Aoos i hiher iy itd. Metodzie tej przekazywany

S orory |~ onPause(

User navigates
to the activity

o ety jest obiekt Bundle zawierajacy

n0 longer visible

User navigates

' poprzedni stan aktywnosci stan.

onStop)

Zawsze po niej nastepuje
being destroyed by the system

+ onStart().
onDestroy()

+

Activi \
shut down
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Activity - Cykl zycia

7/24

Activity
launched

y

— onCreate()

'

onStart()
onResume)
[ Appprocess | Activity
' Killed / running

I

User navigates
tothe activity

into the foreground
onPause()
T

The activity is
n0 longer visible

)
onStop()
I

Apps with higher pricrity ___|
need memory

Another activity comes

<+ onRestari()

User retums
10 the activity
| E—

User navigates

1o the activity
] — |

The activity is finishing or
being destroyed by the system

onDestroy()

+

Acti
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vity
shut down /

onRestart()

Wywotywane po zatrzymaniu
aktywnosci, tuz przed jej
ponownym uruchomieniem.
Zawsze nastepuje po onStop().

Wywotywane tuz przed tym, jak
aktywno$¢ stanie sie widoczna
dla uzytkownika.

Nastepne jest onResume()
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Activity - Cykl zycia

Activity
launched

— onCreate()

'

onStart() <+ onRestari()

'

onResume)
[ Appprocess | Activity
' Killed / running

User navigates
tothe activity

T
Another activity comes
into the foreground
< User returns
* 10 the activity
Apps with higher pricrity
e onPause()
I
The aetivty s
no longer visible

1o the activity
onStop)
I

The activity is finishing or
being destroyed by the system

)

onDestroy()

+

{ Acti
\ shut down /
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' User navigates

onResume()

Wywotywane tuz przed
rozpoczeciem interakgji
aktywnosci z uzytkownikiem. W
tym momencie aktywno$é¢
znajduje sie na szczycie stosu
aktywnosci, a dane wejsciowe
uzytkownika trafia do niej.
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Activity - Cykl zycia

onPause()

Wywotywane, gdy system ma
imincha zamiar rozpoczaé wznawianie
mc;‘en innej czynnosci. Powinno sie:
m‘*m“ - zatwierdzi¢ niezapisane zmiany w

- m:m“ trvT/a’ryc.h (_izj\nych, zatrzymad
T | animacje i inne rzeczy, ktore
Gl (= moga zuzywaé CPU, i tak dalej.
X s ey e e Powinno sie zrobi¢ wszystko
s e Ml bardzo szybko, nastepna
q‘ aktywnos¢ nie zostanie nie
: vy zostanie wznowiona, dopéki
m»‘mfoh metoda nie zakonczy dziatania.
T Nastepne jest onResume() jesli
- aktywno$é¢ wraca z powrotem na
ﬁ p|erwszy pIan Iub on5top() JeS|I

a
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Activity - Cykl zycia

gy onStop()
v 2z @
oaes Wywotywane, gdy aktywno$¢ nie
' jest juz widoczna dla
onStart() <+ onRestart()
) i uzytkownika. Moze to nastapi¢
e navigaes onfesumel) . .. .
| poniewaz jest ona niszczona lub
R patity inna aktywno$¢ (istniejaca lub
! . F
seater iy s nowa) zostata wznowiona i ja
: - User retums
Ao wi iherpiy __| D"F:‘SE{) ey ZaS’(anla.
The sty & Nastepna metoda jest
no longer visible User navigates . 4B s 7
' onRestart(), jesli aktywnos¢
onStop() S —
Theac\w:w‘srmshmor poWraCa do InterakCJI Z
being destroyed by the system . on o
' uzytkownikiem, lub przez
onDestroy() . . . 7 7
— onDestroy(), jezeli ta czynno$¢
(et ) konczy dziatanie.
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tivity - Cykl zycia

Activity
launched

— onCreate()

'

onStart() <+ onRestari()

User navigates E—
tothe activity .

i
(g g onDestroy()
' i

Another activity comes

e sy cor Wywotywane przed zniszczeniem

User returns
)

10 the activity T =
s i i ity [ e aktywnosci. Jest to ostatnia
ed memory
I
T iy metoda.
no longer visible User navigates
* 1o the activity
onStop() - J

I
The activity is finishing or
being destroyed by the system

onDestroy()

B

Acti
shut down
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Wiecej informacji

@ https://developer.android.com/guide/components/
activities/activity-lifecycle

8/24] Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT


https://developer.android.com/guide/components/activities/activity-lifecycle
https://developer.android.com/guide/components/activities/activity-lifecycle

Saving Activity State

@ Domyélnie system uzywa stanu instancji Bundle do zapisania
informacji o kazdym obiekcie View w twoim uktadzie
aktywnosci, ale nie zapisuje wszystkich informacji.

e Jednak mozna (i powinno sie)proaktywnie zachowacl stan
aktywnosci uzywajac metody onSavelnstanceState().

o Gdy twoja aktywno$¢ zaczyna sie zatrzymywad, system
wywotuje metode onSavelnstanceState()

o Metody te uzywajg par klucz-wartos¢ do zapisania stanu.

1| override fun onSaveInstanceState(outState: Bundle?){
2 // Save the user's current game state

3 outState?.run{

4 putInt (STATE_SCORE, currentScore)

5 putInt (STATE_LEVEL, currentLevel)

6 }

7

8 // Always call the superclass so it can save the view hierarchy state
9 super.onSaveInstanceState (outState)

10| }

11

12| companion object{

13 val STATE_SCORE = "playerScore"

14 val STATE_LEVEL = "playerLevel"

15| }°°I
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Przywracanie stanu aktywnosci

e Mozna uzy¢ onCreate() lub onRestorelnstanceState().
o Metody te otrzymuja ten sam Bundle, ktéry zawiera
informacje o stanie instancji.

1| override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?){

2 super.onCreate(savedInstanceState) // Always call the superclass first
3

4 // Check whether we're recreating a previously destroyed instance
5 if (savedInstanceState != null){

6 with(savedInstanceState){

7 // Restore value of members from saved state

8 currentScore = getInt (STATE_SCORE)

9 currentLevel = getInt(STATE_LEVEL)

10 }

11 } else{

12 // Probably initialize members with default values for a new instance
13 ¥

14|}

1| override fun onRestorelnstanceState(savedInstanceState: Bundle?){

2 // Always call the superclass so it can restore the view hierarchy
3 super.onRestoreInstanceState (savedInstanceState)

4

5 // Restore state members from saved instance

6 savedInstanceState?.run{

7 currentScore = getInt (STATE_SCORE)

8 currentLevel = getInt (STATE_LEVEL)

9 ¥

10|}
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Przyktad - Android Cykl zycia

11/24] Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



Przejscie miedzy dziataniami

@ Aby rozpoczaé aktywno$¢ mozemy uzy¢ dwéch metod
startActivity() lub startActivityForResult()

o Metody te wymagaja obiektu Intent, ktéry zawiera informacje
o aktywnosci

Explicit

1| val intent = Intent(this, OtherActivity::class.java)
startActivity (intent)
3| °°I

N

Implicit

val intent = Intent(Intent.ACTION_SEND).apply{
putExtra(Intent.EXTRA_EMAIL, recipientArray)

¥

startActivity (intent) "I

TI

Gos W N R
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Rozpoczecie aktywnosci i oczekiwanie na wynik [1/2]

o Gdy potrzebujemy otrzymac wynik musimy uzyé
startActivityForResult()

e Wdrazajac te metody musimy doda¢ kod wewnatrz dwdch

aktywnosci

First Activity - Fire second Activity

companion objectq{

0N DO WN

const val REQUEST_CODE = 67 //declare request code
}
fun activityCall(){
val intent = Intent(this, OtherActivity::class.java)
startActivityForResult (intent ,REQUEST_CODE)
}

Implement Receive methods

RO ©ON®U P WN

o

override fun onActivityResult(requestCode: Int, resultCode: Int,

super.onActivityResult (requestCode, resultCode, data)
// Check which request we're responding to
if (requestCode == REQUEST_CODE){

// Make sure the request was successful

if (resultCode == Activity.RESULT_O0K){

// Do something with the data here
}

}
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Uruchomienie aktywnosci i oczekiwanie na wynik [2/2]

Wyslij

dane z drugiej aktywnosci

fun

0N O WN R

}CI

responseButton(view: View){
Log.i(TAG, "responseButton")
val returnIntent = Intent ()
returnIntent.putExtra("result", "data from secondActivity")

setResult (RESULT_OK, returnIntent)
finish ()
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Klasa Intent

Pozwala na:
@ Uruchamianie aktywnosci
@ Uruchamianie serwisu
@ Uzycie Braodcast Reciver-6w
@ Intencja jawna - okres$la, ktéra aplikacja spetni te intencje
@ Intencja niejawna - nie wymieniaja nazwy konkretnego
komponentu, lecz deklarujg ogdlng akcje do wykonania
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Tworzenie intencji

@ Tworzac obiekt Intent okreslamy

e Component name - tylko Jawna Intencja (Explicit Intent)

@ Action - Ciag znakdw okreslajacy akcje generyczna do
wykonania, akcje systemowa lub wtasna

e Data - Obiekt URI

o Category - dodatkowe informacje o rodzaju komponentu,
ktéry powinien obstuzy¢ intencje

o Extras - pary klucz-wartos$¢, ktére przenosza dodatkowe
informacje wymagane do wykonania zadanej akgcji
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Standard System Action

o ACTION_MAIN o ACTION_SENDTO

o ACTION_VIEW o ACTION_ANSWER

o ACTION_ATTACH_DATA o ACTION_INSERT

o ACTION_EDIT o ACTION_DELETE

o ACTION_PICK o ACTION_RUN

o ACTION_CHOOSER o ACTION_SYNC

o ACTION_GET_CONTENT o ACTION_PICK_ACTIVITY
o ACTION_DIAL o ACTION_SEARCH

o ACTION_CALL o ACTION_WEB_SEARCH

o ACTION_SEND o ACTION_FACTORY_TEST
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Przyktady z danymi

o ACTION_VIEW content://contacts/people/1 —
Wyswietl informacje o osobie, ktérej identyfikator to “1".

o ACTION_DIAL content://contacts/people/1 —
Wyswietli¢ telefon dialera z wpisang osoba.

o ACTION_EDIT content://contacts/people/1 — Edytuj
informacje o osobie, ktérej identyfikatorem jest “1".

o ACTION_VIEW tel:123 — Wyswietla dialer telefoniczny z
podanym wypetnionym numerem. Zauwaz, ze akcja VIEW

robi to, co jest uwazane za najbardziej rozsadna rzecz dla
danego URI.

o ACTION_DIAL tel:123 — Wyswietla dialer telefoniczny z
podanym wypetnionym numerem.
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content://contacts/people/1
content://contacts/people/1
content://contacts/people/1
tel:123
tel:123

@ Podaje dodatkowe informacje na temat akcji do wykonania.

@ Na przyktad, CATEGORY_LAUNCHER oznacza, ze powinna
pojawi¢ sie w Launcherze jako aplikacja najwyzszego poziomu.

o CATEGORY_ALTERNATIVE oznacza, ze powinno by¢ ono
uwzglednione w liécie alternatywnych dziatan, ktére
uzytkownik moze wykonaé na danym elemencie danych.

@ Oznacza to, ze jedli uwzgledni sie kategorie
CATEGORY_LAUNCHER i CATEGORY_ALTERNATIVE,
wtedy bedziesz rozwigzywat tylko komponenty z intencjg ktéra
wymienia obie te kategorie.

