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WSPOLCZESNE TECHNOLOGIE PROGRAMISTYCZNE
NA PRZYKLADZIE TWORZENIA APLIKACJI MOBILNEJ
. KALKULATOR”

MODERN PROGRAMMING TECHNOLOGIES
ON THE EXAMPLE OF MOBILE APPLICATION
“CALCULATOR”
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Streszczenie

W pracy przedstawiono wybrane problemy dotyczace tworzenia aplikacji mobilnych dla sys-
temu Android na przyktadzie programu ,.kalkulator”. Zademonstrowano mozliwosci dydaktyczne-
go zastosowania tego rodzaju projektow.

Abstract

The paper presents selected problems concerning the development of mobile applications for
Android on the example of the calculator program. The author demonstrated the possibilities of
didactic application of this type of projects.

Wstep
Jednym z problemoéw w nauczaniu programowania jest ptaska krzywa zdo-

bywania kompetencji. W klasycznym podejsciu uczen zdobywa podstawowa
wiedz¢ o praktycznym zastosowaniu algorytmow niezbgdng kazdemu programi-
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Scie, jednak podawana jest ona w sposob niewiele odbiegajacy od tego jak pro-
gramowania uczono 20 i wigcej lat temu.

Przepas¢ pomigdzy dziatajacymi w $rodowisku tekstowym programami pi-
sanymi przez uczniow na lekcjach informatyki a uzytkowymi aplikacjami,
z ktorymi spotykaja si¢ oni na co dzien wydaje si¢ by¢ nie do pokonania.

Artykul stanowi probe zaprezentowania alternatywnego podejscia do eduka-
cji programistycznej. Podejsciem tym jest skonfrontowanie ucznia juz na
wzglednie wczesnym etapie nauki ze wspotczesnie uzywanymi narzedziami
i technologiami programistycznymi. Zaprezentowaé je mozna w postaci spdjne-
go projektu, w ktérego efekcie powstanie w petni funkcjonalna aplikacja. Taki
model nauki spotykany jest czesto w samoksztatceniu programistow. W ksztat-
ceniu formalnym pojawia si¢ on zwykle dopiero na wyzszych semestrach stu-
diéw. Celowe moze by¢ jednak zapoznanie ucznia z nowoczesnymi technolo-
giami juz na znacznie wczesniejszym etapie ksztatcenia. Mowa tu o technikach
i liceach profilowanych o specjalnosci informatyka.

Analiza przedstawionego ponizej przyktadu pozwoli okresli¢, jakich umie-
jetnosci 1 jakiej podbudowy teoretycznej bedzie potrzebowatl uczen przed przy-
stapieniem do tworzenia pelnoprawnej aplikacji.

Przyktady praktyczne wykorzystywane podczas ksztatcenia mogg by¢ zwig-
zane z roznymi dziedzinami i technologiami programistycznymi. Glownymi
warunkami wyboru beda dostepnos¢ narzedzi utatwiajgcych prace oraz mozli-
wos$¢ uzyskania spektakularnych efektow, ktore zmotywuja ucznia. Na potrzeby
niniejszego artykulu wybrano tworzenie aplikacji mobilnych. Prostym, a jedno-
czes$nie ciekawym dla ucznia przykladem moze by¢ wykonanie aplikacji typu
kalkulator.

Projekt i graficzny interfejs uzytkownika aplikacji

Narzegdziem niezbednym do wykonania aplikacji dziatajgcej w systemie An-
droid jest darmowe, zintegrowane srodowisko programistyczne Android Studio.
Jezykiem programowania, ktorym nalezy si¢ postuzy¢ sa Java lub Kotlin.
W omawianym przykladzie wykorzystany bedzie jezyk Java. Warto zaznaczyc,
ze do wykonania opisywanej aplikacji potrzebna jest tylko podstawowa znajo-
mo$¢ najwazniejszych technik programistycznych wspolnych dla wigkszosci
powszechnie uzywanych jezykdw programowania.

Prace nad projektem rozpoczyna uczen od okreslenia niezbgdnych funk-
cjonalnosci aplikacji. Kolejnym etapem jest zaprojektowanie graficznego in-
terfejsu uzytkownika powstajacej aplikacji, nazywanego tez czesto jej layou-
tem. Uktad layoutu oparty bedzie na systemie linii pomocniczych. Ekran po-
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dzielony zostanie na osiem wierszy, z czego dwa gorne przeznaczone beda na
wyswietlacz. Przyciski utozone bgda w czterech kolumnach. Potrzebnych jest
wiec sze$¢ poziomych linii pomocniczych i trzy pionowe. Utworzg one siatke,
w ktorej rozmieszczone zostang wszystkie elementy interfejsu. Projekt layoutu
oraz jego docelowy wyglad pokazano na rys. 1. Linie pomocnicze najprosciej
doda¢ przy uzyciu narzedzia Designer bedacego czescia Srodowiska Android
Studio".

