Zasoby projektu: tancuchy i tablice tancuchéw, grafika, mipmapy,
wersje jezykowe i orientacje layoutu.
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Aplikacje mabilne

Zasoby aplikacji

Aby w projekcie skorzystac z
zasobow, nalezy umiescic je
podkatalogach folderu res.

' 1: Project

5 Resource Manager

Android =

app
rmanifests

java
Java (generated)
res
drawable
esy 1€_launcher_background xml
gsy 1€_launcher_foreground.xml (v24)
layout
s activity_mainxmil
mipmag
ic_launcher (&)
ic_launcher_round ()
values
es colorsxml
ga Strings.xml

s Stylesxml
& Gradle Scripts



Aplikacje mobilne

v" Drawable - lokalne obrazy (pliki JPG i PNG,) nalezy umiesci¢ w folderze
drawable. Tam réwniez umieszcza sie pliki XML, definiujgce obiekty
wektorowe i ksztatty.

v" Mipmap - katalog mipmap akceptuje elementy bitmapowe, ale w
szczegolnosci przechowuje ikone aplikaciji.

v' Layout - katalog layout zawiera pliki XML, ktore definiuja budowe
interfejsu aplikacji.



Aplikacje mobilne

v Color - katalog color jest uzywany do przechowywania plikdw XML, ktére
kojarzg informacje o stanie z okreslonymi kolorami. To jest przydatne, np.
gdy musisz zmieni¢ kolor tekstu View lub tta po stuknieciu, aby
dostarczy¢ informacje zwrotng uzytkownikowi. (kolory mozna zapisac tez
w katalogu values).

v" Menu - pliki XML menu sg uzywane do definiowania paska akcji, menu
nawigacji i submenu. Te zasoby znajdujg sie w katalogu zasobow ,,menu”.



Aplikacje mobilne

v" Raw - katalog raw przechowuje pliki surowe dla aplikacji (pliki audio,
wideo i tekstowe). To umozliwia tatwy dostep do plikdw, jednakze jesli
chcesz uzyska¢ dostep do oryginalnej nazwy pliku lub hierarchii
katalogow, powinienes rozwazy¢ umieszczenie plikdw surowych w
katalogu asset Androida.

v" Xml - ten katalog przechowuje dowolne pliki XML uzywane przez
Androida.



Aplikacje mobilne

Katalog values - moze zawierac wiele plikdw XML sktadajgcych
sie z kluczy wartosci, ktore sg uzywane w aplikacji.

* Arrays - obiekty tablic,

» Colors — kolory (z wtasnymi nazwami), ktére mogg by¢ uzyte w wielu
miejscach w twojej aplikaciji.

 Dimens —rozmiary - mogg okresla¢ cokolwiek zwigzanego z rozmiarem
(np.: tekst, margines).

* Integers - jesli istniejg konkretne liczby catkowite (state), ktére chcesz
wykorzysta¢ w swojej aplikacji, mozna zebrac je w pliku zasobu



Aplikacje mobilne

Strings -. zamiast rozpraszac taficuchy znakéw (teksty) w kodzie, mozna
przechowywac je w pliku strings.xml.

Plurals - podobne do ciggdw, plurals umozliwiaja dostarczanie
alternatywnych ciggéw, gdy liczba jest przekazywana do funkgji
wydobywania.

Styles — definiujgc style (plik styles.xml) mozna przygotowa¢ domysiny
wyglad komponentow View — style wykorzystujemy budujgc uktady.



Aplikacje mobilne

Dostep do zasobow

Zasoby przechowywane w aplikacji posiadaja
identyfikowalng nazwe sktadajacg sie z typu
zasobu (takiego jak np.: drawable lub layout) oraz
id (w generowanym automatycznie pliku R)



Aplikacje mobilne

Dostep do zasobdéw — z poziomu Java

Wiele obiektow w systemie Android akceptuje id zasobu w celu jego
wykorzystania.