@ Dziatania bardzo czesto bedg musiaty wspieraé
CATEGORY_DEFAULT tak, ze mozna je znalez¢ przez
Context.startActivity().

o DEFAULT category jest wymagany dla wszystkich filtréw - z
wyjatkiem tych z MAIN action and LAUNCHER category.
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Standard Categories

CATEGORY_DEFAULT
CATEGORY_BROWSABLE
CATEGORY_TAB
CATEGORY_ALTERNATIVE

®© 6 6 o o

CATEGORY_SELECTED_ALTERNATIV
CATEGORY_LAUNCHER

@ CATEGORY_INFO

@ CATEGORY_APP_MARKET

g

®

CATEGORY_HOME
CATEGORY_PREFERENCE
CATEGORY_TEST
CATEGORY_CAR_DOCK
CATEGORY_DESK_DOCK
CATEGORY_LE_DESK_DOCK

@ CATEGORY_HE_DESK_DOCK
@ CATEGORY_CAR_MODE
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Przyktad

Explicit Intent

val fileDownloadIntent = Intent(this, FileDownloadService::class.java).apply{
data = Uri.parse(fileUrl)
¥

startService(fileDownloadIntent)

W N R

1| val intent = Intent(this, OtherActivity::class.java)
startActivity (intent)

Implicit Intent

val fileDownloadIntent = Intent(this, FileDownloadService::class.java).apply{
data = Uri.parse(fileUrl)
¥

startService(fileDownloadIntent)

W N R

val sendIntent = Intent().apply{
action = Intent.ACTION_SEND
putExtra(Intent.EXTRA_TEXT, textMessage)
type = "text/plain"
¥
// Try to invoke the intent.
try{
startActivity(sendIntent)
} catch (e: ActivityNotFoundException){
// Define what your app should do if no activity can handle the intent.

o
= O ©M~NOO D WN

-
N

¥
13| °°1
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Wymuszanie wyboru aplikacji

@ Using Implicit Intents user can select which app use (if more
than one)

@ User can seting default app for certain action

e Using createChooser() we show the chooser, and e.g. send
data to other apps

//1. Define Intent

val sendIntent = Intent(Intent.ACTION_SEND)

// Always use string resources for UI text.

// This says something like "Share this photo with"

//2.Create title

val title: String = resources.getString(R.string.chooser_title)
//3. Create intent to show the chooser dialog

val chooser: Intent = Intent.createChooser(sendIntent, title)

0N O WN R

10| //4. Verify the original intent will resolve to at least one activity
11| if (sendIntent.resolveActivity(packageManager) != null){

12 startActivity(chooser)

13| }
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@ Aby otrzymywac niejawne intencje musimy zadeklarowac jeden
lub wiecej filtréow intencji dla kazdego z komponentéw
aplikacji.

@ System dostarcza niejawng intencje do twojego komponentu
aplikacji tylko wtedy, gdy intencja moze przej$¢ przez jeden z
twoich filtréw intencji.

1| <activity android:name="MainActivity">

2 <!-- This activity is the main entry, should appear in app launcher -->
3 <intent-filter>

4 <action android:name="android.intent.action.MAIN" />

5 <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

6 </intent-filter>

7| </activity>

8

9| <activity android:name="ShareActivity">

10 <!-- This activity handles "SEND" actions with text data -->

11 <intent-filter>

12 <action android:name="android.intent.action.SEND"/>

13 <category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/>

14 <data android:mimeType="text/plain"/>

15 </intent-filter>

16 <!-- This activity also handles "SEND" and "SEND_MULTIPLE" with media data -->
17 <intent-filter>

18 <action android:name="android.intent.action.SEND"/>

19 <action android:name="android.intent.action.SEND_MULTIPLE"/>

20 <category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/>

21 <data android:mimeType="application/vnd.google.panorama360+jpg"/>
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Wiecej informacji

@ https://developer.android.com/guide/components/
activities/activity-lifecycle

@ https://developer.android.com/guide/components/
intents-filters
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@ Reprezentuje cze$¢ Ul aplikacji, ktérag mozna ponownie
wykorzystac.

e Fragment definiuje i zarzadza swoim wtasnym layoutem

@ Posiada swéj wtasny cykl zycia

@ Moze obstugiwac wtasne zdarzenia wejSciowe

@ Fragment musi podrzedny w stustunku do inngeo framgentu

lub innej aktywnosci
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Tworzenie fragmentu

@ Ustawienie Srodowiska, dodanie potrzenych bibliotek

Dodanie do projektu build.gradle informacji o repozytorium
Google Maveny

1| buildscriptq{

2 .

3

4 repositoriesq{
5 google ()
6 A

7 ¥

8|}

9
10| allprojects{
11 repositories{
12 google ()
13 e
14 }
15| 3
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Tworzenie fragmentu

o Ustawienie Srodowiska, dodanie potrzenych bibliotek

Dodaj do aplikacji build.gradle informacje o bibliotece Fragmenty

AndroidX
1| dependenciesq{
2 val fragment_version = "1.3.4"
3
4 // Java language implementation
5 implementation("androidx.fragment:fragment:$fragment_version")
6 // Kotlin
7 implementation("androidx.fragment:fragment-ktx:$fragment_version")
8|}
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Tworzenie fragmentu

@ Stworzenie klasy fragment

Mozemy uzy¢ Fragemnt, DialogFragment,
PreferenceFragmentCompat

1| class ExampleFragment : Fragment(R.layout.example_fragment)
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Tworzenie fragmentu

@ Dodanie stworzonej kalsy fragment do aktywnosci

Zdefiniuj w XML, android:name zawierajacy pojedyncza klase

<androidx.fragment.app.FragmentContainerView
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@+id/fragment_container_view"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:name="com.example.ExampleFragment" />

DO W N
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Tworzenie fragmentu

@ Dodanie stworzonej kalsy fragment do aktywnosci

lub (czesciej) Zdefiniuj w XML kontener dla fragmentu

<androidx.fragment.app.FragmentContainerView
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android: id="@+id/fragmentfcontainerfview”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent" />

G W N R

Dodaj kod do aktywnosci (onCreate())

-

supportFragmentManager.commit{
setReorderingAllowed (true)
3 add<ExampleFragment>(R.id.fragment_container_view)

N
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Fragment lifecycle

@ Instancja Fragment-u ma swdj wtasny cykl zycia

@ Cykl zycia widoku jest inny niz cykl zycia fragmentu
@ Stan fragmentu:

INITIALIZED

CREATED

STARTED

RESUMED
DESTROYED
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Fragment Lifecycle

Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle
CREATED INITIALIZED
STARTED STARTED
RESUMED RESUMED
STARTED STARTED

CREATED
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Fragment Lifecycle

Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle
*
CREATED
CREATED — INITIALIZED Zostat on dOdany do
;
m FragmentManager i metoda
CREATED onAttach() zostata juz wywotana.
STARTED STARTED Cykl zycia widoku fragmentu jest
cccomn ccsomn tworzony tylko wtedy, gdy twdj
! ragment dostarcza poprawn
f t dost
STARTED STARTED . . . . PN
F instancje widoku. Mozesz réwniez
nadpisaé onCreateView() aby
CREATED 8
cReATED programowo utworzy¢ widok
DESTROYED fragmentu .
DESTROYED
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Fragment Lifecycle

Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle
CREATED INITIALIZED
STARTED
CREATED Ten stan gwarantuje, ze widok
STARTED STARTED fragmentu jest dostepny, jesli
zostat utworzony, i ze mozna
RESUMED RESUMED . . ,
! bezpiecznie wykonaé
STARTED STARTED .
* FragmentTransaction na
FragmentManager.
CREATED
DESTROVED
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Fragment Lifecycle

Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle
CREATED INITIALIZED
Gdy fragment jest widoczny,
STARTED STARTED . .
F wszystkie efekty (animator,
RESUMED RESUMED przejécia) zostaty zakohczone, a
STARTED STARTED fragment jest gotowy do
interakcji z uzytkownikiem.
onsion
I
DESTROVED
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Fragment Lifecycle

Fragment Lifecycle

CREATED

STARTED

RESUMED

STARTED

CREATED

DESTROYED

Fragment Callbacks

onCreate()

onCreateView()

onViewCreated()

onViewStateRestored()

onResume()

onPause()

onstop()

onSavelnstanceState()

onDestroyView()

HHtEHT

onDestroy()

View Lifecycle

INITIALIZED

CREATED

STARTED

RESUMED

STARTED

CREATED

DESTROYED

Gdy uzytkownik zaczyna
opuszcza¢ fragment, a fragment
jest nadal widoczny, cykle zycia
dla fragmentu i jego widoku sa
cofane do stanu STARTED
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Fragment Lifecycle

Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle
CREATED INITIALIZED . . PR
Gdy fragment nie jest juz
- widoczny, cykle zycia dla
fragmentu i jego widoku sa
STARTED STARTED
F przenoszone do stanu CREATED
RESUMED RESUMED Nastepuje albo przez
STARTED STARTED onResume(), jesli aktywnosé
wraca na przdd, albo przez
onsion
CREATED 1eéli 1 i
e onStop(), jesli staje sie
niewidoczna dla uzytkownika.
DESTROVED
DESTROYED
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Fragment Lifecycle

Fragment Lifecycle

CREATED

STARTED

RESUMED

STARTED

CREATED

DESTROYED

Fragment Callbacks

onCreate()

onCreateView()

onViewCreated()

onViewStateRestored()

onResume()

onPause()

onstop()

onSavelnstanceState()

onDestroyView()

HHtEHT

onDestroy()

View Lifecycle

INITIALIZED

CREATED

DESTROYED

STARTED
Fragment jest usuwany, lub jesli
FragmentManager jest niszczony.

RESUMED

STARTED

CREATED

DESTROYED
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Lifecycle Methods - to resumed state (interacting with the

user)

@ onAttach - wywotywana po skojarzeniu fragmentu z jego
aktywnoscia.

@ onCreate - wywotywana, aby wykona¢ wstepne tworzenie
fragmentu.

o onCreateView - tworzy i zwraca hierarchie widoku powigzana
z danym fragmentem.

@ onActivityCreated - informuje fragment, ze jego aktywno$c¢
zostata zakonczona android.app.Activity-onCreate.

@ onViewStateRestored - informuje fragment, ze caty zapisany
stan jego hierarchii widoku zostat przywrécony.

@ onStart - powoduje, ze fragment staje sie widoczny dla
uzytkownika (na podstawie uruchomienia aktywnosci
zawierajacej fragment).

@ onResume - powoduje, ze fragment rozpoczyna interakcje z
uzytkownikiem (na podstawie wznowienia zawierajacej go
aktywnosci).
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@ onPause - fragment nie wchodzi juz w interakcje z
uzytkownikiem, poniewaz jego aktywno$¢ jest wstrzymywana
lub operacja fragmentu modyfikuje go w aktywnosci.

@ onStop - fragment nie jest juz widoczny dla uzytkownika,
poniewaz jego aktywnos$¢ jest wstrzymana lub operacja
fragmentu modyfikuje go w aktywnosci.

@ onDestroyView - pozwala fragmentowi wyczysci¢ zasoby
zwigzane z jego widokiem.

@ onDestroy - wywotywany w celu ostatecznego wyczyszczenia
stanu fragmentu.

@ onDetach - wywotywany bezposrednio przed tym, jak
fragment przestanie by¢ zwigzany ze swoja aktywnoscia.
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Service

@ Komponent aplikacji, ktéry moze wykonywaé dtugo trwajace
operacje w tle.

@ Nie dostarcza interfejsu uzytkownika

@ Rozszerzanie klasy Service

@ Musisz zadeklarowa¢ wszystkie ustugi w pliku manifest.xml
swojej aplikacji.
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Types of Services

@ Foreground

o Ustuga pierwszoplanowa wykonuje jaka$ operacje, ktéra jest
zauwazalna dla uzytkownika.
@ Ustugi pierwszoplanowe musza wyswietla¢ powiadomienie.

