ZADANIE PRAKTYCZNE
KALKULATOR
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Aplikacje mobilne

Stworzy¢ nalezy kalkulator wykonujacy
podstawowe dziatania:

dodawanie,
odejmowanie,
dzielenie,
mnozenie
pierwiastek,
kwadrat

Kalkulator powinien posiadac
responsywny layout — dostosowujacy
sie do orientacji ekranu
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Tworzenie layout-u

Prace nad layoutem rozpoczynamy
od przygotowania uktadu
pionowego.

Uktad layoutu oparty bedzie na
systemie linii pomocniczych

Ekran dzielimy na 8 wierszy z czego
dwa goérne przeznaczone bedg na
wyswietlacz.  Potrzebujemy  wiec
szesciu poziomych linii pomocniczych

Przyciski utozone beda w czterech
kolumnach. Potrzebowad wiec
bedziemy trzech pionowych linii
pomocniczych.
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Twaorzenie layout-u

Linie pomocnicze najprosciej dodac¢ w

zaktadce designer. L R :
Potozenie tak utworzonej linii ustalone jest w

\?4 ﬁ O Pixel ~ 30 'i@'ﬁ;ppTheme v | Q) Defar jednostkaCh beZWZglednyCh dp
@ R, S F :' app:layout_constraintGuide_begin="2edp"
£ Add Vertical Guideline
1 Add Horizontal Guideline W Naszym przyktadzie lepiej zamiec je na
T Add Vertical Barrier L wartoéé procentowa
I=1 Add Herizontal Barrier
O Add Group
O Add Set of Constraints
L Add Layer <androidx.constraintlayout.widget.Guideline
O AddFl . . " . . . n
o android:id="{@+id/guidelineHe1

android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:orientation="horizontal™

Nalezy nada¢ wiasne ID dla linii app:layout_constraintGuide_percent="0.25" />

W tym przypadku ,,gudelineH01”
(H oznacza horyzontal, 01 to numer kolejny)



Tworzenie layout-u

tacznie  potrzebujemy 10 linii
pomocniczych.

Uzyskalismy siatke w ktorej
rozmieszcza¢ bedziemy  wszystkie
elementy interfejsu.

Widok  typu EditText bedzie
wyswietlaczem, a widoki typu Button
— przyciskami.

<androidx.constraintlayout.widget.Guideline
android:id="@+id/guidelineHe1™
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal"

app:layout_constraintGuide_percent="©.25" />

<androidx.constraintlayout.widget.Guideline.

<androidx.constraintlayout.widget.Guideline.

<androidx.constraintlayout.widget.Guideline.

<androidx.constraintlayout.widget.Guideline.

<androidx.constraintlayout.widget.Guideline.

<androidx.constraintlayout.widget.Guideline.

<androidx.constraintlayout.widget.Guideline.

<androidx.constraintlayout.widget.Guideline.



Tworzenie layout-u

Kolejnym krokiem jest przygotowanie schematu kolorystycznego naszej aplikaciji.
Schemat umieszczamy w pliku res/values/colors.xml

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"/>

<resources>
| <color name="colorPrimary” >#009688</color>
| <color name="colorPrimaryDark"”>#00574B</color>
[ | <color name="colorAccent”">#D81B66</color>
<color name="colorText">#FFC187</color>
<color name="colorPrimary2">#8ABFC5</color>
[ | <color name="colorPrimaryDark2">#1D2967</color>
| <color name="colorText2">#00BCD4</color>
</resources>

Plik zawiera dwa schematy kolorystyczne — kolory o nazwach konczacych sie na ,,2”
beda uzyte do layoutu poziomego



Tworzenie layout-u

Widok typu TextView o ID=wyswietlacz bedzie pokazywat wynik.

73 <TextView
74 android:id="@+id/wyswietlacz"
75 android:layout_width="edp”

76 android:layout_height="edp"
android:textAlignment="gravity"

78 android:gravity="right|center”

79 android:paddingRight="2edp"

80 android:text="0"

81 android:textSize="5@sp"

82 app:layout_constraintBottom_toTopOf="@id/guidelineHe1”
83 app:layout_constraintLeft_toLeftof="parent”

34 app:layout_constraintRight_toRightof="parent”

85 app:layout_constraintTop_toTopOof="parent” />



Tworzenie layout-u

Kolejnym krokiem jest przygotowanie przyciskow.
Ponizszy kod zawiera opis przycisku kasowania

<Button
android:id="@+id/kasuj"”
android:text="CE" Warto zauwazy¢, ze czes¢ parametrow (te
android:layout_width ="edp” zaznaczone z6ttym markerem) bedzie wspdlna
android:layout_height="adp" dla wszystkich przyciskow.

android:textSize="30sp"
android:textColor="@color/colorText"
android:background="@color/colorPrimaryDark"”
android:layout_margin="1dp"
android:fontFamily="sans-serif”
app:layout_constraintBottom_toTopOf="@id/guidelineHe2"
app:layout_constraintLeft_toLeftof="parent”
app:layout_constraintRight_toRightof="@id/guidelinewe2"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id/guidelineHe1l” />

Powtarzajgce sie parametry mozna wyodrebnic jako styl. A nastepnie doda¢
gotowy styl do wszystkich pozostatych przyciskow. Rozwigzanie takie pozwala

krocic kod, a takze utatwia pdzniejsze zmiany oraz modyfikacje.