Np.: ustawienie zrédta obrazu dla ImageView:
ImageView. setImageResource (R.drawable.nazwa) ;

Jezeli trzeba uzyskac oryginalny zaséb w kodzie. Mozna to zrobi¢ za pomocg
metody getResources( )

getResources () .getColor (R.color.kolor) ;



Aplikacje mabilne

Dostep do zasobow - strings.xml

£ MainActivity.java s strings.xml s layouthactivity_main.xml es landiactivity_main.xmil
Edit translations for all locales in the translations editor.
1 <resources:
2 <string name="app_name">Moja druga Apka</string>
<string name="tekst">Testowy tancuch znakow</string:

L

| </resources>

String s = getResources().getString(R.string.tekst);
tl.setText(s);



Aplikacje mabilne

Dostep do zasobdéw z pliku ,strings.xml” — tablica tancuchéw

Maindctivity.java s strings.eml e layouthactivity_me
t translations for all locales in the translations editor.
<resources>
<string-array name="tab">
<item>"pozycja 1</item>
<item>"pozycja 2</item>
<item>"pozycja 3</item>
<item>"pozycja 4</item>
</string-array>

</resources>

String[] tablica = getResources().getStringArray(R.array.tab);
tl.setText(tablica[@]);

String[] tablica = getResources().getStringhArray(R.array.tab);
String s="";
for (String temp: tablica)
{
s=s+temp+"; “;

}
tl.setText(s);



Aplikacje mobilne

Alternatywne wersje zasobow - rozdzielczosci

Dotgczajgc kwalifikatory takie jak: -ldpi, -mdpi, -
hdpi do nazw folderdw, (jak wida¢ w tworzonym
autmatycznie folderze minimaps) mozemy
przygotowaC zestawy grafik dla roznych klas
urzadzen



Aplikacje mobilne

Alternatywne wersje zasobdw — rozdzielczosci plikéw graficznych

drawable pliki graficzne wspdlne dla wszystkich rozdzielczosci,
Project Files =

drawable-ldpi - pliki dla ekrandw o niskiej rozdzielczosci - 120 dpi, C:\Users\AB\AndroidStudioProjects\w02p01
idea
drawable-mdpi - pliki dla ekrandéw o $redniej rozdzielczosci - 160 dpi, app
libs
drawable-hdpi - pliki dla ekrandw o wysokiej rozdzielczosci - 240 dpi, src

androidTest

drawable-xhdpi - pliki dla ekranéw o ekstra wysokiej rozdzielczosci - 320 ain

java

dp|, res
drawable
drawable-xxhdpi - pliki dla ekrandw o super ekstra wysokiej drawable-v24
rozdzielczosci - 480 dpi layout
layout-land
. . . ;. layout-port
1. Tworzymy wersje pliku graficznego, o réznych mipmap-anydpi-v26
rozdzielczosciach. UWAGA: wszystkie wersje pliku musza e
miec identyczne nazwy. mipmap-xhdpi

mipmap-xxhdpi
2. Umieszczamy pliki w odpowiednich katalogach projektu i

values

we AndroidManifest.acoml



Aplikacje mobilne

Alternatywne wersje zasobéw - jezyki

Mozna stworzyC osobne katalogi wartosci dla
kazdej wersji jezykowej aplikacji - dotgczajac kod
jezyka na koncu nazwy katalogu (na przyktad
values-de dla niemieckiego lub values-pl)



Aplikacje mobilne

Alternatywne wersje zasobow
- jezyki

Majac bazowg wersje pliku string.xml
mozemy dodacd jego wersje jezykowe
(ttumaczenia)

1. Znajdujemy w zasobach plik strings.xml i
klikamy prawym przyciskiem myszy

2. Z menu kontekstowego wybieramy ,,Open
Translation Editor”
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Aplikacje mabilne

Alternatywne wersje zasobow - jezyki

€ MainActivity.java s strings.xml & layout\activity_mainxml lS)Translations Editor