@ Powiadomienie to nie moze zosta¢ odrzucone, chyba ze
ustuga zostanie zatrzymana lub usunieta.

o Kontynuowanie dziatania nawet wtedy, gdy uzytkownik nie
wchodzi w interakcje z aplikacja
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Types of Services

@ Background

@ Ustuga w tle wykonuje operacje, ktéra nie jest bezposrednio
zauwazana przez uzytkownika.

@ np. kompaktowanie danych

@ API 26 lub wyzsze - ograniczenia dotyczace uruchamiania
ustug w tle, gdy sama aplikacja nie jest na pierwszym planie,
nie nalezy uzyskiwa¢ dostepu do informacji o lokalizacji z
drugiego planu (background)
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Types of Services

@ Bound

@ Ustuga powiazana oferuje interfejs klient-serwer, ktéry
pozwala komponentom na interakcje z ustuga, wysytanie
zadan, odbieranie wynikéw, a nawet robienie tego pomiedzy
procesami za pomoca komunikacji miedzyprocesowej (IPC).

o Dziata tylko tak dtugo, jak dtugo inny komponent aplikacji
jest z nig powigzany.

@ Wiele komponentéw moze jednocze$nie wigzac sie z ustuga,
ale gdy wszystkie z nich sie roztacza, ustuga jest niszczona.
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More information

@ https://developer.android.com/guide/fragments

@ https:
//developer.android.com/guide/fragments/lifecycle
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User Interface

Interfejs uzytkownika Twojej aplikacji to wszystko, co uzytkownik
moze zobaczy¢ i z czym moze wej$é w interakcje. Android
dostarcza wiele gotowych komponentéw Ul, takich jak structured
layout objects i Ul controls, ktére pozwalaja na zbudowanie
graficznego interfejsu uzytkownika dla Twojej aplikacji. Android
dostarcza réwniez inne moduty Ul dla specjalnych interfejsow,
takie jak dialogs, notifications i menus.
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Okresla strukture interfejsu uzytkownika w Twojej aplikacji, np. w
aktywnosci. Wszystkie elementy w layoucie s budowane przy
uzyciu hierarchii obiektéow View i ViewGroup.

=

View View

View View View
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Deklarowanie uktadow

Uktad mozna zadeklarowaé na dwa sposoby:

o Declare Ul elements in XML. - Android udostepnia proste
stownictwo XML, ktére odpowiada klasom View i podklasom,
takim jak te dla widzetéw i uktadéw. Mozesz réwniez uzyé
edytora uktadéw Android Studio do zbudowania uktadu XML
za pomoca mechanizmu "przeciagnij i upusc¢”.

o Instantiate layout elements at runtime. Twoja aplikacja
moze tworzy¢ obiekty View i ViewGroup (i manipulowaé ich
wtasciwosciami) programowo.
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Definiowanie uktadéw wXML

@ Deklarowanie Ul w XML pozwala oddzieli¢ prezentacje
aplikacji od kodu sterujacego jej zachowaniem.

o View - zwykle nazywane "widzetami” i moga by¢ jedna z
wielu podklas, takich jak Button or TextView

o ViewGroup - zwykle nazywane "uktadami” moga by¢ jednym

z wielu typéw, ktére zapewniajg inng strukture uktadu, takich
jak LinearLayout or ConstraintLayout

@ Do debugowania uktadu w czasie pracy nalezy uzy¢ narzedzia
Layout Inspector. https://developer.android.com/
studio/debug/layout-inspector
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Przyktad XML

1| <?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

2| <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
3 android:layout_width="match_parent"

4 android:layout_height="match_parent"

5 android:orientation="vertical" >

6 <TextView android:id="@+id/text"

7 android:layout_width="wrap_content"

8 android:layout_height="wrap_content"

9 android:text="Hello, I am a TextView" />
10 <Button android:id="@+id/button"

11 android:layout_width="wrap_content"

12 android:layout_height="wrap_content"

13 android:text="Hello, I am a Button" />

14| </LinearLayout >

o Kazdy plik layoutu musi zawieraé¢ doktadnie jeden element
root, ktéry musi by¢ obiektem View lub ViewGroup (np.
LinearLayout)

e Wszystkie uktady przechowujemy w res/layout/

@ Android wspiera rézne rozmiary ekranéw
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Rézne rozmiary ekranu

res/layout/main_activity.xml # For handsets
res/layout-land/main_activity.xml # For handsets in landscape
res/layout-sw600dp/main_activity.xml # For 7 inch tablets
res/layout-sw600dp-land/main_activity.xml # For 7 inch tablets in landscape

W N R

@ Mozesz zapewni¢ uktady specyficzne dla ekranu, tworzac
dodatkowe katalogi res/layout/ - jeden dla kazdej
konfiguracji ekranu, ktéra wymaga innego uktadu.

e Uzyj kwalifikatora dostepnej szerokosci (np. sw600dp - ekran
600dp)

e Uzyj kwalifikatoréw orientacji (np. land or port - uktady
odpowiednio pionowe i poziome)
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Typ uktadu |

@ Linear Layout - jest grupa widokéw, ktéra wyréwnuje
wszystkie dzieci w jednym kierunku, pionowo lub poziomo.

o RelativeLayeut - jest grupa widokdw, ktéra wyswietla widoki
dzieci w pozycjach wzglednych.

o Constraint Layout - jest widokiem do tworzenia duzych i
ztozonych ukfadéw z ptaska hierarchia widokéw (bez
zagniezdzonych grup widokéw). Jest podobny do
RelativeLayout w tym, ze wszystkie widoki s3 utozone zgodnie
z relacjami pomiedzy widokami rodzica i rodzenstwa, ale jest
bardziej elastyczny niz RelativeLayout

@ Table Layout - jest widokiem, ktéry grupuje widoki w wiersze i
kolumny.

@ Absolute Layout - umozliwia okreslenie doktadnego potozenia
jego dzieci.
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Typ ukfadu Il

@ Frame Layout - jest miejscem na ekranie, ktére mozna
wykorzysta¢ do wyswietlenia pojedynczego widoku.

o List View - ListView jest grupa widokéw, ktéra wyswietla liste
przewijanych elementéw. (Uktady z adapterem)

o Grid View - GridView jest grupa widokéw, ktéra wyswietla
elementy w dwuwymiarowej, przewijanej siatce. (Uktady z
adapterem)

@ https://www.tutorialspoint.com/android/android_
user_interface_layouts.htm
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Atrybuty uktadu - wspélne |

@ android : id - Jest to identyfikator, ktéry jednoznacznie
identyfikuje widok.

@ android : layout_width - Jest to szeroko$¢ layoutu.
@ android : layout__height - Wysoko$¢ uktadu.

@ android : layout_marginTop - Jest to dodatkowa przestrzen
po goérnej stronie uktadu.

@ android : layout_marginBottom - Jest to dodatkowa
przestrzen po dolnej stronie uktadu.

@ android : layout_marginLeft - To jest dodatkowe miejsce po
lewej stronie uktadu.

@ android : layout__marginRight - To jest dodatkowe miejsce po
prawej stronie uktadu.

@ android : layout_gravity - Okreéla sposéb pozycjonowania
widokéw podrzednych.
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Atrybuty uktadu - wspélne Il

@ android :

layout__weight - Okresla ile z dodatkowego miejsca

w layoucie powinno by¢ przeznaczone dla widoku.

@ android :
@ android :
@ android :

@ android :

uktadu.

@ android :
@ android :

@ android :

uktadu.

layout_x - Okresla wspdtrzedna x uktadu.
layout_y - Okre$la wspdtrzedna y uktadu.
layout__width - Szeroko$¢ uktadu.

paddinglLeft - Wypetnienie lewego obramowania dla

paddingRight - Wypetnienie prawej strony uktadu.
padding Top - To jest wypetnienie gérne dla uktadu.
paddingBottom - To jest wypetnienie dolne dla
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ConstraintLayout

@ A ConstraintLayout jest android.view.ViewGroup, ktéry
pozwala na elastyczne pozycjonowanie i okre$lanie rozmiaru
widzetow.

@ Obecnie istniejg rézne typy ograniczen, ktérych mozna
uzywac:

e Pozycjonowanie wzgledne

Marginesy

Pozycjonowanie srodkowe

Pozycjonowanie kotowe

Zachowanie widocznosci

Ograniczenia wymiardw

tancuchy

Obiekty wirtualnych pomocnikéw

@ https://developer.android.com/reference/androidx/
constraintlayout/widget/ConstraintLayout
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Pozycjonowanie wzgledne

@ Ograniczenia te pozwalaja na pozycjonowanie danego widzetu
wzgledem innego.
@ Mozesz ograniczy¢ widzet na osi poziomej i pionowe;j:
e O$ pozioma: lewa, prawa, strona poczatkowa i kofcowa
o O$ pionowa: gora, dét i linia bazowa tekstu
@ Ogodlna koncepcja polega na ograniczeniu danego boku
widzetu do innego boku dowolnego innego widzetu.
o Wszystkie one pobieraja identyfikator odniesienia do innego
widzetu lub rodzica (ktéry bedzie odwotywat sie do kontenera
nadrzednego, tj. ConstraintLayout).
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owanie wzgledne - przykfad

A B

A B

1| <Button android:id="@+id/buttonA" ... />

2 <Button android:id="@+id/buttonB" .

3 app:layout_constraintLeft_toRight0f="@+id/buttonA" />
1| <Button android:id="@+id/buttonB"

2 app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent" />
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Available constraints

layout_ constraintLeft_toLeftOf
layout_ constraintLeft_toRightOf
layout_constraintRight_tolLeftOf
layout_ constraintRight_toRightOf
layout__constraint Top_toTopOf
layout__constraint Top_toBottomOf
layout__constraintBottom_to TopOf
layout_ constraintBottom_ toBottomOf
layout__constraintBaseline_toBaselineOf
layout_ constraintStart_toEndOf
layout_ constraintStart_toStartOf
layout_ constraintEnd_toStartOf
layout_ constraintEnd_toEndOf
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A B

margin

Jesli marginesy boczne sg ustawione, zostang one zastosowane do
odpowiednich ograniczen, wymuszajac margines jako przestrzenh
pomiedzy strong docelowa a zrédtowa.

android:layout_marginStart
android:layout__marginEnd
android:layout_marginLeft
android:layout__marginTop
android:layout_marginRight

android:layout_marginBottom
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H A s
H 8

Y Ais gone

ConstraintLayout ma specyficzng obstuge widzetéw oznaczonych
jako View.GONE. GONE widzety, jak zwykle, nie beda
wyswietlane i nie s3 czesciag samego uktadu (tj. ich rzeczywiste
wymiary nie zostang zmienione, jesli s3 oznaczone jako GONE).
Ale pod wzgledem obliczen layoutu widzety GONE nadal s3 jego
czesdcia, z waznym rozréznieniem:

@ Dla przebiegu layoutu ich wymiar bedzie traktowany jako

zerowy (w zasadzie zostang one rozwigzane do punktu)
o Jedli maja ograniczenia do innych widzetéw, beda one nadal

respektowane, ale wszelkie marginesy beda tak jakby réwne

zeru
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Pozycjonowanie centralne

A

</>

N U WN R

<Button
app:
app:
app:

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout ...>

android:id="@+id/button"
layout_constraintHorizontal_bias="0.3"
layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"
layout_constraintRight_toRightOf="parent/>
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Pozycjonowanie centralne z "waga”

A

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout ...>
<Button android:id="@+id/button" .
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightO0f="parent/>
</>

DO W N
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Pozycjonowanie kotowe

angle
~

4 \
/ \
| ’l
\ radius J

1| <Button android:id="@+id/buttonA" ... />

2 <Button android:id="@+id/buttonB" ...