Tworzenie stylu

Tworzenie stylu

<But ! Show Context Actions Alt+Enter . .
S T Z menu kontekstowego wybieramy polecenie
[ Paste Ctrl+V
Paste from History... Ctrl+Shift+V RefaCtor/->Style'"
Paste without Formatting Ctrl+ Alt+Shift+V
Column Selection Mode Alt+Shift+Insert
Find Usages Alt+F7 Extract Android Style
Eind Sample Code Alt+F2 orText"” :
Folding ; Move Clace. - Style name: | stylPrzycisku
Analyze » Copy File.. F3 [] Launch 'Use Style Where Possible' refactoring after the style is extracted
ToTE » Safe Delete... Alt+Delete Attributes:
Generate... Alt+Insert Type Parameter... 2" :
ayout vidh (e c
File Path Crl+Alt+F12 | Layout.. layout_height [Odp] B
B (inen in Terminal Inline Super Class... Ctrl+Alt+N textSize [::_p]

Nadajemy nazwe tworzonemu stylowi oraz
wybieramy jakie parametry chcemy do niego
wyeksportowac.

Na liscie nie pojawig sie parametry takie jak ID,
tekst czy pozycjonowanie. Z zatozenia sg one
indywidualne dla kazdego widoku.

textColor [@color/colorText]
background [@cclor/colorPrimaryDark]
layout_margin [1dp]

fontFamily [sans-serif]



Tworzenie stylu

Style zapisywane sg w pliku ,,styles.xml”.
<style name="stylPrzycisku">
<item name="android:layout_width">8dp</item>
<item name="android:layout_height">edp</item>
<item name="android:textSize">30@sp</item>
<item name="android:textColor”>»@color/colorText</item>
<item name="android:background”>@color/colorPrimaryDark</item>
<item name="android:layout_margin”>1dp</item>
<item name="android:fontFamily”>sans-serif</item>
</style>

Po zastosowaniu stylu, kod przycisku wyglagda w sposdb nastepujacy:

= <Button
android:id="@+id/kasuj"”
style="@style/stylPrzycisku"
android:text="CE"

app:layout_constraintBottom_toTopof="@id/guidelineH®2"

=] [¥s] = 2] ]

1 o

1] (W] o o [wa] [#2] (=]

2 app:layout_constraintLeft_toLeftof="parent”
93 app:layout_constraintRight_toRightof="@id/guidelinewe2"
94 app:layout_constraintTop_toBottomOof="@id/guidelineHel” />
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Wersja pozioma layoutu

Tworzenie layoutu poziomego W  poziomej wersji layoutu
przyciski rozmieszczone beda
w 5 rzedach po 5 kolumn.

Zauwazmy ze w tej wersji
mamy 25 pdl na przyciski
zamiast 24 w wersji pionowej.
Dzieki temu mozliwe byto
rozbudowanie layoutu

| poziomego o dodatkowg
CEr funkcje czyli odwrotnosé.
RARI v
< W wersji poziomej layoutu zmienia
Qf'(/\—/“) sie takze liczba linii pomocniczych.
i J Mamy wiec pie¢ linii poziomych
'g‘ 0,6 T - (zamiast szesSciu) oraz cztery linie
O,¢ | pionowe (zamiast trzech).




Wersja pozioma layoutu

Tworzenie layoutu poziomego

tinxml

= Code =M Split B Design
* Q O Pixel 30~ (0O AppTheme =
& Partrait ﬂ' E
T Orientation for Preview (O] E:
o

Ul Mode ¥

Might Mode b

Create Landscape Variation
Create Tablet Variation
Create Other...

Aby doda¢ poziomy layout nalezy:
* otworzyc¢ edytor z domysinym layoutem,

* w prawym goérnym roku klikng¢ ikone telefonu,

2|peID

uolEpIEA IN0AET 5]

Pamieta¢ nalezy ze tworzac layout
pionowy nie tworzymy od podstaw juz
istniejagcych  przyciskdw, a  tylko
przesuwamy je w nowe miejsca.

Dotyczy to oczywiscie tylko przyciskow
ktore powtarzajg sie na obu wersjach
layoutu.

W tym wypadku dodaé nalezy przycisk
odwrotnosci, ktéry layoucie pionowym
nie wystepowat.