T ke T | (Soutloale 7] & 7 3. W edytorze wybieramy jezyk ttumaczenia

app_nan/E= English (en} in Sudan (5D)

tekst =3 English (en) in Swaziland (5Z) . . , ,
2 English (en) in Tanzaric (1) 4. Otrzymujemy liste fancuchéw zawartych w
English (en) in Tokelau (TK) . . . .
B English (en) in Tonga (0 pliku — dodajemy do nich ttumaczenia
English (en) in Trinidad & Tebago (TT)
English {en) in Turks & Caicos Islands (TC)

= English (en) in Tuvalu (TV) File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help = (m]
== English (en) in U.S. Outlying Islands (UM) = w02p01 [ idea " modules 1 app &) Translations Editor A | Happ v | DPel2API v | & & = & oo E k| D% Q
v English (en) in U.5. ‘u‘irgin Islands (V1) H Android ¥ @B T © —  © MainAdtvityjava & stringsacml & layout\activity_main.xml & Translations Editor e land\activity_mainxml -~
= &
== English (en) in Uganda (UG) B app + — @&  ShowAllKeys ¥ | | Show All Locales * G 2 )
manifests B
ZIZ English (en) in United Kingdom (GE) - e [ 'Key Resource Folder  Untranslateble Default Value Polish (pl) in Poland (PL)
= - - - . | El name appisre/main/res My second a Moja druga Apka
== English (en) in United States (US) g Default Value: or °P o W °e el
. . & \ | tekst appisroimainires O Test string Testowy tancuch znakdw
= English (en) in Vanuatu (VU) H My second app
2
English (en) in Zambia (ZM) =
&
i
e
g Translation for Polish (pl) in Poland (PL)
& Moja druga Apka
,E F
g
2
B ul
g
S Default Value: | My second app ® ;
w =
= =
* Translation: | Moja druga Apka e
P,4Run  (ETODO “ Build (@ Profiler = 6 logcat B Terminal QlEventlog & Layout Inspector
() Install successfully finished in 502 ms. (26 minutes age)




Aplikacje mabilne

Alternatywne wersje zasobow - jezyki

W widoku projektu otrzymujemy
nowy plik strings.xml oznaczony

nazwgy jezyka.

Android =

app
ranifests
Java
Java (generated)
res
drawable
layout
mipmag
ic_launcher (E)
ic_launcher_round (&)
wi (5]
values
#s colorsxml
strings (2]
ex strings.aeml
s strings.oml (pl-rPL)
s stylesxml
i Gradle Scripts



Aplikacje mobilne

Alternatywne wersje zasobow — orientacja ekranu

Mozna doda¢ kwantyfikator -land do katalogu
zasobu, aby zdefiniowa¢ domysline wartosci, dla
pozycji poziomej.

Mozna zdefiniowac rowniez minimalng szerokos¢
urzadzenia (-sw600dp lub -sw720dp)



Aplikacje mobilne

Alternatywne wersje layoutow — orientacja ekranu

Aby dodad poziomy

layout nalezy:

e otworzy¢ edytor z
domysinym layoutem,

* W prawym gornym roku
klikng¢ ikone telefonu,

* Z rozwinietego menu

wybrac opcje , Create
Landscape Variation,,

£ MainActivity.java

Palette

Common
Text
Buttons
Widgets
Layouts
Containers
Google

Legacy

Q o —
TextView
Button
ImageView
RecyclerView
<fragment=
ScrollView
Switch

e activity_mainxml

= Code =M 5Split B Design

* <_§2 0 Pixel 30 (©) AppTheme

@' o _Prrtrait )
Cirientation for Preview ()
Ul Mode J
Might Mode b
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Create Other...
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Aplikacje mobilne

Alternatywne wersje layoutow — orientacja ekranu

g Android -
g app
Utworzone zostang dwa - manifests

pliki activity _main.xml z java

tym, ze jeden z nich Java fgenersied)
oznaczony jest jako widok
poziomy (ang. land).

res
drawable
gy 1C_launcher_background.xml

g 1c_launcher_fereground.aeml (v24)

% Resource Manager

layout
activity_main (2]
s activity_main.xml
sy activity_mainxml (land)
miprmap
ic_launcher (]
ic_launcher_round (&)
values
a5 colorsaxcml
s Strings.scml
s stylesxml
@ Gradle Scripts



ZADANIE
PRAKTYCZNE:

Program wczytuje dane i po
kliknieciu przyciski ,,Zapisz” sktada je
w jeden tekst i wyswietla ponize;j.