3 app:layout_constraintCircle="@+id/buttonA"
4 app:layout_constraintCircleRadius="100dp"
5 app:layout_constraintCircleAngle="45" />

Moga by¢ uzyte nastepujace atrybuty:
@ layout_ constraintCircle : odwotuje sie do id innego widzetu
@ layout_ constraintCircleRadius : odlegtos¢ do $rodka innego
widzetu
@ layout_ constraintCircleAngle : pod jakim katem powinien

znajdowaé sie widzet (w stopniach, od 0 do 360
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Ograniczenia wymiarowe

Mozesz zdefiniowa¢ minimalne i maksymalne rozmiary dla samego
ConstraintLayout:

@ android:minWidth ustawia minimalng szeroko$¢ dla layoutu.
@ android:minHeight ustawia minimalng wysokos$¢ dla layoutu
@ android:maxWidth ustawia maksymalng szerokos¢ dla layoutu
@ android:maxHeight ustawia maksymalng wysoko$¢ dla layoutu

Wymiar widzetéw mozna okresli¢ poprzez ustawienie atrybutéw
android:layout_width i android:layout__height na 3 rézne sposoby:

e Uzywajac okreslonego wymiaru (albo literalnej wartosci, takiej
jak 123dp, albo referencji Dimension)

o Uzywajac WRAP_CONTENT, ktéry poprosi widzet o
obliczenie jego wtasnego rozmiaru

@ Uzycie 0dp, co jest odpowiednikiem
"MATCH_CONSTRAINT"
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tancuchy zapewniajg zachowanie podobne do grupy w jednej osi
(poziomo lub pionowo). Pozostate osie moga by¢ ograniczane
niezaleznie.

Chain

Zbiér widzetéw uwazamy za fancuch, jesli s3 one ze soba
potaczone dwukierunkowym potaczeniem (na rysunku,
przedstawiajagcym minimalny tafcuch, z dwoma widzetami).
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Styl tancuchowy |

| | A H’THTH Spread Chain
Al | B8 | I c I Spread Inside Chain
I_I =1
I A I‘ B || C I Weighted Chain
D
“‘n | Packed Chain with Bias

e CHAIN_SPREAD - elementy beda roztozone (styl domysiny)

e tancuch wazony — w trybie CHAIN_SPREAD, jesli niektére
widzety sg ustawione na MATCH_CONSTRAINT, podziela
one dostepne migjsce.

o CHAIN_SPREAD_INSIDE — podobne, ale punkty koncowe
fancucha nie beda roztozone.
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Styl tancuchowy Il

o CHAIN_PACKED - elementy tancucha beda upakowane
razem. Poziomy lub pionowy atrybut "bias” elementu
podrzednego bedzie miat wptyw na pozycjonowanie
spakowanych elementéw.
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Wiecej informacji

https:

//developer.android.com/training/constraint-layout
https://constraintlayout.com/basics/setup.html
https://www.raywenderlich.com/
155-android-listview-tutorial-with-kotlin
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Tools

https://material.io/resources
https://romannurik.github.io/AndroidAssetStudio/
https://material.io/color/
https://www.img-bak.in/

https://material.io/resizer/

https://material.io/devices/
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Material Design - Goal

@ Stworzy¢ jezyk wizualny, ktéry syntetyzuje klasyczne zasady
dobrego projektowania z innowacyjnoscig i mozliwosciami
technologii i nauki.

@ Opracowanie jednego systemu bazowego, ktéry pozwala na
ujednolicenie doSwiadczen na réznych platformach i
urzadzeniach. Zasady mobilnoéci sa fundamentalne, ale dotyk,
gtos, mysz i klawiatura sg pierwszorzednymi metodami
wprowadzania danych.

@ Material to system projektowania stworzony przez Google, aby
pomdc zespotom w tworzeniu wysokiej jakosci cyfrowych
doswiadczen dla systeméw Android, iOS, Flutter i sieci.
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Material Design - Komponenty

App bars
Bunner

Card

Floataing Button
Data Tables
Dialogs

List, Image List
Snackbars
ToolTip

® 6 6 6 6 66 o o o o
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Material Theming

@ Material Theming odnosi sie do dostosowywania aplikacji
Material Design, aby lepiej odzwierciedlata marke Twojego
produktu.

@ Mozesz na nowo zdefiniowad:

e Kolor
e Typografia
e Ksztatt np. zmieni¢ rozmiar lub narozniki przyciskéw.
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MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT
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Czujniki w urzadzeniach mobilnych

@ Czujniki inercyjne: Gyroscope, Accelerometer, Magnetometer
(e-Compass)

@ Czujniki optyczne: Proximity, Ambient Light, RGB Color,
Image Sensors (Front/Rear)

@ Czujniki dotyku: Multi-Touch, Touchless Hover, Pressure
Touch

@ Czujniki Srodowiskowe: Temperature, Humidity, Barometric
Pressure, Gas (CO..)*

@ Czujniki bezprzewodowe/RF:GPS, WiFi, Cellular A-GPS,
Bluetooth Low Energy, NFC

@ Inne czujniki:MEMS Microphones, Biometric/Fingerprint*,

BioSensors*

MEMS Sensor
* - Czujniki przysztosciowe
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Sensory

PAYMENT

Actre Nowe Cancellston NFC
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https://www.fierceelectronics.com/components/smartphone-sensor-evolution-rolls-rapidly-forward

MOBILE APPLICATION DEVELOPME!
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Przyktadowe aplikacje z uzyciem pojedynczego czujnika

Compass Apps

Tilt Sensing

Multi-Touch, Touchless Hover

Ambient Light/Color or Proximity Sensing
Ambient Temperature and Humidity Sensing
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Przyktadowe aplikacje z uzyciem fuzji danych z czujnikéw

Gesture Ul Control (Motion, Proximity)

Remote Control App (Motion, Multi-Touch, RF)
Augmented Reality (Inertial, GPS, Image)

Indoor Navigation and Positioning (Inertial, Pressure, WiFi)
Context-Aware Mobile Services(WSZYSTKIE CZUJNIKI !!)
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Android - sensory

Platforma Android obstuguje trzy szerokie kategorie czujnikdw:

@ Czujniki ruchu - Czujniki te mierza sity przyspieszenia oraz.
sity obrotowe wzdtuz trzech osi. Kategoria ta obejmuje
akcelerometry, czujniki grawitacyjne, zyroskopy i czujniki
wektora obrotu.

@ Czujniki Srodowiskowe - czujniki te mierza rézne rézne
parametry Srodowiskowe, takie jak temperatura i ci$nienie
powietrza, o$wietlenie i wilgotno$¢. wilgotnoé¢. Kategoria ta
obejmuje barometry, fotometry i termometry.

@ Czujniki potfozenia - czujniki te mierza fizyczne potozenie
urzadzenia. urzadzenia. Kategoria ta obejmuje czujniki
orientacji i magnetometry.
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id - sens

Sensor Type Description Common Uses
TYPE_ACCELER Hardware Measures the acceleration force in m/s2 that is Motion detection (shake, tilt,
OMETER applied to a device on etc.).

all three physical axes (x. y, and z), including the
force of gravity.

TYPE_AMBIENT_ Hardware Measures the ambient room temperature in Manitoring air
TEMPERATURE degreas Celsius ("C). See note below. temperatures.
TYPE_GRAVITY  Software Measures the force of gravity in m/s2 that is Motion detection (shake, filt,
or applied to a device on all etc.)
Hardware three physical axes (x, v, z).
TYPE_GYROSCO Hardware Measures a device's rate of rotation in rad/s Rotation detection (spin,
around each of the three turn, etc.).
physical axes
(x, y, and z)
TYPE_LIGHT Hardware  Measures the ambient light level (illumination) in ~ Controlling screen
Ix brightness
TYPE_LINEAR_A Software Measures the acceleration force in m/s2 that is Monitoring acceleration
CCELERATION or applied to a device on along a single axis
Hardware all three physical axes (x, y, and z), excluding

the force of gravity.

TYPE_MAGNETI Hardware Measures the ambient geomagnetic field for all Creating a compass.
C_FIELD three physical axes (x, y, z) in
WT.

http://developer.android.com/guide/topics/sensors/sensors_overview.html
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Android - sensory

TYPE_ORIENTATI Software
ON

TYPE_PRESSUR Hardware

E

TYPE_PROXIMIT Hardware

Y

TYPE_RELATIVE Hardware

_HUMIDITY

TYPE_ROTATION Software

VECTOR or
Hardware

TYPE_TEMPERA Hardware

TURE

Measures degrees of rotation that a device makes
around all three physical axes (x, y, z).

As of APl level 3 you can obtain the inclination
matrix and rotation matrix for

a device by using the gravity sensor and the
geomagnetic field sensor in conjunction with

the getRotationMatrix()

method.

Measures the ambient air pressure in hPa or
mbar.

Measures the proximity of an object in cm relative
to the view screen of a
device. This sensor is typically used to
determine whether a handset is being held up to
a person's ear.

Measures the relative ambient humldity n percem
(%).

Measures the orientation of a device by providing
the three elements of the device's
rotation vector.

Measures the temperature of the device in
degrees Celsius (°C). This sensor
implementation varies across devices and
this sensor was replaced with the
TYPE_AMBIENT_TEMPERATURE sensor in
APl Level 14

http://developer.android.com/guide/topics/sensors/sensors_overview.html

Determining device
position.

Monitoring air pressure
changes.

Phone position during a
call.

Monitoring dewpoint,
absolute, and relative
humidity.

Motion detection and
rotation detection.

Meonitoring temperatures.
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Sensor Framework

@ Okreslenie, ktére czujniki sa dostepne w urzadzeniu.

@ Okresdlanie mozliwosci poszczegdlnych czujnikéw, takich jak
ich maksymalny zasieg, producent, wymagania dotyczace
zasilania i rozdzielczos¢.

@ Pozyskiwanie nieprzetworzonych danych z czujnikéw i
okreslenie minimalnej szybkosci pozyskiwania danych z
czujnikéw.

@ Rejestrowanie i wyrejestrowywanie listeneréw od zdarzen
czujnika, ktére monitorujg zmiany w czujniku.
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Sensor Framework

@ Android sensor framework - dostep i pozyskiwanie surowych
danych z czujnikéw danych z czujnikéw za pomoca
frameworka czujnikéw Androida.

@ Szkielet sensora jest czeécia pakietu android.hardware i
zawiera nastepujace klasy i interfejsy zawiera nastepujace
klasy i interfejsy:

SensorManager

Sensor

SensorEvent

SensorEventListener

SensorManager

Mozemy uzy¢ tej klasy do stworzenia instancji ustugi czujnika. Ta
klasa udostepnia rézne metody dla dostepu i listowania czujnikéw,
rejestrowania i wyrejestrowywania stuchaczy zdarzen czujnikéw
oraz pozyskiwania informacji o orientacji. Klasa ta dostarcza
réwniez kilka statych czujnika, ktére sa uzywane do raportowania
doktadnosci czujnika, ustawiania szybkosci zbierania danych i

Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT
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Sensor Framework

@ Android sensor framework - dostep i pozyskiwanie surowych
danych z czujnikéw danych z czujnikéw za pomoca
frameworka czujnikéw Androida.

@ Szkielet sensora jest czescig pakietu android.hardware i
zawiera nastepujace klasy i interfejsy zawiera nastepujace
klasy i interfejsy:

e SensorManager
e Sensor
e SensorEvent

e SensorEventListener

Mozemy uzy¢ tej klasy do stworzenia instancji konkretnego
czujnika. Ta klasa udostepnia rézne metody, ktére pozwalaja
okresli¢ mozliwosci czujnika.
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Sensor Framework

@ Android sensor framework - dostep i pozyskiwanie surowych
danych z czujnikéw danych z czujnikéw za pomoca
frameworka czujnikéw Androida.