Mozliwe tez jest usuwanie elementdw,
ktore wystepowaty w wersji pionowej, a
W poziomej nie sg potrzebne.

* zrozwinietego menu wybraé opcje , Create Landscape Variation,,

Utworzone zostang dwa pliki activity_main.xml z tym, ze jeden z nich

oznaczony jest jako widok poziomy - land .
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Aplikacje mobilne

Na tym etapie dysponujemy gotowym layoutem
aplikacji i mozemy przejs¢ do pisania kodu Java, ktory
zapewni jej dziatanie.

9:50 & @

Kalkulator 2020
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Kod Java

1. Powigzanie widokow z pliku XML ze zmiennymi w programie

Rozpoczynamy od przygotowania zmiennych ktére beda przechowywac referencje do
wszystkich kontrolek. Aby mie¢ do nich dostep z poziomu wszystkich funkcji tworzymy je
jako pola klasy reprezentujgcg gtdwna (i jedyng) aktywnos¢ naszej aplikacji MainActivity.

Button pl, p2, p3, p4, p5, pé, p7, p8, p9, pe,
kasuj, wstecz, rowne, przecinek, zmianaZnaku,
procent, pierwiastek, kwadrat, odwrotnosc,
razy, podzielic, minus, plus;

TextView wyswietlacz;

Ze wzgledu na duzg liczbe kontrolek odnalezienie referencji do nich oddelegujemy do osobnej
funkcji odnajdzKontrolki( ), ktéra uruchomiona zostanie na stracie aplikacji (w konstruktorze).

@override
ol [1] protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstancestate);
setContentView(R.layout.activity_main);
odnajdzKontrolki();

14



Kod Java -

Zauwazmy  ze Y naszym
przyktadzie nazwy zmiennych
zawierajacych  referencje do
widokdw s3g takie same jak ID
tych widokow.

Nie jest to oczywiscie zadna
reguta lecz w programach
posiadajgcych duza liczbe
elementdow  moze  znaczgco
utatwic tworzenie kodu.
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private void odnajdzKontrolki() {

pl = findviewById(R.1id.p1);
p2 = findviewById(R.id.p2);
p3 = findviewById(R.1id.p3)
p4 = tindviewById(R.id.p4)
p5 = findviewById(R.1id.p5);
p6 = findviewById(R.id.pé6)
p7 = findviewById(R.1id.p7)
pg8 = findviewById(R.id.p8)
p9 = findviewById(R.id.p9)
pe = findviewById(R.id.pe)
kasuj = findviewById(R.id.kasuj);

wstecz = findvViewById(R.id.wstecz);

rowne = findViewById(R.id.rowne);

przecinek = findViewById(R.1id.przecinek);
zmianazZnaku = findViewById(R.id.zmianaZnaku);
procent = findViewById(R.1id.procent);
pierwiastek = findviewById(R.id.pierwiastek);
kwadrat = findviewById(R.1id.kwadrat);
odwrotnosc= findvViewById(R.id.odwrotnosc);
razy = findvViewById(R.id.razy);

podzielic = findviewById(R.id.podzielic);
minus = findviewById(R.id.minus);

plus = findviewById(R.id.plus);

wyswietlacz = findViewById(R.id.wyswietlacz);
rowne = findViewById(R.1id.rowne);

wstecz = findviewById(R.id.wstecz);



Kod Java — Stuchacz zdarzen

Przyciski obstugiwane bedg za pomoca stuchacza zdarzen View.OnClickListener( ).
Mozliwe sg tu dwa podejscia: stworzenie kilku stuchaczy zaleznie od rodzaju przycisku
(inny stuchasz dla cyfr inny dla dziatan i tak dalej), lub tez stworze niejednego stuchacza
zdarzen obstugujgcego wszystkie przyciski. To drugie rozwigzanie jest czytelniejsze
dlatego tez to wtasnie je zastosujemy w programie.

@override
of[1] protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentview(R.layout.activity main);
odnajdzKontrolki();
utworzSluchaczaZdarzen();

Stuchacz zdarzen utworzony zostanie w metodzie utworzSluchaczaZdarzen( ) ktéra
wywotana zostanie w konstruktorze klasy.

16



Kod Java — Stuchacz zdarzen

Ze wzgledu na sposéb podziatu naszego programu na metody konieczne jest utworzenie
referencji do niego jako pola klasy (globalnie).

View.0OnClickListener sluchaczZdarzen;

private void utworzSluchaczaZdarzen() {
sluchaczZdarzen = new View.OnClickListener() {
@override
o] public void onClick(Vview view) {
int id = view.getId();
switch(id) {...}

s

Stuchacz odczytuje ID widoku na
rzecz ktérego zostat wywotany i na tej
podstawie  wybiera odpowiednia

Uwaga: w metodzie tej tylko akcje za pomoca funkcji switch( )

tworzymy stuchacza jeszcze nie
przypisujemy go do zadnego widoku.