W siatce linii pomocniczych osadzone zostang wiasciwe elementy interfejsu
(w nomenklaturze API Androida nazywane widokami?). Widok typu EditText
bedzie wyswietlaczem, a widoki typu Button przyciskami kalkulatora.

Ilt\ f_‘l. k‘ m 950 © &
| | | | Kalkulator 2020

Rys.1. Projekt layoutu oraz docelowy wyglad aplikacji

Zrodto: opracowanie wilasne.

Na tym etapie pracy niezwykle pomocny bedzie Designer. Pozwoli on dodaé
widoki oraz okresli¢ sposob ich pozycjonowania i wyglad. Wynik pracy Desi-
gnera zapisywany jest w pliku projektu w postaci kodu jezyka XML (ang.
Extensible Markup Language, rozszerzalny jezyk znacznikoéw). Wyglad takiego
kodu powinien by¢ znajomy dla uczniow, ktorzy spotkali si¢ wezesniej z projek-
towaniem stron internetowych i jezykiem HTML.

!''S. Hoober, E. Berkman, Designing Mobile Interfaces. Patterns for Interaction Design,
O'Reilly Media, Sebastopol, Kalifornia 2011.
2 M. Ptonkowski, Android Studio. Tworzenie aplikacji mobilnych, Helion, Gliwice 2017.
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Oprogramowanie aplikacji

Oprogramowanie aplikacji rozpocza¢ nalezy od przygotowania zmiennych,
ktore beda przechowywac referencje do wszystkich kontrolek. Beda one repre-
zentowac kontrolki w kodzie programu. Referencje nalezy powiaza¢ z widokami
layoutu za pomocg funkcji findViewByld (R.id. nazwaKontrolki).

Przyciski obstugiwane begdg za pomoca stuchacza zdarzen typu View.On-
ClickListener(). Stuchacz zdarzen jest obiektem reagujacym na to, co robi uzyt-
kownik®. W przypadku kalkulatora zdarzeniem, ktére nalezy oprogramowac, jest
kliknigcie na przycisk.

Mozliwe sg tu dwa podejs$cia. Stworzenie kilku stuchaczy zaleznie od rodza-
ju przycisku (inny stuchacz dla cyfr, inny dla dziatan i tak dalej) lub tez stwo-
rzenie jednego shuchacza zdarzen obshugujacego wszystkie przyciski. To drugie
rozwigzanie jest czytelniejsze 1 fatwiejsze do ewentualnej rozbudowy. Kod stu-
chacza zdarzen dla przyciskéw prezentuje listing 1.

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

1s

Listing 1. Kod stluchacza zdarzen

Zrodto: opracowanie wiasne.

Stuchacz odczytuje ID widoku, na rzecz ktorego zostal wywotany i na tej
podstawie wybiera odpowiednig akcje za pomocg instrukcji switch(). Powinien
on zosta¢ przypisany do wszystkich przyciskow za pomocg metody .setOnClick-
Listener(sluchaczZdarzen).

Zadaniem stuchacza zdarzen jest wigc rozpoznanie, na ktory przycisk klik-
nigto i wywotanie odpowiedniej funkcji obstugi zdarzenia. Funkcje te odpowia-
daja za poszczegolne funkcjonalnosci kalkulatora. Pierwszg z nich, ktorg nalezy
oprogramowac, jest obstuga przyciskow dodajacych cyfry. Kazde kliknigcie
w przycisk powoduje dopisanie odpowiedniej cyfry do tancucha znakéw przecho-
wywanego w kontrolce TekstView bedacej wyswietlaczem. Operacje te wykonu-
je metoda dodajCyfre() otrzymujaca w parametrze znak, ktory nalezy dopisac.

3 C. Collins, M. Galpin, M. Kaeppler, Android w praktyce, Helion, Gliwice 2012.
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Zauwazy¢ nalezy, ze w kalkulatorze kliknigcie na przycisk z cyfra nie zaw-
sze powoduje ten sam efekt. W trakcie wpisywania liczby cyfra zostanie po pro-
stu dopisana do ciggu cyfr na ekranie. Jezeli jednak wczesniej wybrany byt znak
rownosci lub znak dziatania, rozpoczyna si¢ wpisywanie nowej liczby, a w ta-
kim przypadku ekran powinien by¢ najpierw skasowany.