@ Szkielet sensora jest czescia pakietu android.hardware i
zawiera nastepujace klasy i interfejsy zawiera nastepujace
klasy i interfejsy:

e SensorManager

e Sensor

e SensorEvent

e SensorEventListener

System wykorzystuje te klase do tworzenia obiektu zdarzenia
czujnika, ktéry dostarcza informacje o zdarzeniu czujnika. Obiekt
zdarzenia czujnika zawiera nastepujace informacje informacje:
surowe dane z czujnika, typ czujnika, ktéry wygenerowat zdarzenie,
doktadnos$¢ danych i znacznik czasu dla zdarzenia.
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Sensor Framework

@ Android sensor framework - dostep i pozyskiwanie surowych
danych z czujnikéw danych z czujnikédw za pomoca
frameworka czujnikéw Androida.

@ Szkielet sensora jest czeScig pakietu android.hardware i
zawiera nastepujace klasy i interfejsy zawiera nastepujace
klasy i interfejsy:

SensorManager

Sensor

SensorEvent

SensorEventListener

SensorEventListener

Mozesz uzy¢ tego interfejsu do stworzenia dwdéch metod wywotania
zwrotnego, ktére otrzymuja powiadomienia (zdarzenia czujnika),
gdy zmienia sie wartosci czujnika lub gdy zmieni sie doktadnosé
czujnika.
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Typowe kroki

o ldentyfikacja czujnikéw i mozliwosci czujnikow

Identyfikacja czujnikéw

Identyfikacja czujnikéw i mozliwosci czujnikéw w czasie pracy jest
przydatna, jesli aplikacja posiada funkcje, ktére polegaja na
okreslonych typach czujnikéw lub mozliwosciach. Na przyktad,
mozesz chcie¢ zidentyfikowaé wszystkie czujniki, ktére sa obecne
na urzadzeniu i wytaczy¢ wszystkie funkcje aplikacji, ktére opieraja
sie na czujnikach, ktére nie s3 obecne. Podobnie, mozesz chcie¢
zidentyfikowa¢ wszystkie czujniki danego typu, aby méc wybraé
implementacje czujnika, ktéra ma optymalna wydajnos$¢ dla Twojej
aplikacji.

11/27| Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



Typowe kroki

o ldentyfikacja czujnikéw i mozliwosci czujnikéw

@ Monitorowanie zdarzen z czujnikéw

Monitorowanie czujnikéw

Monitorowanie zdarzen czujnika to sposéb pozyskiwania surowych
danych z czujnika. Zdarzenie czujnika wystepuje za kazdym razem,
gdy czujnik wykryje zmiane w mierzonych przez siebie parametrach.
Zdarzenie czujnika dostarcza czterech informacji: nazwe czujnika,
ktéry wywotat zdarzenie, znacznik czasowy zdarzenia, doktadnos$¢
zdarzenia oraz surowe dane czujnika, ktéry wywotat zdarzenie.
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Identyfikacja czujnikéw i weryfikacja ich mozliwosci

1. Uzyskaj odniesienie do ustugi czujnika

“"Iprivate lateinit var sensorManager: SensorManager

~~IsensorManager = getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE) as SensorManager
-TI

W N R

2. Wyswietlanie listy wszystkich czujnikéw na urzadzeniu

-

val deviceSensors: List<Sensor> = sensorManager.getSensorList(Sensor.TYPE_ALL)
2|71

2. Lub uzyj innej statej zamiast TYPE_ALL such as
TYPE_GYROSCOPE, TYPE_LINEAR_ACCELERATION, or
TYPE_GRAVITY.

if (sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE_MAGNETIC_FIELD) !'= null){
// Success! There's a magnetometer.
} else{

// Failure! No magnetometer.

¥
-1

DO W N R
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Mozliwosci

1| private lateinit var sensorManager: SensorManager

2| private var mSensor: Sensor? = null

3

4

5

6| sensorManager = getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE) as SensorManager

7

8| if (sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE_GRAVITY) != null){

9 val gravSensors: List<Sensor> = sensorManager.getSensorList(Sensor.TYPE_GRAVITY)

10 // Use the version 3 gravity sensor.

11 mSensor = gravSensors.firstOrNull{ it.vendor.contains("Google LLC") && it.version
=31

12|}

13| if (mSensor == null){

14 // Use the accelerometer.

15 mSensor = if (sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE_ACCELEROMETER) != null){

16 sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE_ACCELEROMETER)

17 } elsef{

18 // Sorry, there are no accelerometers on your device.

19 // You can't play this game.

20 null

21 }

22| }
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Uzyteczne metody do pobrania weryfikacji wtasnosci

czujnikow

e getResolution(), getMaximumRange()
e getPower()
e getMinDelay()
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Monitorowanie zdarzen z czujnikéw

Aby monitorowa¢ surowe dane z czujnikdéw nalezy
zaimplementowa¢ dwie metody wywotania zwrotnego, ktére sa
dostepne poprzez interfejs SensorEventListener.:
onAccuracyChanged() and onSensorChanged()

Zmiany doktadnosci czujnikéw

override fun onAccuracyChanged(sensor: Sensor, accuracy: Int){
// Do something here if sensor accuracy changes.
}
-°I

W N R

v

Czujnik zgtasza nowa wartos¢

override fun onSensorChanged(event: SensorEvent){
// The light sensor returns a single value.
// Many sensors return 3 values, one for each axis.
val lux = event.values[0]
// Do something with this sensor value.

~No oS WwN R

y
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Monitorowanie zdarzen z czujnikéw

1| class SensorActivity : Activity(), SensorEventListener{

2 private lateinit var sensorManager: SensorManager

3 private var mLight: Sensor? = null

4

5 public override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?){

6 super.onCreate (savedInstanceState)

7 setContentView (R.layout.main)

8

9 sensorManager = getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE) as SensorManager
10 mLight = sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE_LIGHT)
11 ¥

12

13 override fun onAccuracyChanged(sensor: Sensor, accuracy: Int){
14 // Do something here if sensor accuracy changes.

15 ¥

16

17 override fun onSensorChanged(event: SensorEvent){

18 // The light sensor returns a single value.

19 // Many sensors return 3 values, one for each axis.

20 val lux = event.values[0]

21 // Do something with this sensor value.

22 }

23| °°I
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nitorowanie zdarzen czujnikdw - rejestracja

1

2 override fun onResume (){

3 super.onResume ()

4 mLight?.also{ light ->

5 sensorManager.registerListener (this, light, SensorManager.
SENSOR_DELAY_NORMAL)

6 }

7 }

8

9 override fun onPause(){

10 super.onPause ()

11 sensorManager.unregisterListener (this)
12 }

13| }
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Google Play filters

-

<uses-feature android:name="android.hardware.sensor.accelerometer"
2 android:required="true" />
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Najlepsze praktyki w zakresie uzyskiwania dostepu i

korzystania z czujnikéw

Zbieranie danych z czujnikéw tylko na pierwszym planie
Wyrejestruj nastuchiwaczy czujnikéw

Testuj za pomoca emulatora Androida

Nie blokuj metody onSensorChanged()

Unikaj uzywania przestarzatych metod lub typéw czujnikéw
Weryfikuj czujniki zanim ich uzyjesz

Starannie dobieraj opdznienia czujnikéw

Pobieranie danych z czujnikéw dziatajacych w tle

Na urzadzeniach z systemem Android 9 (poziom API 28) lub
nowszym:

@ Czujniki, ktére uzywaja trybu ciagtego raportowania, takie jak
akcelerometry i zyroskopy, nie otrzymuja zdarzen.

@ Czujniki, ktére uzywaja trybdw raportowania on-change lub
one-shot nie otrzymuja zdarzen.
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Najlepsze praktyki w zakresie uzyskiwania dostepu i

korzystania z czujnikéw

Zbieranie danych z czujnikéw tylko na pierwszym planie
Wyrejestruj nastuchiwaczy czujnikéw

Testuj za pomoca emulatora Androida

Nie blokuj metody onSensorChanged()

Unikaj uzywania przestarzatych metod lub typéw czujnikéw

Weryfikuj czujniki zanim ich uzyjesz

Starannie dobieraj op6znienia czujnikéw

Wyrejestrowanie listeneréw czujnikéw

Pamietaj, aby wyrejestrowac listener czujnika, gdy skonczysz go
uzywad lub gdy aktywnosS¢ czujnika zostanie wstrzymana. Jesli
listener czujnika jest zarejestrowany, a jego aktywno$¢ jest
wstrzymana, czujnik bedzie nadal pozyskiwat dane i wykorzystywat
zasoby baterii, chyba ze go wyrejestrujesz.
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Najlepsze praktyki w zakresie uzyskiwania dostepu i

korzystania z czujnikéw

Zbieranie danych z czujnikéw tylko na pierwszym planie
Wyrejestruj nastuchiwaczy czujnikéw

Testuj za pomoca emulatora Androida

Nie blokuj metody onSensorChanged()

Unikaj uzywania przestarzatych metod lub typdéw czujnikéw
Weryfikuj czujniki zanim ich uzyjesz

Starannie dobieraj op6znienia czujnikéw

Test with the Android Emulator
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Najlepsze praktyki w zakresie uzyskiwania dostepu i

korzystania z czujnikéw

Zbieranie danych z czujnikéw tylko na pierwszym planie
Wyrejestruj nastuchiwaczy czujnikéw

Testuj za pomoca emulatora Androida

Nie blokuj metody onSensorChanged()

Unikaj uzywania przestarzatych metod lub typdéw czujnikéw
Weryfikuj czujniki zanim ich uzyjesz

Starannie dobieraj op6znienia czujnikéw

Nie blokujemy metody onSensorChanged()

@ Dane z czujnikédw moga sie zmienia¢ z duza szybkoscia -
system moze dos¢ czesto wywotywaé metode
onSensorChanged(SensorEvent).

o Filtrowanie lub redukcja danych z czujnikéw, powinno sie
wykona¢ poza metoda onSensorChanged(SensorEvent)

<
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Najlepsze praktyki w zakresie uzyskiwania dostepu i

korzystania z czujnikéw

Zbieranie danych z czujnikéw tylko na pierwszym planie
Wyrejestruj nastuchiwaczy czujnikéw

Testuj za pomoca emulatora Androida

Nie blokuj metody onSensorChanged()

Unikaj uzywania przestarzatych metod lub typdéw czujnikéw
Weryfikuj czujniki zanim ich uzyjesz

Starannie dobieraj op6znienia czujnikéw

Ostroznie dobieraj opdznienia czujnikéw

o Kiedy rejestrujesz czujnik za pomoca metody
registerListener(), upewnij sie, ze wybrate$ szybkos¢
dostarczania danych odpowiednia dla twojej aplikacji lub
przypadku uzycia.

@ Pozwalanie systemowi na wysytanie dodatkowych danych,
ktérych nie potrzebujesz, marnuje zasoby systemowe i zuzywa
energie baterii.
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Czujniki ruchu

Czujniki ruchu sa przydatne do monitorowania ruch urzadzenia,
taki jak przechylanie, potrzgsanie, obracanie lub kotysanie.
Mozliwe architektury czujnikéw réznia sie w zaleznosci od typu
czujnika:
@ Czujniki grawitacji, przyspieszenia liniowego, wektora obrotu,
ruchu znaczacego, licznika krokéw i detektora krokéw s3a albo
sprzetowe, albo programowe.

@ Czujniki akcelerometru i zyroskopu s3 zawsze sprzetowe.

https://developer.android.com/guide/topics/sensors/
sensors_motion
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Przyktad - Czujniki ruchu

@ Source +
Descriptionhttps: //www.raywenderlich.com/10838302-
sensors-tutorial-for-android-getting-started
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Czujniki potozenia

Czujniki potozenia s3 przydatne do okre$lania fizycznego potozenia
urzadzenia w Swiatowym uktadzie odniesienia. Na przyktad, mozna
uzy¢ czujnika pola geomagnetycznego w potaczeniu z
akcelerometrem do okreslenia potozenia urzadzenia wzgledem
magnetycznego bieguna pétnocnego.
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Oblicz orientacje urzadzenia

1| private lateinit var sensorManager: SensorManager

2| ...