17



27 @override
23 ®f[1] protected void onCreate(Bundle savedInstancesState) {

KOd Java 29 super.onCreate(savedInstanceState);

30 setContentview(R.layout.activity_main);

SiUChaCZ Zdarzeﬁ E_ odnajdzKontrolki();

32 utworzSluchaczaZzdarzen();
33 dodajSluchaczeZdarzen();

99 private void dodajSluchaczeZdarzen() {

. . . . 100 pl.setonClickListener(sluchaczzdarzen);
KOleJ nym krokiem JeSt, dodanie 181 p2.setonclickListener(sluchaczzdarzen);
stuchacza zdarzen do 1692 p3.setonClickListener(sluchaczzdarzen);

WSZYStkiCh kontrolek (oprécz 103 p4.setOnClicklListener(sluchaczzdarzen);
kontrolki TextView ktora nie 184 p5.setonClickListener(sluchaczzdarzen);

. z . . s 185 6.setonClickList luch zd ;
musi reagowac na klikniecie). p6.setonClickListener(sluchaczzdarzen);
106 p7.setonClickListener(sluchaczzdarzen);

-l

p8.setonClickListener(sluchaczzdarzen);

p9.setonClickListener(sluchaczzdarzen);

[an] [an] (]
X

=}

pe.setonClickListener(sluchaczzdarzen);

=

kasuj.setonClickListener(sluchaczZdarzen);

L,
=
L8

111 plus.setonClickListener(sluchaczzdarzen);

112 minus.setOnClickListener(sluchaczZdarzen);

113 razy.setOnClicklListener(sluchaczZdarzen);

114 podzielic.setOnClickListener(sluchaczZdarzen);
115 rowne.setonClickListener(sluchaczzdarzen);

116 wstecz.setonClickListener(sluchaczzdarzen);

117 zmianazZnaku.setOnClickListener(sluchaczzdarzen);
118 przecinek.setOnClickListener(sluchaczzdarzen);
119 procent.setOnClickListener(sluchaczzdarzen);

120 kwadrat.setOnClickListener(sluchaczzdarzen);

121 pierwiastek.setOnClickListener(sluchaczzZdarzen);
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Kod Java - Stuchacz zdarzen

Zauwazmy, ze lista kontrolek zmienia sie
zaleznie od orientacji ekranu — na lyoucie

poziomym pojawia sie kontrolka ,1/x” o Proba odwotania sie do kontrolki, ktéra nie
ID=, odwrotnosc” istnieje na aktualnym layoucie spowoduje
btad.

W tym przypadku wystgpi on juz na etapie
dodawania stuchacza zdarzen.

Rozwigzaniem jest sprawdzenie aktualnej
orientacji ekranu i dodanie stuchacza tylko

wtedy, gdy tworzony jest layout poziomy
(zawierajacy tg kontrolke)

if(getResources().getConfiguration().orientation == Configuration.ORIENTATION_LANDSCAPE)
odwrotnosc.setOnClickListener(sluchaczZdarzen);

19



Kod Java — dodawanie cyfr

Pierwszg funkcjonalnoscig ktérg nalezy o programowac jest obstuga przyciskdw dodajgcych cyfry.

Kazde klikniecie w przycisk spowoduje dopisanie odpowiedniej cyfry do taricucha znakéw
przechowywanego w kontrolce Tekst View o referencji wyswietlacz.

Wykona to metoda dodajCyfre( ), ktéra otrzyma w parametrze znak ktéry nalezy dopisac.

Zauwazmy jednak, ze klikniecie w kalkulatorze na przycisk z cyfrg nie zawsze daje ten sam efekt.
» Jezeli jestesmy w trakcie wpisywania liczby - cyfra zostanie po prostu dopisana na ekran.

 Jezeli wczesniej klikniety byt znak rownosci lub znak dziatania rozpoczynamy wpisywanie nowej
liczby, a w takim przypadku ekran powinien by¢ najpierw skasowany.

Do rozpoznawania, w ktérym trybie wpisywanie jestesmy (czyli jak ma zachowad sie przycisk)
postuzy nam flaga czyli globalna zmienna boolowska o nazwie trybPisania.
boolean trybPisania = true;
e Wartos¢ true oznacza, ze jestesmy w trakcie wpisywania liczby i kazdorazowe klikniecie
przycisku dodaje nowg cyfre.

* Wartos¢ false oznaczata bedzie, ze rozpoczynamy wpisywanie nowej liczby, czyli zawartosé
kontrolki textView ma by¢ skasowana i dopiero wtedy dodajemy wybrang cyfre.