(mozna doda¢ mechanizm sprawdzania, czy adres email
posiada w swojej nazwie "@")

Jan

Kowalski

48123456

jan kowalski@poczta.com

ZAPISZ




ZADANIE .

logo-test

PRAKTYCZNE:

1. Aplikacja wyswietla grafike

(grafika sktada sie z liter inicjatéw Twojego imienia i nazwiska).
2. Po kliknieciu na nig, grafika zmienia sie.

3. W zasobach aplikacji sg 4 wersje kolorystyczne
obrazka. Po kliknieciu przeskakujemy na nastepna.

Po czwartym kliknieciu wracamy do pierwszej wers;ji
itd..




Przyktad

1. Dodawanie zasobdw graficznych 5 = Android ~ O &
2 app
ol . . E manifests
Pliki graficzne umieszczamy w : ava
katalogu ”drawable” projektu = com.examplelogo_test
T £ MainActivity

(naJprOSCIEJ metOda przec'ngJ I com.example.logo_test (androidTest)

Upus,é) E com.examplelogo_test (test)
=1
= Java (generated)
—
. res
drawable

abloge0l.jpg
ablogol2,jpy
ablogels,jpy
ablogeld.jpg
es1 1c_launcher_background.xmil
s ic_launcher_foreground.aoml (w24
layout
miprmap
values
i Gradle Scripts



Przyktad

1. Dodawanie zasobow graficznych

<ImageView

DOStQp do p“kOW android:id="@+id/imageviwe1"
graficznych YA poziomu android:layout_width="wrap_content”
Java android:layout_height="wrap_content”

= android:src=""

app:layout_ci(@drawable/ablLogo@l
app:layout_c(@color/colorAccent

app:layout_c
app:layout_c
android:clicl

@android:
@color/colorPrimary
@color/colorPrimaryDark
@drawable/abc vector test

a"drﬂid:0"515@drawable!abLogoez

/>

@drawable/abLogo@3
@drawable/abLogog4

</androidx.const|@drawable/ic launcher background

@mipmap/ic launcher
ﬂfl“"\l.l"\l-‘l‘lﬂ!':i- -IF\.III-'li-I-'I.A“ -c HHHHHHHHH J'l



Przyktad

1. Tworzenie layout-u

<ImageView
Do wyswietlania android:id="@+id/imageviwel"
grafiki stuzy android:layout_width="wrap_content"
konnpcnqent android:layout_height="wrap_content”
ImageView android:src="(@drawable/abLogoel"

app:layout_constraintTop_toTopOf="parent”
app:layout_constraintBottom_toBottomof="parent”
app:layout_constraintLeft_toLeftof="parent”
app:layout_constraintRight_toRightof="parent”
android:clickable="true"
android:onClick="zmien"

/>

Aby reagowat na kliknieci
ustawiamy opcje ,,clickable” na
true oraz podpinamy metode
obstugi zdarzenia ,,onClick



Przyktad

1. Kod Java

ImageView ramka;

int[] obrazki = new int[] { R.drawable.abLogo®1,
R.drawable.abLogoe2,
R.drawable.abLogo®3,
R.drawable.abLogo®4} ;

int numeroObrazka =0;

Przygotowujemy:

» referencje do komponentu ImageViev
« tablice zawierajgcg indeksy obrazkéw (indeksy sg zmiennymi typu int)
* zmienng przechowujgcg numer wyswietlanego obrazka



Przyktad

1. Kod Java

‘ ramka = findViewById(R.1id.imageViwél);
Odnajdujemy uchwyt do ImageView

public void zmien(View view) {
numerObrazka++;
if (numeroObrazka>=4) numerObrazka=e0;
ramka.setImageResource(obrazki[numerobrazkal);

W metodzie ,,zmien” (podpietej pod onClick) zwiekszy numer obrazka i
ustawiamy nowy obrazek dla ImageView