3| // Rotation matrix based on current readings from accelerometer and magnetometer.

4| val rotationMatrix = FloatArray(9)

5| SensorManager.getRotationMatrix(rotationMatrix, null, accelerometerReading,
magnetometerReading)

6

7| // Express the updated rotation matrix as three orientation angles.

8| val orientationAngles = FloatArray(3)

9| SensorManager.getOrientation(rotationMatrix, orientationAngles)
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Oblicz orientacje urzadzenia

System oblicza katy orientacji, wykorzystujac czujnik pola
geomagnetycznego urzadzenia w potaczeniu z akcelerometrem
urzadzenia. Korzystajac z tych dwoéch czujnikdéw sprzetowych,
system dostarcza danych dla nastepujacych trzech katéw orientacji:

e Azimuth (degrees of rotation about the -z axis) Jest to
kat pomiedzy aktualnym kierunkiem kompasu urzadzenia a
pétnoca magnetyczng. Jesli gérna krawedZ urzadzenia jest
skierowana na pétnoc magnetyczna, azymut wynosi 0 stopni;
jesli gbérna krawedz jest skierowana na potudnie, azymut
wynosi 180 stopni. Podobnie, jesli gérna krawedz jest
skierowana na wschéd, azymut wynosi 90 stopni, a jesli gdrna
krawedz jest skierowana na zachéd, azymut wynosi 270
stopni.
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Oblicz orientacje urzadzenia

System oblicza katy orientacji, wykorzystujac czujnik pola
geomagnetycznego urzadzenia w potaczeniu z akcelerometrem
urzadzenia. Korzystajac z tych dwéch czujnikéw sprzetowych,
system dostarcza danych dla nastepujacych trzech katéw orientacji:

e Pitch (degrees of rotation about the x axis) Jest to kat
miedzy ptaszczyzna réwnolegta do ekranu urzadzenia a
ptaszczyzna réwnolegta do podtoza. Jedli trzymasz urzadzenie
réwnolegle do podfoza, a jego dolna krawedZ znajduje sie
najblizej Ciebie, i przechylasz gérng krawedz urzadzenia w
kierunku podtoza, kat nachylenia staje sie dodatni.
Przechylenie w przeciwnym kierunku - odsuniecie gornej
krawedzi urzadzenia od podtoza - powoduje, ze kat nachylenia
staje sie ujemny. Zakres wartosci wynosi od -180 stopni do
180 stopni.
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Oblicz orientacje urzadzenia

System oblicza katy orientacji, wykorzystujac czujnik pola
geomagnetycznego urzadzenia w potaczeniu z akcelerometrem
urzadzenia. Korzystajac z tych dwéch czujnikéw sprzetowych,
system dostarcza danych dla nastepujacych trzech katéw orientacji:

e Roll (degrees of rotation about the y axis) Jest to kat
miedzy ptaszczyzna prostopadta do ekranu urzadzenia a
ptaszczyzna prostopadta do podtoza. Jedli trzymasz
urzadzenie réwnolegle do podtoza, a jego dolna krawedz
znajduje sie najblizej Ciebie, i przechylasz lewa krawedz
urzadzenia w kierunku podfoza, kat przechylenia staje si¢
dodatni. Przechylenie w przeciwnym kierunku - przesuniecie
prawej krawedzi urzadzenia w kierunku podtoza - powoduje,
ze kat przechylenia staje sie ujemny. Zakres wartosci wynosi
od -90 stopni do 90 stopni.
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Orientacja urzadzenia
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Czujniki srodowiska

@ Mozesz uzy¢ tych czujnikédw do monitorowania wzgledne;j
wilgotnosci otoczenia, natezenia oSwietlenia, ciSnienia
otoczenia i temperatury otoczenia w poblizu urzadzenia z
systemem Android.

@ Woszystkie cztery czujniki otoczenia s3 oparte na sprzecie i s3
dostepne tylko wtedy, gdy producent urzadzenia wbudowat je
w urzadzenie.

@ czujniki sSrodowiskowe zwracaja pojedyncza warto$¢ czujnika
dla kazdego zdarzenia danych

Sensor Sensor event data Units of measure Data description
TYPE_AMBIENT _TEMPERATURE event.values[@] °C Ambient air temperature.
TYPE_LIGHT event.values[8] Ix llluminance.
TYPE_PRESSURE event.values[@] hPa or mbar Ambient air pressure.
TYPE_RELATIVE_HUMIDITY event.values[8] % Ambient relative humidity.
TYPE_TEMPERATURE event.values[@] c Device temperature.!
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Przyktady

@ AndroidManifest
@ Service

o Callback methods
o Emulator

https://www.raywenderlich.com/
10838302-sensors-tutorial-for-android-getting-started
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Lokalizacja

Lokalizacja

Ustuga pozwalajaca na okreslenie pozycji urzadzenia, a posrednio
uzytkownika. W systemach mobilnych lokalizacja jest jednym z
unikalnych cech, dzieki ktérym mozna tworzy¢ aplikacje Swiadome
lokalizacji.

Pozwala na okreslenie potozenia urzadzenia
Lokalizacja ogélna
Lokalizacja doktadna

Google Play services - zalecana metoda lokalizacyjna w
systemie Android
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Przyktady aplikacji

@ Informacja dostosowana do lokalizacji uzytkownika (prognoza
pogody w danym miejscu, wiadomosci
lokalne/komunikaty,stezenie alergenéw)

e Informacja o zasobach znajdujacych sie w poblizu (bank,
apteka, pub)

@ Interaktywne mapy i informacja turystyczna
@ Reklamy mobilne zalezne od potozenia uzytkownika

@ Zarzadzanie mobilnymi pracownikami
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Google Play services

@ Mechanizm okreslania pozycji na podstawie danych
pochodzacych od réznych dostawcéw, np. modutu GNSS
(GPS), modutu WiFi czy Bluetooth.

@ Fused Location Provider

@ Szybsze okreélenie pozycji

@ Mniejsze zuzycia energii

@ Dodatkowe mozliwosci np. geofencing, detekcja aktywnosci
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danie biblioteki Google Play services

1| apply plugin: 'com.android.application'

2

3

4

5| dependencies{

6 implementation 'com.google.android.gms:play-services-location:21.0.0'
7}

8| "I

9| "I
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Kroki wymagane do okreslenia pozycji

@ Definicja typu lokalizacji
@ Zadanie pozwolenia na lokalizacje urzadzenia

@ Pobieranie lokalizacji (ostatnia znana, cykliczne pobieranie
lokalizacji)

o Woykorzystanie lokalizacji, np. w celu pokazania punktu na
mapie
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Zdefiniowanie uprawnien

1| <?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

2| <manifest ... >

3 ...

4 <!-- Always include this permission -->

5 <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION" />
6

7 <!-- Include only if your app benefits from precise location access. -->

8 <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" />
9 - Recommended for Android 9 (API level 28) and lower. -->

10 - Required for Android 10 (API level 29) and higher. -->

11 ..

12 <!-- Required only when requesting background location access on

13 Android 10 (API level 29) and higher. -->

14 <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_BACKGROUND_LOCATION" />
15 ...77I

16 <application...>

17 <service

18 android:name="MyNavigationService"

19 android:foregroundServiceType="location" ... >

20 </service>

21 </application>

22| ...

23| </manifest>

24| °°1
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Typy lokalizacji

Lokalizacja ogdlna
Lokalizacja doktadna

Foregrand location

Background location
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Zadanie uprawnien - workflow

Declare the permission =~ Design your app UX

in your file explan

Request: < pl the user
10 show the why your app needs
system dialog this permission
y Yes @
i | = = = P> Access theinfo
v B tha
~ Dossthe . 7
_g@ausergrant - ! fthepermisson |
& permission p .
 toyourapp?
X No @
o Gracefully degrade
v your app's experience
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Przyktadowy kod pytajacy o pozwolenie na uprawnienia

1 private fun checkPermission()

2 {

3 if (ContextCompat.checkSelfPermission(this,

4 Manifest.permission.ACCESS_FINE_LOCATION

5 ) != PackageManager .PERMISSION_GRANTED)

6 requestPermissionLauncher.launch(Manifest.permission.ACCESS_FINE_LOCATION
)

7 ¥

8 private val requestPermissionlLauncher =

9 registerForActivityResult(

10 ActivityResultContracts.RequestPermission ()

11 ) {

12 isGranted: Boolean ->

13 if (isGranted) {

14 Log.i("Permission: ", "Granted")

15 } else {

16 Log.i("Permission: ", "Denied")

17

18 ¥
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Wykorzystanie Fused Location Provider - ostatnio znana

pozycja

Definicja obiektu

1| private lateinit var fusedLocationClient: FusedLocationProviderClient

Inicjalizacja
1| override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
2| ...
3| ""IfusedLocationClient = LocationServices.getFusedLocationProviderClient(this)
4
51}
Pobranie ostatniej znanej lokalizacji
1 checkPermission ()
2 fusedLocationClient.lastLocation
3 .add0OnSuccessListener { location : Location? ->
4 val myPosition = location?.let {
5 LatLng(it.latitude,it.longitude)
6 s
7 myPosition?.let {
8 mMap . addMarker (MarkerOptions () .position(myPosition).title ("My
position"))
9 mMap .moveCamera (CameraUpdateFactory.newLatLng (myPosition))
10
11 }
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Lokalizacja ciagta - |

Definicja obiektow
Inicjalizacja
Zdefiniowanie metod zwrotnych

Witaczenie i wytaczenie informacji o aktualizacji lokalizacji

Dobér czestotliwosci odswiezania
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Lokalizacja ciagta Il

Definicja obiektéw

1 private lateinit var locationRequest: LocationRequest
2 private lateinit var locationCallback: LocationCallback
Inicjalizacja
1 fusedLocationClient = LocationServices.getFusedLocationProviderClient (this)
2 locationRequest = LocationRequest.Builder (Priority.PRIORITY_HIGH_ACCURACY,
3 500)
4 .build ()
5
6 locationCallback = object : LocationCallback() {
7 override fun onLocationResult(locationResult: LocationResult) {
8 if (locationResult != null) {
9 super.onLocationResult (locationResult)
10 locationResult.lastLocation?.let {
11
12 //own code
13
14 }
15
16 +
17 }
18 +
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Lokalizacja ciagta Il

Witaczenie informacji o aktualizacji lokalizacji

1 val addTask= fusedLocationClient.requestLocationUpdates(locationRequest,
locationCallback, Looper.myLooper())

2 addTask.addOnCompleteListener {task->

3 if (task.isSuccessful) {

4 Log.d("startStopRequestLocation", "Start loop Location Callback."
)

5 } else {

6 Log.d("startStopRequestLocation", "Failed start Location
Callback.")

7 ¥

8 }

Wytaczenie informacji o aktualizacji lokalizacji

1 val removeTask = fusedLocationClient.removeLocationUpdates(
locationCallback)
removeTask.addOnCompleteListener { task ->
if (task.isSuccessful) {
Log.d("startStopRequestLocation", "Location Callback removed.")
} else {
Log.d("startStopRequestLocation", "Failed to remove Location
Callback.")
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MVVM

Model — View — ViewModel jest uznanym w branzy wzorcem
architektonicznym oprogramowania, ktéry przezwycieza wady
wzorcéw projektowych MVP i MVC. MVVM sugeruje oddzielenie
logiki prezentacji danych (Widoki lub Ul) od gtéwnej czesci logiki
biznesowej aplikacji.