20



Kod Java — dodawanie cyfr

boolean trybPisania = true;

private void dodajCyfre(string s) {
if (trybPisania) {
String temp = wyswietlacz.getText().toString();
if (temp.equals(”@")) temp="";
wyswietlacz.setText(temp+s);

¥

else

{
wyswietlacz.setText(s);
trybPisania=true;

¥

}

W trybie pisania: pobieramy aktualng zawartos¢ wyswietlacza do zmiennej temp, a nastepnie
dopisujemy do niej znak przekazany w parametrze i wysytamy spowrotem do kontrolki TextView
(wyswietlacz).

Warunek if(temp.equals(,,0”)) zapobiega wpisaniu kliku zer na poczatku liczby (jak np. 0005).

W trybie rozpoczynania nowej liczby: zastepujemy tancuch znakéw przechowywany w kontrolce
TextView cyfrg przekazang w parametrze oraz ustawiamy flage trybPisania=true; (aby mozliwe byto
dodawanie kolejnych cyfr).

21



Kod Java — dodawanie cyfr

Wywotanie metody dodajCyfre( ) nastepuje w stuchaczu zdarzen. Parametr przekazywany do metody
zalezy, od tego ktory przycisk jg wywotat.

private void utworzSluchaczaZdarzen() {
sluchaczzdarzen = new View.OnClickListener() {
@override
| public void onClick(View view) {
int id = view.getId();

switch(id) {
case R.id.p1 : dodajCyfre( s "1"); break;
case R.id.p2 : dodajCyfre( s "2"); break;
case R.id.p3 : dodajCyfre( s "3"); break;
case R.id.p4 : dodajCyfre( s "4"); break;
case R.id.p5 : dodajCyfre( s: "5"); break;
case R.id.p6 : dodajCyfre( s: "6"); break;
case R.id.p7 : dodajCyfre( s "7"); break;
case R.id.p8 : dodajCyfre( s "8"); break;
case R.id.p9 : dodajCyfre( s "9"); break;
case R.id.pe : dodajCyfre( s "@"); break;

}s

22



Kod Java — usuwanie ostatniej cyfry (cofanie)

private void cofnij() {
String s = wyswietlacz.getText().toString();
if (s.length()>1) {
s = s,substring(@,s.length()-1);
¥
else s="0";
wyswietlacz.setText(s);

¥

Pobieramy aktualng zawartos¢ wyswietlacza do zmiennej s.

Jezeli dtugos¢ tancucha s jest wieksza niz jeden (na ekranie sg jeszcze cyfry do skasowania)
tworzymy substring (podtancuch) o jeden znak krdtszy od tancucha s i zastepujemy nim taincuch s.
W efekcie obcinamy ostatni znak.

Jezeli tancuch s juz pusty (ma zerowg dtugosc) zastepujemy go taricuchem ,,0” — skasowalismy cata
liczbe, wiec na ekranie powinno sie wyswietlac¢ ,,0”

Wypisujemy tacnych s na ekran.

Wywotanie metody nalezy

R.id.kasuj : kasuj(); break;
doda¢ do stuchacz zdarzen case R.ld.Rrasuj asuj(); break;

23



Kod Java — obstuga dziatan wieloargumentowych (+,-,*,/,=)

private void utworzsSluchaczazdarzen() {
sluchaczzdarzen = new View.OnClickListener() { Za obstuge operatorow dziatan

@override S wieloargumentowych (+; -; *; /) oraz ,,=,,
public void onClick(View view) { ; , . . .
int id = view.getId(); odpowiadac¢ bedzie metoda dzialanie( ).
switch(id) {

.id.plus : dzialanie( kodPrzycisku: 1); break;
.id.minus : dzialanie( kodPrzycisku: 2); break;

R
R

case R.id.razy : dzialanie( kodPrzycisku: 3); break;
R.id.podzielic : dzialanie( kodPrzycisku: 4); break;
R

.id.rowne : dzialanie( kodPrzycisku: @); break;

{{{{{{{{{{{{{{{{{{{{{{{{

. Wyboru dziatania dokonujemy na
} podstawie przypisanych im
numerow.

1 — dodawanie,

2 — odejmowanie, Znak ,,=, to nie operator dziatania,
3 — mnozenie wiec traktowany jest inaczej, ale
’
4 — dzielenie. takze obstugiwany przez metode
dzialanie( )

0 -znak ,=,

24



Kod Java — obstuga dziatan wieloargumentowych (+,-,*,/,=)
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Nasz kalkulator potrafi wykonywa¢ tylko podstawowe obliczenia
arytmetyczne, jednak nawet w tym przypadku jego dziatanie nie jest az takie
proste jak mogtoby sie to wydawac.

Praca z kalkulatorem rzadko ogranicza sie do dwuargumentowy dziatan w
rodzaju 2+2=4. Zwykle mamy do czynienia z ciggiem dziatan na (przykfad
wielokrotne dodawanie).