Do rozpoznawania, w ktorym z trybow wpisywania jest kalkulator (czyli
jak ma zachowac si¢ przycisk) postuzy¢ si¢ mozna flaga, czyli globalng
zmienng boolowska. Warto$¢ true oznacza, ze trwa wpisywanie liczby i kaz-
dorazowe kliknigcie przycisku dodaje nowag cyfre. Wartos¢ false oznaczata
bedzie, ze rozpoczyna si¢ wpisywanie nowej liczby, czyli zawartos¢ kontrolki
textView ma zosta¢ skasowana i dopiero wtedy dodana zostanie wybrana cy-
fra. Kod realizujacy mechanizm dodawania cyfr zaprezentowany jest na li-
stingu 2. Warunek if{temp.equals(,,0”)) zapobiega wpisaniu kliku zer na po-
czatku liczby.

private wvoid dodajCyfre(string s) {
if (trybPisania) {
String temp = wyswietlacz.getText().tosString();
if (temp.equals(”e”)) temp="";
wyswietlacz.setText(temp+s);

H

else

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

+

Listing 2. Dodawanie cyfr na wyswietlacz

Zrodto: opracowanie wiasne.

Kluczowym etapem pracy nad projektem jest oprogramowanie dziatan. Pro-
jektowany kalkulator potrafi wykonywa¢ tylko podstawowe obliczenia arytme-
tyczne, jednak nawet w tym przypadku jego algorytm nie jest az taki prosty, jak
mogloby si¢ to wydawac. Praca z kalkulatorem rzadko ogranicza si¢ do wyko-
nywania dwuargumentowych dzialan w rodzaju 2+2=4. Zwykle mamy do czy-
nienia z ciggami dziatan (na przyktad wielokrotne dodawanie).

Analiza sposobu dziatania dowolnego kalkulatora pozwoli uczniowi na
sformutowanie kilku wnioskow.

1. Jezeli znak dziatania wystepuje w ciggu dziatan, powoduje jedng
z dwu operacji: konczy poprzednie dziatanie i wyswietla wynik lub zapamietu-
je, jakie bedzie nastgpne dziatanie do wykonania i czeka na drugi argument
tego dziatania.
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2. Inaczej zachowuje si¢ program, gdy przycisk dziatania jest uzyty po raz
pierwszy w ciggu dziatan (rozpoczyna nowy cigg). Wtedy kliknigcie przycisku
nie zmienia liczby wys$wietlanej na ekranie, a tylko powoduje zapamigtanie wy-
branego dziatania.

3. Znak réwnosci powoduje dokonczenie rozpoczgtego obliczenia, wy-
swietla wynik oraz konczy cigg dziatan. Nastepne uzycie przycisku operatora
dziatania bedzie oznaczato rozpoczecie nowego ciagu, gdzie pierwszym argu-
mentem jest liczba aktualnie wyswietlana na ekranie

4. Operatory dziatan jednoargumentowy, takich jak pierwiastek, kwadrat,
procent oraz zmiana znaku, modyfikuja tylko warto$s¢ wyswietlang aktualnie na
ekranie. Reakcja na ich nacis$nigcie jest natychmiastowa (nie wymagaja znaku
roéwnosci ani nie oczekujg na kolejny argument).

5. Operatory jednoargumentowe nie koncza ciggu operacji.

Sformutowanie powyzszych warunkoéw pozwala napisa¢ kod metody obstu-
gi zdarzenia dla przyciskoéw dziatan oraz przycisku rownosci zaprezentowana na
listingu 3.

private void dzialanie(int kodPrzycisku) {
double wynik=0;
if (pierwszeDzilanie)

{
x1= Double.parseDouble(wyswietlacz.getText().toString());
pierwszeDzilanie=false;
¥
else
{
x2 = Double.parseDouble(wyswietlacz.getText().tostring());
switch (kodDzialania)
{
case 1: wynik = x1+x2; break;
case 2: wynik = x1-x2; break;
case 3: wynik = x1*x2; break;
case 4: wynik = x1/x2; break;
}
x1=wynik;
wyswietlacz.setText(String.valueof(wynik));
}

kodDzialania= kodPrzycisku;
if (kodPrzycisku==0) {
pierwszeDzilanie=true;

¥

trybPisania=false;

Listing 3. Obstuga przyciskow dzialan

Zrodto: opracowanie wiasne.
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Zakonczenie

Zaprezentowany przyktad nie stanowi alternatywy dla klasycznego pode;j-
$cia do nauki programowania. Jest raczej jej uzupelieniem. Dzieki wykonaniu
tego rodzaju projektu uczen zapozna si¢ ze wspolczesnymi technikami wytwa-
rzania oprogramowania. Bedzie mogt przejs¢ przez caty proces produkcyjny
aplikacji mobilnej. Nauka programowania wzbogacona o tego rodzaju projekty
moze lepiej przygotowac ucznia do samodzielnego poszerzania swojej wiedzy
oraz do przyszlej pracy zawodowe;j.
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