@ Model - Przechowuje dane aplikacji. Nie moze bezposrednio
rozmawiaé z Widokiem. Generalnie zaleca sie eksponowanie
danych do ViewModelu poprzez Observables.

o View - Reprezentuje Ul aplikacji pozbawionej jakiejkolwiek
Logiki Aplikacji. Obserwuje ViewModel.

o ViewModel - Petni role tacznika pomiedzy Modelem a
Widokiem. Jest odpowiedzialny za przeksztatcanie danych z
Modelu. Dostarcza strumienie danych do Widoku. Uzywa
rowniez callbackéw do aktualizacji Widoku. Bedzie prosit o
dane z Modelu.
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Komponenty architektury

o Kolekcja bibliotek, ktére pomagaja w projektowaniu solidnych,
testowalnych i tatwych w utrzymaniu aplikacji

@ Stuza jako gtéwna wytyczna w budowaniu szkieletu
architektury naszego projektu

@ Uzywajac komponentéw architektury Androida nie musimy sie
zbytnio martwi¢ o zarzadzanie cyklem zycia aplikacji czy
tadowanie danych do naszego Ul

Komponenty
o ViewModel
@ LiveData
o Lifecycle
o Extend LiveData
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ViewModel

Klasa ViewModel jest przeznaczona do przechowywania i
zarzadzania danymi zwigzanymi z Ul w sposéb $wiadomy
cyklu zycia.

Dzieki temu dane mogg przetrwac zmiany konfiguracji, takie
jak obrét ekranu.

Architecture Components dostarcza klase pomocnicza
ViewModel dla kontrolera Ul, ktéry jest odpowiedzialny za
przygotowanie danych dla Ul.

Obiekty ViewModel s3 automatycznie zachowywane podczas
zmian konfiguracji, dzieki czemu przechowywane przez nie
dane s3 natychmiast dostepne dla nastepnej aktywnosci lub
instancji fragmentu.
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ViewModel - korzysci

@ Pozwala na utrzymywanie stanu Ul

@ Zapewnia dostep do logiki biznesowe;.

Trwatos¢

ViewModel pozwala na przetrwanie zaréwno przez stan, ktéry
przechowuje ViewModel, jak i operacje, ktére wyzwala ViewModel.
To buforowanie oznacza, ze nie trzeba ponownie pobiera¢ danych
przez czeste zmiany konfiguracji, takie jak obrét ekranu.

Dostep do logiki biznesowe]

ViewModel jest wiasciwym miejscem do obstugi logiki biznesowej
w warstwie Ul. ViewModel odpowiada réowniez za obstuge zdarzen i
delegowanie ich do innych warstw hierarchii, gdy trzeba zastosowaé
logike biznesowa do modyfikacji danych aplikacji.
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ViewModel - przyktad

Definiowanie ViewModelu

1| class MyViewModel : ViewModel (){

2 private val users: MutableLiveData<List<User>> by lazy{
3 MutableLiveData<List<User>>().also{

4 loadUsers ()

5 }

6 }

7

8 fun getUsers(): LiveData<List<User>>{

9 return users

10 ¥

11

12 private fun loadUsers (){

13 // Do an asynchronous operation to fetch users.
14 ¥

15| }

Dostep do listy z aktywnosci w nastepujacy sposéb

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?){

1

2

3 // Use the ’by viewModels ()’ Kotlin property delegate

4 // from the activity-ktx artifact

5 val model: MyViewModel by viewModels ()

6 model.getUsers().observe(this, Observer<List<User>>{ users ->
7 // update UI

8 B
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o LiveData jest klasa obserwowalnych uchwytéw danych.

o W przeciwienstwie do zwyktej obserwowalnej klasy, LiveData
jest swiadoma cyklu zycia, co oznacza, ze respektuje cykl
zycia innych komponentéw aplikacji, takich jak aktywnosci,
fragmenty czy ustugi.

@ Ta swiadomo$¢ sprawia, ze LiveData aktualizuje tylko te
obserwatory komponentéw aplikacji, ktére s3 w aktywnym
stanie cyklu zycia.

o LiveData podaza za wzorcem obserwatora. LiveData
powiadamia obiekty obserwatoréw, gdy zmienia sie stan cyklu
zycia.

o LiveData réwniez automatycznie przesyta istniejaca wartosc,
jesli istnieje, do wszelkich nowych zarejestrowanych obiektéw
Observer.

@ W potaczeniu z funkcjg automatycznego usuwania, czyni to
LiveData bardzo wygodna w radzeniu sobie ze zmianami
konfiguracji.
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Typy LiveData

@ LiveData - jest domyslnie niezmienna. Korzystajac z LiveData
mozemy jedynie obserwowa¢ dane i nie mozemy ich ustawiac.

o MutableLiveData - jest mutowalna i jest podklasg LiveData.
W MutableLiveData mozemy obserwowacé i ustawia¢ wartosci
za pomoca metod postValue() i setValue()

@ MediatorLiveData - moze obserwowa¢ inne obiekty LiveData
takie jak zrddfa i reagowal na ich zdarzenia onChange().
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Rozszerzenie klasy LiveData

o LiveData is a lifecycle-aware component and thus it performs
its functions according to the lifecycle state of other
application components.

o If the observer's lifecycle state is active i.e., either STARTED
or RESUMED, only then LiveData updates the app

component.
1| class StockLiveData(symbol: String) : LiveData<BigDecimal>(){
2 private val stockManager = StockManager (symbol)
3
4 private val listener ={ price: BigDecimal ->
5 value = price
6 ¥
7
8 override fun onActive (){
9 stockManager.requestPriceUpdates (listener)
10 }
11
12 override fun onInactive (){
13 stockManager.removeUpdates (listener)
14 }
15| }
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Rozszerzenie klasy LiveData - 2

@ onActive() - method is called when the LiveData object has
an active observer. This means you need to start observing
the stock price updates from this method.

@ onlnactive() - method is called when the LiveData object
doesn’t have any active observers. Since no observers are
listening, there is no reason to stay connected.
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Kroki do budowy aplikacji z wykorzystaniem wzorca

projektowego MVVM

]
("]
]
(*]
(*]

Dodawanie DataBinding i implementacji w twoim pliku Gradle
Utwdrz nowa klase dla Modelu

Utwdrz nowa klase dla ViewModel

Ulepszenie klasy View

Zmiana uktadu graficznego
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Configure project

build.gradle(app)

1| android{

2 compileSdk 31

3

4 dataBinding{

5 enabled true

6 ¥

7

8

9

10

11| dependencies{

12 //ViewModel

13 implementation ’androidx.lifecycle:lifecycle-viewmodel-ktx:2.4.1"°
14 implementation ’androidx.activity:activity-ktx:1.4.0°

15 //Lifecycle

16 implementation "androidx.lifecycle:lifecycle-livedata-ktx:2.4.1"
17

18| }

19|}
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Model

data class SensorData(
var accX: Float,
var accY: Float,
var accZ: Float,
gyroX: Float,
var gyroY: Float,
var gyroZ: Float,
var light: Float

© 0N U AWN
<
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ViewModel

1| class SensorViewModel (application: Application): AndroidViewModel (application){
2 private val _sensor = SensorDatalLiveData(application)
3 private var _pauseReading = MutableLiveData<Boolean>()
4

5 val sensor: LiveData<SensorData>

6 get() = _sensor

7

8 fun getPauseReading(): MutableLiveData<Boolean>{

9 return _pauseReading

10 +

11

12 fun changeButtonStatus ()

13| {

14 if (_pauseReading.value==true) _sensor.registerListeners()
15 else _sensor.unregisterListeners()

16 _pauseReading.value?.let{

17 _pauseReading.value = !it

18 ¥

19 +

20 init{

21 _pauseReading = MutableLiveData(false)

22 }

23| }
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Zmien kod widoku

1 private lateinit var binding: ActivityMainBinding

2 private val sensorViewModel: SensorViewModel by viewModels ()
3

4 override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?){

5 requestWindowFeature (Window.FEATURE_NO_TITLE)

6 requestedOrientation = ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_PORTRAIT
7

8 super .onCreate (savedInstanceState)

9 binding = ActivityMainBinding.inflate(layoutInflater)

10 setContentView (binding.root)

11 binding.sensorViewlModel = sensorViewModel

12 binding.lifecycleOwner = this

13 ¥
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/Zmiana uktadu

<layout 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">

<data>
<variable

name="sensorViewModel"

edu.zut.erasmus_plus.sensors.viewmodel.SensorViewModel" />

type=

© 0N G A WN -

</data>
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MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT
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Radostaw Maciaszczyk
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Opcje pamieci masowej w systemie Android

@ Pamie¢ masowa specyficzna dla aplikacji
@ Wspbtdzielona pamie¢ masowa
@ Preferencje

@ Bazy danych

Pamie¢ masowa specyficzna dla aplikacji

Przechowuj pliki, ktére sa przeznaczone tylko do uzytku Twoje;j
aplikacji, w dedykowanych katalogach w wewnetrznej pamieci
masowej, albo w innych dedykowanych katalogach w zewnetrzne;j
pamieci masowej. Uzywaj katalogéw w wewnetrznej pamieci
masowe] do zapisywania poufnych informacji, do ktérych inne
aplikacje nie powinny mie¢ dostepu.
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Opcje pamieci masowej w systemie Android

@ Pamie¢ masowa specyficzna dla aplikacji
@ Wspébtdzielona pamieé masowa
@ Preferencje

e Bazy danych

Wspétdzielona pamie¢ masowa

Przechowuj pliki, ktére Twoja aplikacja ma zamiar udostepniac
innym aplikacjom, w tym media, dokumenty i inne pliki.

2/21 Radostaw Maciaszczyk MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



Opcje pamieci masowej w systemie Android

@ Pamie¢ masowa specyficzna dla aplikacji
o Wspobtdzielona pamie¢ masowa
@ Preferencje

@ Bazy danych

Preferencje

Przechowuj prywatne, proste dane w parach klucz-wartosc.
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Opcje pamieci masowej w systemie Android

@ Pamie¢ masowa specyficzna dla aplikacji
@ Wspébtdzielona pamieé masowa
@ Preferencje

e Bazy danych

Bazy danych

Przechowuj ustrukturyzowane dane w prywatnej bazie danych za
pomoca biblioteki Room.
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Storage -

mozliwosci

3/21

App-specific files

Type of content

Files meant for your app's use only

Access method

From internal storage,
getFilesDir () or getCacheDi
()

Permissions needed

Never needed for internal
storage

Can other apps
access?

No, if files are in a
directory within
internal storage

From external storage,
getExternalFilesDiz () of ge
tExternalCacheDir ()

Not needed for external storage
'when your app is used on
devices that run Android 4.4
(API level 18) or higher

Yes, if files are ina
directory within
external storage

Files removed on
uninstall?
Yes

Shareable media files (images, MediaStore APl READ_EXTERNAT, STORAGE OF Yes, though the other No
audio files, videos) WRITE EXTERNAL STORAGE |app needs
when accessing other apps' READ EXTERNAL ST
Media files on Android 10 (API level 29)|cRAGE permission
or higher
Permissions are required
for all files on Android 9 (API
|level 28) or lower
Documents and |Other types of shareable content, |Storage Access Framework None Yes, through the No
otherfiles including downloaded files system file picker
App preferences |Key-value pairs Jetpack Preferences library None No Yes
Database Structured data Room persistence library None No Yes
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Ktéry z nich wybrac?

Jak duzo miejsca wymagaja Twoje dane?
Jak niezawodny musi by¢ dostep do danych?

Jakiego rodzaju dane potrzebujesz przechowywac?

Czy dane powinny by¢ prywatne dla Twojej aplikacji?
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Ktéry z nich wybrac?

Jak duzo miejsca wymagaja Twoje dane?
Jak niezawodny musi by¢ dostep do danych?

Jakiego rodzaju dane potrzebujesz przechowywac?

Czy dane powinny byé prywatne dla Twojej aplikacji?

Jak duzo miejsca potrzebuja Twoje dane?

Wewnetrzna pamie¢ masowa ma ograniczong ilos¢ miejsca na dane
zwigzane z aplikacjami. Jesli chcesz zapisa¢ duza ilo$¢ danych, uzyj
innych rodzajéw pamieci masowe;.
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Ktéry z nich wybrac?