Aby zrozumiec problem przeanalizujmy przyktad pracy na
kalkulatorze (na kalkulatorze systemowym w Windows).

Po lewej stronie tabelki widzimy jakie przyciski naciskano, a
po prawej widzimy to, co byto w tym momencie wyswietlane
na ekranie.



Kod Java — obstuga dziatan wieloargumentowych (+,-,*,/,=)
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Z analizy tego przyktadu mozna wyciggnaé kilka wnioskow:
v’ Jezeli znak dziatania wystepuje w ciggu dziatan, powoduje dwie operacje.
* Po pierwsze - konczy poprzednie dziatanie i wyswietla wynik.

* Po drugie — zapamietuje, jakie bedzie nastepne dziatanie do wykonania i czeka na
drugi argument tego dziafania.

v’ Inaczej zachowuje sie program gdy przycisk dziatania jest uzyty po raz pierwszy w ciggu
dziatan (rozpoczyna nowy cigg). Wtedy klikniecie przycisku nie zmienia liczby
wyswietlanej na ekranie, a tylko powoduje zapamietanie wybranego dziatania.

v’ Znak réwnosci powoduje dokoriczenie rozpoczetego obliczenia, wy$wietla wynik oraz
koniczy cigg dziatan. Nastepne uzycie przycisku operatora dziatania bedzie oznaczato
rozpoczecie nowego ciggu, gdzie pierwszym argumentem jest liczba aktualnie
wyswietlana na ekranie

v Operatory dziatan jednoargumentowy, takich jak pierwiastek, kwadrat, procent oraz
zmiana znaku, modyfikujg tylko wartos¢ wyswietlang aktualnie na ekranie. Reakcja na
ich nacisniecie jest natychmiastowa (nie wymagajg znaku réwnosci ani nie oczekujg na
kolejny argument).

v’ Operatory jednoargumentowe nie koriczg ciggu operacji.
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double x1=0, x2=0;
int kodDzialania =@;

boolean trybPisania = true,
pierwszeDzilanie = true;

Zauwazmy ze po nacisnieciu przycisku dziatania koriczone jest dziatanie poprzednie.
Metoda obstugi przycisku potrzebuje wiec dwdch informacji:

* kodu aktualnego dziatania (aktualnie nacisniety przycisk), ktéry otrzymuje w parametrze
(kodPrzycisku)

* kodu poprzedniego dziatania (kodDzilania), ktéry musi by¢ polem globalnym klasy, gdyz jest
przechowywany od poprzedniego uzycia metody dziafanie.

Istotng jest tez informacja o tym, czy jest to pierwsze dziatanie w ciggu, czy tez jedno z kolejnych.
Informacje takg bedziemy przechowywaé w polu typu boolean o nazwie pierwszeDzialanie.

Zmienne typu rzeczywistego x1, x2 bedg przechowywaty argumenty wykonywanego dziatania. x1 musi
by¢ polem klasy gdyz jej zadaniem jest zapamietanie wartosci pierwszego argumentu wykonywanego
dziatania w czasie, gdy na ekran wpisywany jest drugi argument.
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private void dzialanie(int kodPrzycisku) {

(w] (v] (¥ 8]

138 double wynik=8;

139 if (pierwszeDzilanie)

140 {

141 x1= Double.parseDouble(wyswietlacz.getText().toString());
142 pierwszeDzilanie=false;

143 }

144 else

145 {

146 x2 = Double.parseDouble(wyswietlacz.getText().tostring());
147 switch (kodDzialania)

148 {

149 case 1: wynik = x1+x2; break;

150 case 2: wynik = x1-x2; break;

151 case 3: wynik = x1*x2; break;

152 case 4: wynik = x1/x2; break;

153 1

154 x1=wynik;

155 wyswietlacz.setText(String.valueof(wynik));

156 }

157 kodDzialania= kodPrzycisku;

158 if (kodPrzycisku==8) {

} pierwszeDzilanie=true; Objasnienia na nastepnej stronie
161 trybPisania=false;

162 }
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1. Jezeli jest to pierwsze dziatanie w ciggu (pierwszeDzialanie==true): w zmiennej x1 zapamietujemy liczbe z
wyswietlacza (pierwszy argument dziatania), nastepnie ustawiamy flage pierwszeDzialanie = false, gdyz
kolejne klikniecie przycisku dziatania bedzie juz drugg operacjg w ciggu.

2. Jezeli wykonywane dziatanie nie rozpoczyna nowego ciggu operacji (pierwszeDzialanie==false): Stan
wyswietlacza zapisujemy w zmiennej x2 jako drugi argument dziatania. Nastepnie, na podstawie pola
kodDzialania przechowujgcego kod poprzednio wybranego dziatania (tego ktére wiasnie musimy
zakonczyé) wykonujemy odpowiednig operacja arytmetyczng na obu argumentach dziatania (x1, x2). Wynik
zapamietujemy w zmiennej lokalnej wynik. Nastepnie wynik przepisujemy do pola x1, gdyz moze on staé
sie pierwszym argumentem w nastepnym dziataniu. Na koniec wypisujemy wynik na wyswietlacz.