Jak duzo miejsca wymagaja Twoje dane?
Jak niezawodny musi by¢ dostep do danych?

Jakiego rodzaju dane potrzebujesz przechowywac?

Czy dane powinny by¢ prywatne dla Twojej aplikacji?

Jak niezawodny musi by¢ dostep do danych?

Jesli podstawowa funkcjonalnos¢ Twojej aplikacji wymaga pewnych
danych, np. podczas uruchamiania aplikacji, umies¢ te dane w
wewnetrznym katalogu pamieci masowej lub w bazie danych. Pliki
specyficzne dla aplikacji, ktére sa przechowywane w pamieci
zewnetrznej, nie zawsze s3 dostepne, poniewaz niektére urzadzenia
pozwalaja uzytkownikom na usuniecie fizycznego urzadzenia, ktére
odpowiada pamieci zewnetrznej.
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Ktéry z nich wybrac?

Jak duzo miejsca wymagaja Twoje dane?
Jak niezawodny musi by¢ dostep do danych?

°
°
@ Jakiego rodzaju dane potrzebujesz przechowywac?
°

Czy dane powinny by¢ prywatne dla Twojej aplikacji?

Jakiego rodzaju dane trzeba przechowywac?

Jesdli masz dane, ktére maja znaczenie tylko dla Twojej aplikacji,
uzyj pamieci masowe] specyficznej dla aplikacji. W przypadku tresci
multimedialnych, ktére mozna udostepniaé, uzyj wspétdzielonego
magazynu, aby inne aplikacje mogty uzyska¢ do nich dostep. W
przypadku danych strukturalnych uzyj preferencji (dla danych
kluczowych) lub bazy danych (dla danych zawierajacych wiecej niz
2 kolumny).
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Ktéry z nich wybrac?

Jak duzo miejsca wymagaja Twoje dane?
Jak niezawodny musi by¢ dostep do danych?

Jakiego rodzaju dane potrzebujesz przechowywac?

e 6 ¢ o

Czy dane powinny by¢ prywatne dla Twojej aplikacji?

Czy dane powinny by¢ prywatne dla Twojej aplikacji?

Podczas przechowywania wrazliwych danych - danych, ktére nie
powinny by¢ dostepne z zadnej innej aplikacji - uzywaj pamieci
wewnetrznej, preferencji lub bazy danych. Wewnetrzna pamiec
masowa ma te dodatkowa zalete, ze dane sg ukryte przed
uzytkownikami.
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Dostep do plikéw specyficznych dla aplikacji

@ Wewnetrzne katalogi pamieci masowej - Katalogi te obejmuja
zaréwno dedykowanga lokalizacje do przechowywania trwatych
plikdw, jak i inng lokalizacje do przechowywania danych
pamieci podrecznej. System uniemozliwia innym aplikacjom
dostep do tych lokalizacji, a w systemie Android 10 (poziom
API 29) i nowszych, lokalizacje te sg szyfrowane. Te cechy
sprawiaja, ze lokalizacje te s3 dobrym miejscem do
przechowywania wrazliwych danych, do ktérych dostep ma
tylko sama aplikacja.

o Zewnetrzne katalogi pamieci masowej - Te katalogi zawieraja
zaréwno dedykowanga lokalizacje do przechowywania trwatych
plikdw, jak i inng lokalizacje do przechowywania danych
pamieci podrecznej. Chociaz inna aplikacja moze uzyskaé
dostep do tych katalogdw, jesli ma odpowiednie uprawnienia,
pliki przechowywane w tych katalogach sg przeznaczone tylko
dla twojej aplikacji. Jesli zamierzasz tworzy¢ pliki, do ktérych
inne aplikacje powinny mie¢ dostep, Twoja aplikacja powinna
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Przyktady

@ https://www.journaldev.com/9383/
android-internal-storage-example-tutorial

@ https://developer.android.com/training/
data-storage/app-specific

@ https://github.com/android/storage-samples

@ Aby dodatkowo zabezpieczy¢ pliki specyficzne dla aplikacji,
uzyj biblioteki Security, ktéra jest czeéciag Android Jetpack,
aby zaszyfrowa¢ te pliki w spoczynku. Klucz szyfrowania jest
specyficzny dla twojej aplikacji.
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Dostep do plikéw multimedialnych z udostepnionej pamieci

masowe|

@ Aby zapewni¢ bardziej wzbogacone doswiadczenie
uzytkownika, wiele aplikacji pozwala uzytkownikom na
wnoszenie i dostep do mediéw, ktére s3 dostepne na
zewnetrznym woluminie pamieci masowej.

o Framework zapewnia zoptymalizowany indeks do kolekgcji
mediéw, zwany sklepem medialnym, ktéry pozwala na
fatwiejsze pobieranie i aktualizowanie tych plikéw
multimedialnych.

@ Nawet po odinstalowaniu aplikacji, pliki te pozostaja na
urzadzeniu uzytkownika.
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ContentResolver

Aby wejs¢ w interakcje z abstrakcja media store, uzyj obiektu
ContentResolver:

1| val projection = arrayOf (media-database-columns-to-retrieve)
2| val selection = sql-where-clause-with-placeholder-variables
3| val selectionArgs = values-of-placeholder-variables

4| val sortOrder = sql-order-by-clause

5

6| applicationContext.contentResolver.query (

7 MediaStore.media-type.Media.EXTERNAL_CONTENT_URI,

8 projection,

9 selection,

10 selectionArgs,

11 sortOrder

12| )?.use{ cursor ->

13 while (cursor.moveToNext ()){

14 // Use an ID column from the projection to get

15 // a URI representing the media item itself.

16 }

17| }
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Pliki multimedialne

System automatycznie skanuje zewnetrzny wolumen pamieci
masowe] i dodaje pliki multimedialne do nastepujacych dobrze
zdefiniowanych kolekgji:

o Images, w tym zdjecia i zrzuty ekranu, ktére sa
przechowywane w katalogach DCIM/ i Pictures/. System
dodaje te pliki do tablicy MediaStore.Images.

e Videos, ktére s3 przechowywane w katalogach DCIM/,
Movies/ i Pictures/. System dodaje te pliki do tabeli
MediaStore. Video.

e Audio files, ktére s3 przechowywane w katalogach Alarms/,
Audiobooks/, Music/, Notifications/, Podcasts/, and
Ringtones/, jak réwniez listy odtwarzania audio, ktére
znajduja sie w katalogach Music/ or Movies/. System dodaje
te pliki do tabeli MediaStore.Audio.

e Downloaded files, ktére s3 przechowywane w katalogu
Download/. Na urzadzeniach z systemem Android 10 (poziom
API 29) i nowszym, pliki te s3 przechowywane w tabeli
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Preferencje aplikacji

o Jesli masz stosunkowo niewielka kolekcje wartosci kluczowych,
ktére chciatbys zapisaé, powiniene$ uzy¢ obiektu
SharedPreferences.

@ Obiekt SharedPreferences wskazuje na plik zawierajacy pary
klucz-warto$¢ i udostepnia proste metody do ich odczytu i
zapisu.

@ Kazdy plik SharedPreferences jest zarzadzany przez framework
i moze by¢ prywatny lub wspétdzielony.
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SharedPreferences

o Klasa ta zapewnia ogdlne ramy, ktére pozwalaja na
zapisywanie i pobieranie trwatych par klucz-wartosé
prymitywnych typéw danych.

@ Mozesz uzy¢ SharedPreferences do zapisania dowolnych
prymitywnych danych: booleans, float, ints, longs i strings.

@ Dane te beda zachowane przez wszystkie sesje uzytkownika
(nawet jedli Twoja aplikacja zostanie zabita).

@ “SharedPreferences” sg zapisywane jako pliki XML w folderze
shared_prefs.
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using SharePreferences 7

@ 1. Pobierz preferencje z okres$lonego pliku

1| val sharedPref = activity?.getSharedPreferences(
2 getString(R.string.preference_file_key), Context.MODE_PRIVATE)

@ 2. Read

1| val sharedPref = activity?.getPreferences(Context.MODE_PRIVATE) ?: return
2| val defaultValue = resources.getInteger (R.integer.
saved_high_score_default_key)

3| val highScore = sharedPref.getInt(getString(R.string.saved_high_score_key)
, defaultValue)

@ 3. Write and Apply (or Commit)changes

val sharedPref = activity?.getPreferences(Context.MODE_PRIVATE) 7: return
with (sharedPref.edit ()){
putInt (getString(R.string.saved_high_score_key), newHighScore)
apply () // commit() - synchronously

G W N e
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Ustawienia

@ Aplikacje czesto zawierajg ustawienia, ktére pozwalaja
uzytkownikom modyfikowaé funkcje i zachowania aplikacji.

o Ustawienia to miejsce w Twojej aplikacji, gdzie uzytkownicy
wskazujg swoje preferencje dotyczace jak powinna
zachowywac¢ sie Twoja aplikacja.

@ Ustawienia maja niski priorytet w projektowaniu, poniewaz nie
sg czesto uzywane.
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o 1. Utwodrz zaséb XML systemu Android o nazwie np.
preferences.xml PreferenceScreen.xml

@ 2. Dodaj do pliku PreferencesCategory, oraz jeden z
CheckBoxPreference, ListPreference, Edit TextPreference

@ 3. Utwodrz klase MyPreferencesActivity, ktéra rozszerza
PreferenceActivity Ta aktywno$¢ wczytuje preference.xml plik
i pozwala uzytkownikowi na zmiane wartosci.

@ 4. Dodaj do metody onOptionsltemSelected() kod
uruchamiajacy PreferencesActivity
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RoomDatabase

@ Room zapewnia warstwe abstrakcji nad SQLite, aby umozliwi¢
ptynny dostep do bazy danych, jednoczednie wykorzystujac
petna moc SQLite.

@ Aplikacje operujace na nietrywialnych iloSciach danych
strukturalnych moga odnies¢ duze korzysci z przechowywania
tych danych lokalnie.

@ Room zajmuje sie buforowaniem danych, gdy urzadzenie jest
offile

@ Ta funkcjonano$¢ powoduje, ze Room jest zalecany do uzycia
zamiast SQLite
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RoomDatabase

Gtéwne komponenty w Room

@ Database - Zawiera uchwyt bazy danych i stuzy jako gtéwny
punkt dostepu do bazowego potaczenia z persystentnymi,
relacyjnymi danymi Twojej aplikacji.

o Entity - Reprezentuje tabele w bazie danych

@ DAO - zawiera metody uzywane do dostepu do bazy danych
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Schemat architektury Room

' I

Room Database

p.
Data Access Objects ‘
Get Entities from db E
ntities
Persist changes
back to db
Get DAO I | get/ set field values
e
Rest of The App
A
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Example code Entity

1| @Entity

2| data class User(

3 @PrimaryKey val uid: Int,

4 @ColumnInfo(name = "first_name") val firstName: String?,
5 @ColumnInfo(name = "last_name") val lastName: String?
6|)
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Example code DAO

1| @Dao

2| interface UserDao{

3 @Query ("SELECT*_ FROM_ user")

4 fun getAll(): List<User>

5

6 @Query ("SELECT*_ FROMyuser (WHERE uid IN,(: userIds)")
7 fun loadAllByIds(userIds: IntArray): List<User>

8

9 @Query ("SELECT_*_ FROM_ user WHERE_ first_name LIKE,:first AND_ " +
10 "last_name_ LIKE_ :last LIMIT_ 1")

11 fun findByName (first: String, last: String): User

12

13 @Insert

14 fun insertAll (vararg users: User)

15

16 @Delete

17 fun delete(user: User)

18| }
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Przyktadowa instancja kodu Database

1| @Database(entities = arrayOf(User::class), version = 1)
2| abstract class AppDatabase : RoomDatabase (){

3 abstract fun userDao(): UserDao

4|}
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Live Example

Room Database Example
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