3. Niezaleznie od tego czy jest to pierwsze czy kolejne dziatanie w ciggu: zapamietujemy, do przysztego

wykorzystania, kod przycisku przepisujgc go do pola kodDzialania . Flage trybPisania ustawiamy na false
aby umozliwic¢ rozpoczecie wpisywania nowe;j liczby.

4. Jezeli wybrano znak réwnosci (kodPrzycisku==0 ) nie wykonujemy zadnych obliczen, lecz przerywamy ciag
operacji ustawiamy warto$s¢ zmiennej pierwszeDzialanie na true, co sprawi, ze nastepna operacja
potraktowana bedzie jako otwierajgca nowy ciag.
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Kod Java — formatowanie wyniku przed wypisaniem na ekran

Proste wypisywanie na ekran wyniku przechowywanego w zmiennej typu double powoduje pewne problemy.
Najbardziej widoczne z nich to:

* zbyt duza liczba miejsc po przecinku powodujaca, ze liczba nie miesci sie na wyswietlaczu

* dopisywanie koncéwki ,, . 0” do wynikow bedacych liczbami catkowitymi

Rozwigzaniem jest stworzenie metody ktdra przetworzy wynik przed jego wyswietleniem na ekranie.

private void wyswietl(double w) {
w = Math.round(w*1loe0000)/1000000.0;
String s = String.valueOf(w);
if (s.substring(s.length()-2).equals(”.8")) s= s.substring(e, s.length()-2);
wyswietlacz.setText(s);

I
Powyzsza metoda wykonuje dwie operacje:

zaokragla wynik do 8 miejsc po przecinku.

Pozbywa sie koncowki ,, .0” - przekazana w parametrze liczba jest zamieniona na tancuch. Jezeli konczy sie on
na , .0” obcinane sg dwa ostatnie nadmiarowe znaki. Dopiero tak przetworzony tancuch wypisywany jest na
wyswietlacz.

wyswietlacz.setText(String.valueof(wynik)); wyswietl(wynik);
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Kod Java — dziatania jednoargumentowe ( sqr sqrt +/- 1/x )

Podobnie jak dziatania dwuargumentowe, dziatania jednoargumentowe obstugiwane beda przez wspdlng
metode.

Bedzie ona wywotywana w stuchaczu zdarzen z odpowiednim parametrem (zaleinie, ktéry przycisk
nacisneli$my)

1- procent,
2- pierwiastek,
3 - kwadrat,

4 — odwrotnosc,

case R.id.procent : funkcja( kodPrzycisku: 1); break;
case R.id.pierwiastek : funkcja( kodPrzycisku: 2); break;
case R.id.kwadrat : funkcja( kodPrzycisku: 3); break;
case R.id.odwrotnosc : funkcja( kodPrzycisku: 4); break;
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Kod Java — dziatania jednoargumentowe ( sqr sqrt +/- 1/x)

private void funkcja(int kodPrzycisku) {
double wynik=0;
Double x = Double.parseDouble(wyswietlacz.getText().toString());
switch (kodPrzycisku) {
case 1: wynik = x*10@0; break;
case 2: wynik = Math.sqrt(x); break;
case 3: wynik = x*x; break;
case 4: wynik= 1/x; break;
¥
wyswietl(wynik);
trybPisania=false;

Obstuga dziatan jednoargumentowy ich jest prostsza niz w przypadku dziatarn dwuargumentowy.

Metoda funkcja( ) otrzymuje w parametrze kodPrzycisku. Do zmiennej x pobiera wartos¢ z wyswietlacza, a
nastepnie wykonuje wtasciwe obliczenie na podstawie kodu przycisku i wynik wypisuje na wyswietlacz.

Pamieta¢ nalezy ze po wypisaniu wyniku trybPisania przetgczy¢ nalezy na false aby umozliwi¢ rozpoczecie
wpisywania nowej liczby.
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Kod Java — zmiana znaku ( +/-)

private void zmienZnak() {
String s=wyswietlacz.getText().tosString();
double w = Double.valueOf(s);
wyswietl(-w);

Zmiana znaku na przeciwny polega na:
* pobraniu zawartosci wyswietlacza,
* przekonwertowaniu jej na wartos¢ double — zapisang w zmiennej w,

* wypisaniu na ekran wartosci -w
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Kod Java — kasowanie ekranu

private void kasuj() {
wyswietlacz.setText("e");
pierwszeDzilanie=true;
kodDzialania=0;
trybPisania=true;

Przycisk kasowania powoduje zastgpienie wartosci aktualnej przechowywanej na wyswietlaczu
tancuchem ,,0”.

PamietaC nalezy, ze skasowanie ekranu jest przerwaniem aktualnie wykonywanego ciggu operacji i
przygotowaniem do rozpoczecia nastepnego. Konieczne jest wiec:

przestawienie flagi trybPisania na true - bedziemy wpisywac nowa liczbe,

ustawienie flagi pierwszeDzialanie na true - rozpoczynamy nowy cigg operacji.
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Kod Java — kasowanie ostatniego znaku (cofanie)

private void cofnij() {
String s = wyswietlacz.getText().tostring();
if (s.length()>1) {
s = s.substring(e,s.length()-1);
¥
else s="8";
wyswietlacz.setText(s);

Usuwanie ostatniego znaku (cofanie) polega na:
* pobraniu z ekranu przechowywanego na nim tancucha znakéw

* stworzenie substring-u krdtszego o jeden znak i wypisanie tego skrdoconego tancucha na ekran
(obciecie ostatniego znaku)

Przed wykonaniem tej operacji nalezy jednak upewni¢ sie, ze taficuch zawiera wiecej niz jeden znak.

Jezeli taincuch zawiera tylko jeden znak, to po skrdceniu go stanie sie tancuchem pustym. Jednak na
ekran zamiast niego wypisaé nalezy wartos¢ ,,0”
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Kod Java — dodawanie przecinka

private void wstawPrzecinek() {
if (trybPisania)

{
String s = wyswietlacz.getText().toString();
if (s.indexOf('.")<0) {
s+=".";
wyswietlacz.setText(s);
1 Dodajac przecinek nalezy sprawdzic
Y czy, hie wystepuje on juz we
else wpisywanej liczbie. Liczba z dwoma
( przecinkami bytaby btedna.
wyswietlacz.setText("e.");
trybPisania=true;
¥

W tym celu postuzy¢ sie mozna metodga .indexOF( ) wywotang dla pobranego z wyswietlacza tancucha znakéw.
Metoda ta zwrdci wartos¢ ujemng, jezeli nie znajdzie podanego w parametrze znaku. Wtedy do zmiennej s
mozna dopisac przecinek i wyswietli¢ jg na ekran.

Przecinek dopisujemy gdy jestesmy w trybie pisania (trybPisania==true) czyli kontynuujemy wpisywanie liczby.
Jezeli dopiero rozpoczynamy nowg liczbe nie moze sie ona zaczynac od przecinka. W takim przypadku nalezy
wypisac,,0.”

Przecinek na koncu liczby jest dopuszczalny. Nie wptywa on na wynik obliczen i nie generuje btedu.
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65 private void utworzSluchaczazZdarzen() {

SiUChaCZ Zdarzeﬁ :: sluchaczZdarzen = new View.OnClickListener() {

@override
— < 68 @] public void onClick(View view) {
efekt konCOWy 6 int id = view.getId();
@ switch(id) {
1 case R.id.p1 : dodajCyfre( s "1"); break;

WSZYStkIe utworzone .id.p2 : dodajCyfre( st "2"); break;

72 case

R
metody naleiy dodac do 73 case R.id.p3 : dodajCyfre( s: "3"); break;
S»i’uchacza Zdarzeh (podplaé 74 case R.id.p4 : dodajCyfre( st "4"); break;
pOd odpowiednie WIdOkI) j case R.%d.ps : dodaqtyfr'e( s: "5"); break;
76 case R.id.p6 : dodajCyfre( st "6"); break;
77 case R.id.p7 : dodajCyfre( st "7"); break;
78 case R.id.p8 : dodajCyfre( s: "8"); break;
79 case R.id.p9 : dodajCyfre( s: "9"); break;
80 case R.id.pe@ : dodajCyfre( s: "@"); break;
81 case R.id.kasuj : kasuj(); break;
82 case R.id.plus : dzialanie( kodPrzycisku: 1); break;
83 case R.id.minus : dzialanie( kodPrzycisku: 2); break;
84 case R.id.razy : dzialanie( kodPrzycisku: 3); break;
85 case R.id.podzielic : dzialanie( kodPrzycisku: 4); break;
86 case R.id.rowne : dzialanie( kodPrzycisku: @); break;
87 case R.id.wstecz : cofnij(); break;
88 case R.id.zmianaznaku : zmienZnak(); break;
89 case R.id.przecinek : wstawPrzecinek(); break;
90 case R.id.procent : funkcja( kodPrzycisku: 1); break;
91 case R.id.pierwiastek : funkcja( kodPrzycisku: 2); break;
92 case R.id.kwadrat : funkcja( kodPrzycisku: 3); break;
93 case R.id.odwrotnosc : funkcja( kodPrzycisku: 4); break;
” )
95 T
96 };
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